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Wstep

Kreatywnosc i zespotowosc¢ stanowig dzi$ podstawe dziatan edukacyjnych. Kompetencje
spoteczne sg rownie istotne, jak poznawcze i zawierajg sie wsrdd kompetencji kluczowych.
Kompetencje spoteczne, zwigzane z kreatywnoscig i innowacyjnoscig oraz umiejetnoscia
korzystania z nowych technologii sg kluczowe dla funkcjonowania cztowieka we
wspotczesnosci. Jednostka nabywa, ksztattuje i doskonali kompetencje w ciggu catego zycia.
Edukacja wczesnoszkolna stanowi w tym procesie kluczowe ogniwo.! Edukacja spoteczna jest
dtugotrwatym i systematycznym procesem, przygotowujgcym do odgrywania réznych rél
spotecznych, uczeniem sie wspodtpracy, wspdtodpowiedzialnosci i wspdtdecydowania.? Wg
zalecen Parlamentu Europejskiego z 2006 roku system wczesnej edukacji powinien zapewnic
wszystkim mtodym osobom s$rodki dla rozwoju kluczowych kompetencji do poziomu, ktéry
przygotuje ich do dorostego zycia, i ktéry bedzie stanowit podstawe do dalszej nauki oraz
zycia zawodowego?. Parlament Europejski i Rada Europy ustanowity osiem kompetencji
kluczowych nabywanych w uczeniu sie catozyciowym. Wsréd nich znajdujg sie kompetencje
spoteczne, kreatywne, innowacyjne. Kompetencje kluczowe stanowig wyznacznik
kompetencji zawodowych.

WSsréd osmiu kluczowych kompetencji zawodowych wyodrebnionych przez D. Bartrama*
znajduje sie:

— wspieranie i wspotpracowanie,

— komunikowanie sie i prezentowanie,

— analizowanie i interpretowanie,

— kreowanie i wymyslanie,

— organizowanie i wykonywanie.

Powyzsze kompetencje niezbedne sg takze w organizacji pracy metodg projektu, ktéra

mocno wybrzmiewa w podstawach programowych (ponad 50 razy!) jako wiodaca, szkolna
metoda pracy z uczniami.

Od 1 wrzesnia 2017 roku nauka programowania stata sie waznym elementem procesu
edukacyjnego. Juz najmtodsi uczniowie objeci zostali obowigzkowq nauka programowania na
zajeciach z edukacji informatycznej. Wprowadzanie do oSwiaty nowoczesnych elementow
nauczania jest istotng czescig procesu przygotowywania uczniow do prawidtowego
funkcjonowania w spoteczenstwie. Dzisiejsze spoteczenstwo nosi miano spoteczenstwa
wiedzy, w ktérym ceniona jest umiejetnosé przetwarzania informacji. Spoteczenstwo sie

1 E. Wieczér, |. Symonowicz-Jabtoriska, Budowanie kapitatu spotecznego w Swietle analizy podstawy
programowej dla pierwszego etapu edukacyjnego, ,,Problemy Wczesnej Edukacji” Nr 4 (35)/2016,

s. 106-117.1.

2 E. Wiecz6r, Problematyka wychowania spoteczno-obywatelskiego w obszarze wychowania przedszkolnego
i edukacji wczesnoszkolnej [w:] V. Kopinska (red.), Edukacja obywatelska rekonstrukcje — krytyka —
interpretacje, Wydawnictwo PWSZ, Wtoctawek 2013, s. 100.

3 Oficjalny Dziennik Unii Europejskiej, 2006.

4 D.Bartram, The great eight competencies: A criterion-centric approach to validation, ,Journal of Applied
Psychology” 2005, No 90, pp. 1185-1203.




zmienia, a co za tym idzie rowniez podstawy edukacji formalnej przechodzg gruntowe
zmiany. Programowanie przeszto dtugg droge, az znalazto sie w podstawach nauczania.

Od programowania w BASIC, poprzez tekstowe jezyki programowania niskiego poziomu,
doszliémy do utworzenia wizualnych jezykéw programowania dla dzieci. Sg one stopniowo
udoskonalane i dopasowane nawet do rozwoju dzieci w wieku 3-6 lat i zalecane do pracy na
poziomie wychowania przedszkolnego.

Programowanie stato sie nieodtgcznym elementem codziennego funkcjonowania cztowieka.
Wedtug naukowcow juz za kilkanascie lat umiejetnos¢ programowania bedzie poréwnywalna
Z umiejetnoscia pisania i czytania. Wszystkie urzgdzenia wykorzystujgce nowe technologie
np. pralki, lodéwki, komputery, smartfony, smartwatche itd. nie bedg poprawnie
funkcjonowac bez odpowiedniego oprogramowania, ktére tworzy cztowiek. W dzisiejszych
czasach wszystko jest ,smart”. Zyjemy na etapie rozwoju cywilizacyjnego, w ktérym nawet
paski do spodni wymagajg zaprogramowania.®

Niniejsza publikacja powstata jako efekt realizowanego w 2018-2019 roku projektu

w torunskich szkotach podstawowych pod nazwag , Zaprogramowani — czyli zespotowo

i kreatywnie w Swiecie robotyki”. Podzielona zostata na cztery czesci: prezentujgca dziatania
projektowe, czesc teoretyczng, czes¢ metodyczng i empiryczng. W pierwszej czesci
zaprezentowano zatozenia projektu oraz realizacje zadan, w czesci teoretycznej znalazty

sie tresci dotyczace nabywania kluczowych kompetencji, nauki programowania, metody
projektu, kognitywistycznej teorii nauczania, metauczenia sie, uwaznosci. Czes¢ metodyczna
zostata opracowana na podstawie autorskich programoéw edukacyjnych w zakresie
kodowania i programowania, scenariuszy zajec realizowanych w edukacji wczesnoszkolnej

z wykorzystaniem ozobotdw i lekcji informatyki w klasach VII z wykorzystaniem klockéw

i robotow. W czesci empirycznej przedstawiono badania przyrostu kompetencji u uczniéw

i nauczycieli.

Zaréwno realizowany projekt, jak i monografia, stanowig wazny dowdd wspdtpracy Uczelni
z Centrum Ksztatcenia Ustawicznego — Torunskim Osrodkiem Doradztwa Metodycznego

i Doskonalenia Nauczycieli, oparty na wnikliwej obserwacji zjawisk edukacyjnych, analizie
potrzeb i wymianie doswiadczen.

5 M. Sitnik, Belty — inteligentny pasek do spodni. Zmotywuje do aktywnosci, https://tabliczni.pl/ios/belty-
inteligentny-pasek-do-spodni-zmotywuje-do-aktywnosci/ (20.06.2019).




1. Uzasadnienie potrzeby dziatan wynikajace ze strategii rozwoju
miasta

Projekt wykazat powigzanie z czescig Strategii rozwoju miasta Torunia opisang w rozdziale
»Edukacja”. Stanowit odpowiedz na analize wyzwan i problemoéw: koniecznos¢ ksztattowania
kreatywnosci od najmtfodszych lat, niezbednos¢ doposazenia placdwek w pomoce
dydaktyczne i naukowe, wzmocnienie atrakcyjnosci i podniesienie jakosci oferty edukacyjnej
poprzez wprowadzenie nowych, innowacyjnych programow i metod nauczania, wsparcie
metodyczne i rozwojowe dla nauczycieli, zajecia dodatkowe rozwijajgce kreatywnosg,
przedsiebiorczo$é, umiejetnosci kluczowe.

Na wstepie sformutowano nastepujgce postulaty: wiekszy nacisk powinien by¢ potozony
na sposob prowadzenia zajec/lekcji — z wykorzystaniem nowatorskich technik dotarcia do
ucznia, prace w grupie, twdorcze rozwigzywanie problemdw; kadra pedagogiczna powinna
by¢ wspierana przez zewnetrzne placéwki — np. centra edukacji nauczycieli oferujgce
szkolenia i wsparcie metodyczne.

Projekt realizowat Cel strategiczny 4 — Nowoczesne i efektywne ksztatcenie dzieci
i mtodziezy, Dziatanie 4.1 Nowoczesna baza ksztatcenia i Dziatanie 4.2. Efektywny system
ksztatcenia.

Projekt stanowit odpowiedz na zdiagnozowane problemy i okreslone w Strategii® zadania:
staba wspodtpraca szkot i uczelni, niewystarczajgcy zakres edukacji do przedsiebiorczosci

i innowacyjnosci, koniecznos¢ zajec pozalekcyjnych i pozaszkolnych rozwijajacych
uzdolnienia uczniéw, rozwijanie innowacyjnego nauczania, wspomaganie szkoét osiggajacych
niezadowalajgce wyniki, doksztatcanie i doskonalenie zawodowe oraz rozwdj osobisty
nauczycieli przedszkoli, szkét i placowek oswiatowych, nauczanie z udziatem nauczycieli
akademickich, popularyzacja i upowszechnianie informatyki. Strategia zaleca wykorzystanie
potencjatu torunskich szkét wyzszych w zakresie naukowych pomocy dydaktycznych.

Projekt realizowat cel strategiczny: Nowoczesna edukacja podstawg rozwoju Torunia

i Regionu oraz wysokich kompetencji jego mieszkaricow. Wpisat sie w dziatanie 1.1.5
Rozwijanie innowacyjnego nauczania, w tym opartego na metodzie eksperymentu
1.2.1. Wspomaganie szkdt osiggajacych niezadowalajgce wyniki oraz 2.3 Doksztatcanie
i doskonalenie zawodowe oraz rozwdj osobisty nauczycieli przedszkoli, szkot i placéwek
osSwiatowych.

2. Uzasadnienie potrzeby dziatan na podstawie badan naukowych

Ponizsze wnioski z badan i rekomendacje dla praktyki edukacyjnej znajdujg uzasadnienie
i poparcie do wprowadzenia konstruktywnych zmian w ksztatceniu opartym na nauce
programowania i kodowania, w pracy zespotowej i kreatywnym projektowym dziataniu.

— Na podstawie badan zespotowych prowadzonych na Wydziale Nauk Pedagogicznych
w Katedrze Pedagogiki Szkolnej Uniwersytetu Mikotaja Kopernika w Toruniu nt.

6 Strategia rozwoju edukacji miasta Torunia na lata 2016-2023.




Krytycznej analizy podstaw programowych ksztatcenia ogdlnego’, wysunieto m.in.
nastepujgce wnioski: umiejetno$é pracy zespotowej jest niedostatecznie rozwinieta,
brakuje efektéw uczenia sie odnoszgcych sie do otwartosci, innowacyjnosci,
kreatywnosci, krytycznej oceny i twdrczej refleksji, obrony wtasnych pogladdw,
rozumienia réznych punktéw widzenia, wrazliwosci spotecznej oraz empatii. Dotyczyto to
rowniez | etapu edukacji.

Ogodlnopolskie Badania Umiejetnosci Trzecioklasistow (2015 r.) prowadzone przez Instytut
Badan Edukacyjnych:

— W czesci polonistycznej wskazaty, ze dzieci majg trudnosci w korzystaniu z réznych
tekstéw, w szczegdlnosci popularno-naukowych, ktére porzadkujg wiedze i wyjasniajg
zaobserwowane fakty (brak samodzielnosci w wydobywaniu i stosowaniu informacji
zawartych w tekscie popularno-naukowym). Uczniowie osiggneli niskie wyniki w zakresie
wyszukiwania informacji. Z badan wynikato, ze maja takze trudnosci z definiowaniem
pojeé, z wnioskowaniem na podstawie informacji zawartych w tekscie, z porzagdkowaniem
informacji wg réznych kryteriéw, z uogdlnianiem, rozumieniem, rozréznianiem znaczenia
metafor i niemetafor, z projektowaniem przez uczniéw wykorzystania wiedzy poznanej
dzieki tekstowi. Tworzenie tekstu okazato sie dla uczniéw bardzo trudne.

— W czesci matematycznej tych badan w obszarze: rozwigzywanie zadan tekstowych
12% trzecioklasistéw nie rozwigzato poprawnie ani jednego zadania, co wskazato na
trudnosc¢ nieodpowiedniego przeczytania tresci zadania i nieumiejetnosé zastosowania
sie do zamieszczonych tam zatozen. Wyniki potwierdzity, ze uczniowie majg problemy
z prawidtowaq analizg zwigzkéw zawartych w zadaniu. Nie potrafig dokona¢ wtasciwej
matematyzacji. Trudno$¢ sprawia znalezienie informac;ji koniecznych do rozwigzania
problemu i wtasnej strategii jego rozwigzania. Bardzo niski wynik osiggneta umiejetnosé
rozumowania (jedynie 20% ucznidw rozwigzato wszystkie zadania).

Rekomendacja — w proponowanych dzieciom tekstach tres¢ powinna by¢ przekazywana

takze pozawerbalnie, za pomocg infografik, wykreséw, map.

— W ogdlnopolskich badaniach umiejetnosci trzecioklasistow OBUT z 2014 roku znajdujemy
informacje, ze na etapie wczesnoszkolnym nalezy rozwijac interakcyjny model pracy
z uczniem w oparciu o metody aktywizujgce. Jednym z priorytetéw edukacji jest
ksztatcenia kompetencji krytycznego myslenia.

— W podstawie programowej ksztatcenia ogdlnego czytamy, ze jedng z najwazniejszych
umiejetnosci rozwijanych w ramach ksztatcenia ogélnego w szkole podstawowej
jest , kreatywne rozwigzywanie problemow z réznych dziedzin ze Swiadomym
wykorzystaniem metod i narzedzi wywodzacych sie z informatyki, w tym
programowania”®.

7 E.Wieczdr, I. Symonowicz-Jabtonska, Kompetencje spoteczne i obywatelskie w podstawach programowych
| etapu edukacyjnego, [w:] V. Kopinska, H. Solarczyk-Szwec (red.) Kompetencje spoteczne i obywatelskie
w podstawach programowych ksztatcenia ogdélnego. Krytyczna analiza, Torun 2017, s. 115-133.

8 Zat. nr2 do rozporzadzenia Ministra Edukacji Narodowej z dn. 14 11 2017 r. w sprawie podstawy programowe;j
wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego (Dz.U. z 2017 r. poz. 356).




— Dalej czytamy w ,podstawie”, ze uczen na | etapie edukacyjnym , programuje wizualnie:
proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wtasnych i pomystéw opracowanych
wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujace
obiektem na ekranie komputera badZ innego urzadzenia cyfrowego”.

— Osrodek Rozwoju Edukacji w raportach wskazuje, ze edukacja informatyczna na | etapie
edukacyjnym zaktada m.in. osiggniecia w nastepujacych zakresach:

a) rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemdw (uktadanie w logicznym
porzadku, tworzenie polecen lub ich sekwencji dla okreslonego planu dziatania,
rozwigzywanie zadan prowadzacych do odkrywania algorytmoéw);

b) programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych (programowanie wizualne, tworzenie rysunkéw i dokumentéw
tekstowych, zapisywanie efektéw pracy we wskazanym miejscu);

c) postawy pozadane u ucznidéw — uczen jest gotowy:
e kreatywnie rozwigzywacd problemy, podejmowac twdrcze dziatania i rozwijac
zainteresowania przy pomocy nowych technologii,
e wspotpracowac w zespole, uczy¢ sie od innych, wymienia¢ pomysty
i doswiadczenia z wykorzystaniem nowych technologii;
d) u nauczycieli:
e korzysta z nowych technologii w procesie dydaktycznym, korzysta z nowych

technologii w sposdb celowy, refleksyjny i bezpieczny, aby zwiekszyc¢ efekty
nauczania/uczenia sie,

e wykorzystuje TIK do osiggania osobistych celdow, wykonywania zadan,
rozwigzywania probleméw, budowania zespotu, wspdtpracy i komunikacji z innymi
ludZmi oraz integracji wiedzy,

e wskazuje uczniom sposoby wykorzystania nowych technologii jako wsparcia przy
poznawaniu i utrwalaniu réznych dziedzin wiedzy, wzmacnianiu umiejetnosci,
rozwijaniu zainteresowan i rozwigzywaniu problemoéw,

* angazuje uczniow do twdérczego, kreatywnego i innowacyjnego wykorzystania
nowych technologii.

— Polskie Towarzystwo Informatyczne w Standardach przygotowania nauczycieli
w zakresie technologii informacyjnej i komunikacyjnej z 2017 roku wskazato, ze edukacja
informatyczna przygotowuje ucznidéw do myslenia abstrakcyjnego w przysztosci
i rozwigzywania probleméw, w tym do programowania; nauczyciel wykorzystuje tresci
ze wszystkich dziedzin edukacji. Edukacja informatyczna wprowadza dzieci w swiat
jezyka informatyki: uktadajgc sekwencje zdarzen w logicznym porzadku, uczen poznaje
intuicyjnie pojecie liniowej kolejnosci, a formutujac polecenia do wybranego obiektu
i sterujgc nim, poznaje znaczenie stowa instrukcja. W okresie wczesnoszkolnym
dziecko podejmuje pierwsze préoby wizualnego programowania. Formutuje instrukcje
lub sekwencje instrukcji dla wybranego obiektu, obserwujgc jednoczesdnie efekty
swojej pracy na ekranie. Wazng role odgrywa rowniez integracja technologii z réznymi
dziedzinami ksztatcenia oraz wykorzystanie TIK w celach edukacyjnych.




— Badania Edunews z 2017 roku ukazaty programowanie jako element edukacji
informatycznej, takze wychodzacy poza informatyke, ktdry uczy logicznego
myslenia, wspiera kreatywnos¢, uczy rozwigzywania probleméw, ale takze oswaja
Swiat nowoczesnych technologii i uczy bardziej Swiadomego ich wykorzystania.
Korzysci dostrzegajg nauczyciele nawet najmtodszych uczniéw w przedszkolu i szkole
podstawowej. Zajecia z programowania mocno angazujg uczniéw w nauke i daja
im moc tworzenia i wyrazania siebie poprzez narzedzia cyfrowe. Przynosi to rados¢
z nauki i satysfakcje, cos czego nie zawsze uczniowie potrafig doswiadczy¢ na innych
przedmiotach szkolnych. Programowanie mozna z powodzeniem i korzyscig dla uczniow
stosowac na dowolnym przedmiocie w szkole. Nalezy przygotowac nauczycieli réznych
przedmiotéw do wykorzystania elementdéw programowania w ich dziedzinie.

— Badania Eurostat z 2015 roku — badane byty umiejetnosci programowania wsréd oséb
w wieku 16-24 lata i pokazaty, ze Polska jest na 22 miejscu w Europie w tym zakresie.

— W badaniach PISA Polska zajmuje 29 miejsce na 32 kraje w zakresie umiejetnosci
rozwigzywania problemow, programowania urzadzen cyfrowych przez uczniéw.

— Miedzynarodowe badania kompetencji komputerowych i informacyjnych mtodziezy
w Polsce (IBE ICILS 2013) potwierdzajg potrzeby w zakresie szkolen dla nauczycieli
jako profesjonalne wsparcie techniczne, pedagogiczne, psychologiczne do szerszego
wykorzystania TIK na lekcjach.

— Raport IBE z 2015 roku ,,Dynamika przemian w edukacji i diagnoza problemdéw do
rozwigzania” wyraznie wskazuje deficyt umiejetnosci nauczycieli w zakresie praktycznych
umiejetnosci psychologiczno-pedagogicznych pozwalajgcych m.in. na wykorzystanie
potencjatu relacji miedzy uczniami w klasie i pokierowanie ich dynamika. Wg raportu,
nauczyciele nie posiadajg dostatecznych kompetencji — jak rozwija¢ kreatywnos¢ ucznidow
w samodzielnym rozumowaniu.

— W 7 szkotach uczestniczgcych w projekcie w maju/czerwcu 2017 r. przeprowadzone
zostaty diagnozy potrzeb w obszarze ,nowoczesne technologie w szkole — wyposazenie
w sprzet, potrzeby ucznidw i nauczycieli”. Diagnozy prowadzone byty we wspdtpracy
z UMK i CKU — Torunskim Os$rodkiem Doradztwa Metodycznego i Doskonalenia
Nauczycieli. Zostaty zatwierdzone przez organ prowadzgcy te szkoty — Gmine Miasta
Torun. Wnioski z diagnoz: Szkoty nie dysponujg nowoczesnymi srodkami dydaktycznymi
do nauki programowania (wszystkie szkoty), nauczyciele wymagajg wsparcia w postaci
szkolen dotyczacych obstugi i wykorzystania sprzetu do nauki programowania oraz
doskonalenia umiejetnosci prowadzenia zaje¢ w tym zakresie (we wszystkich szkotach),
potrzebne sg zajecia pozalekcyjne i pozaszkolne dla uczniéw stuzgce rozwijaniu ich
umiejetnosci, kompetencji i postaw, w szczegdlnosci kreatywnosci i pracy zespotowej.

3. Cele i zatozenia projektu
Nazwa projektu: Zaprogramowani — czyli zespotowo i kreatywnie w Swiecie robotyki
Lider projektu: Uniwersytet Mikotaja Kopernika w Toruniu

Partner: Gmina Miasta Torun




Program operacyjny: RPKP Regionalny Program Operacyjny Wojewddztwa
Kujawsko-Pomorskiego na lata 2014-2020

Os priorytetowa: RPKP.10.00.00 Innowacyjna edukacja

Dziatanie: RPKP.10.01.00 Ksztatcenie ogdlne i zawodowe w ramach ZIT
Okres realizacji projektu: od 1 stycznia 2018 do 30 pazdziernika 2019
Wartos$¢ projektu: 600 168,92 zt

Cele projektu:

Podniesienie kompetencji kluczowych, rozwiniecie kreatywnosci i umiejetnosci pracy
zespotowej wsrdd ucznidw I-go etapu edukacyjnego i klas VII siedmiu torunskich szkét
podstawowych poprzez wyposazenie pracowni, przygotowanie nauczycieli do prowadzenia
zaje¢ z programowania, organizacje zajec.

Zatozenia projektu oparte byty dziataniach zapobiegajacych wykluczeniu spotecznemu,
edukacyjnemu i wychowawczemu. Uczestnikami byli takze uczniowie

z niepetnopsrawnosciami, dla ktérych stworzono odpowiednie warunki odnoszace sie do
infrastruktury, przekazu tresci i form komunikacji.

Realizatorzy projektu:

— Lider — Wydziat Nauk Pedagogicznych Uniwersytetu Mikotaja Kopernika w Toruniu
— Partner — Centrum Ksztatcenia Ustawicznego w Toruniu, Toruiski Osrodek Doradztwa
Metodycznego i Doskonalenia Nauczycieli

Szkoty Podstawowe w Toruniu:

Szkota Podstawowa nr 1, Szkota Podstawowa nr 13, Szkota Podstawowa nr 15;
Szkota Podstawowa nr 17, Szkota Podstawowa nr 18, Szkota Podstawowa nr 31,
Szkota Podstawowa nr 33 — Toruniska Szkota Terapeutyczna.

Uczestnicy projektu:

— uczniowie — 467

— uczniowie klas I i Il szkdt podstawowych uczestniczgcych w projekcie — 335

— uczniowie klas VII szkét podstawowych — 132

— wszyscy nauczyciele i pracownicy pedagogiczni szkét podstawowych — 297

— wszyscy nauczyciele wychowawcy edukacji wczesnoszkolnej szkét uczestniczacych
w projekcie — 64

— wszyscy nauczyciele informatyki szkét uczestniczacych w projekcie — 13

— nauczyciele innych przedmiotéw — 187

— liczba uczestnikdw projektu — 764

Rada Projektu:

— Elzbieta Wieczér — koordynator projektu
— Matgorzata Kutyta — asystent koordynatora
— Joanna Waczynska — dyrektor CKU TODMIiDN




4. Realizacja zadan projektowych
Zadania projektu:
1. Wyposazenie szkot

Edukacja wczesnoszkolna i klasy VII — ozoboty i klocki do programowania, maty do
kodowania na dywanie, kartoniki do kodowania, kubeczki do kodowania, krazki ruchu, gry
edukacyjne, magiczne dywany, drukarki 3D, szachy stolikowe, szachy tarasowe, markery
do wyznaczania tras ozobotéw, tasmy do drukarek, zasilacze, ksigzki edukacyjne z zakresu
programowania dla uczniéw i nauczycieli, oprogramowanie zabezpieczajgce, zestawy
mistrzéw kodowania, materiaty papiernicze do zajec.

2. Doskonalenie nauczycieli

Na Wydziale Nauk Pedagogicznych UMK w marcu 2018 roku odbyto sie 5-godzinne
seminarium naukowe z wyktadem inauguracyjnym: ,Kognitywna teoria nauczania” dla
wszystkich nauczycieli szkét uczestniczgcych w projekcie.

W kazdej szkole odbyty sie szkolenia rad pedagogicznych dla wszystkich nauczycieli (od
marca do czerwca 2018 r.) z nastepujgcej tematyki:

— Kreatywno$¢ i innowacyjno$¢ ucznia i nauczyciela — od cechy myslenia do postawy
zyciowej (3 godz x 7 grup = 21 godzin);

— Jak skupi¢ uwage w interaktywnym swiecie (3 godz x 7 grup = 21 godzin);

— Wprowadzenie do programowania — podejscie interdyscyplinarne (2 godz x 7 grup = 14
godzin).

oraz warsztaty:

— Interdyscyplinarne nauczanie w klasach 1-3 z elementami programowania — dla
nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej (4 godz x 7 grup = 28 godzin);

— Programowanie na poszczegdlnych przedmiotach nauczania — dla nauczycieli Il etapu
w 11 grupach (4 godz x 11 grup = 44 godziny);

— Uczniowie pracujg zespotowo(4 godz x 2 grupy = 8 godzin):

¢ jedna grupa — nauczyciele wychowawcy klas pierwszych i drugich,

e jedna grupa — nauczyciele informatyki z 7 szkét uczestniczgcych w projekcie.
— Projekt edukacyjny od A do Z (4 godz x 2 grupy = 8 godzin):

e jedna grupa - nauczyciele wychowawcy klas pierwszych i drugich,

e jedna grupa - nauczyciele informatyki z 7 szkét uczestniczacych w projekcie.
tacznie 144 godziny.
W CKU — TODMIDN realizowane byty warsztaty dla nauczycieli wychowawcéw klas I'i 1l
oraz dla nauczycieli informatyki w podziale na grupy, w zakresie:

— Obstuga i wykorzystanie robotow oraz klockdw do programowania (1 spotkanie
8-godzinne dla grupy);




— Obstuga i wykorzystanie ozobotdéw — 1 grupa, nauczyciele wychowawcy klas l'i Il
(2 spotknia po 4 godziny).

tacznie 16 godzin.

Dodatkowo na doskonalenie nauczycieli w CKU przeznaczono 20 godzin na warsztaty dla
nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej z tematow:

— Gra w szachy jako innowacyjna metoda nauczania matematyki (5 godz.);

— Programowanie na pierwszym etapie edukacyjnym online (5 godz.);

— Portale edukacyjne i narzedzia wirtualne w podnoszeniu kompetencji uczniéw (5 godz.);
— Programowanie edukacji wczesnoszkolnej ze SCOTTIE GO (5 godz.)

oraz 20 godz. na warsztaty dla nauczycieli informatyki — Podstawy elektroniki
i elektrotechniki. Narzedzia Tinkercad i Arduino.

Na Wydziale Nauk Pedagogicznych UMK 17 pazdziernika 2019 roku odbyto sie 5-godzinne
seminarium naukowe, zamykajgce projekt z czescig wyktadows i prezentacjg rocznych
projektéw uczniowskich wypracowanych na zajeciach pozalekcyjnych.

3. Zajecia dla uczniow (realizowane od wrzesnia 2018 roku do czerwca 2019 roku)

Zajecia odbywaty sie wedtug planu ustalonego przez dyrektora szkoty z wykorzystaniem sal
szkolnych oraz pracowni komputerowych.

Obejmowato to 20 godzin zaje¢ pozalekcyjnych dla kazdej grupy.

Byt to cykl zajeé realizowany przez nauczycieli w ramach kilku projektéw edukacyjnych
obejmujgcych dziatania:

— wybranie tematu projektu,
— okreslenie celéw projektu edukacyjnego i zaplanowanie etapow jego realizacji,

— wykonanie zaplanowanych dziatan z uwzglednieniem indywidualnych potrzeb
rozwojowych i edukacyjnych oraz mozliwosci psychofizycznych uczniéw,

— przedstawienie rezultatéw projektu edukacyjnego.

W trakcie zaje¢ uczniowie klas pierwszych i drugich ¢wiczyli wizualne programowanie,
formutowali instrukcje lub sekwencje instrukcji dla wybranych obiektéw, rozwijali
kreatywno$¢ prowadzacy do odkrywania przez nich algorytmow dotyczacych najprostszych
czynnosci az do ztozonych, stosowania podejscia algorytmicznego poprzez prace na
kompozycjach graficznych i dokumentach tekstowych.

W klasach VIl uczniowie mieli mozliwos¢ budowania, programowania i testowania
rozwigzan opartych na technologii i robotyce. Pozwolito to na tworzenie prostych, jak

i rozbudowanych algorytmodw/aplikacji. Ponadto uczniowie mieli mozliwos$¢ rozumowania,
rozwijania kompetencji krytycznego myslenia, wnioskowania, porzgdkowania informacji wg
réznych kryteridw. Oprdcz nabywania w/w umiejetnosci wszyscy uczestnicy mieli okazje
podejmowania dziatan innowacyjnych oraz doskonalenia wspotpracy i pracy zespotowe;j.

Uczniowie pracowali w zespotach projektowych 3-4 osobowych.
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1. Szkola a nowe technologie

Przed szkotg stawiane s3 nowe wyzwania w kwestiach wychowawczych i edukacyjnych.
Upowszechnienie sie technologii i fatwa dostepnos¢ medidow sprawity, ze nauczyciele
zmuszenie sg do zmiany podejscia w kwestiach organizowania procesu edukacyjnego.
Szacuje sie, ze w ciggu najblizszych 10 lat rynek zostanie zdominowany przez 60% zawodow,
ktore jeszcze nie powstaty®. Wszystkie zawody bedg oscylowaty wokét informatyki

i nowych technologii, a kompetencje wymagane do pracy beda zwigzane z praktycznym
zastosowaniem matematyki oraz umiejetnosciami okotoprogramistycznymi.

Przeniesione do szkdt nowe technologie prébujg zaadaptowad sie w ksztatceniu,
wychowaniu, terapii pedagogicznej, itd.1° Szkota jednak nie jest na tyle elastyczna, by mogta
w tatwy sposdb dostosowac sie do wymogow spoteczenstwa. Placowki oswiatowe nie

sg gotowe na poprawne funkcjonowanie w spoteczenstwie informacyjnym. Sg one coraz
bardziej niedostosowane do swoich odbiorcédw. Szkole trudno jest konkurowa¢ z nowymi
mediami w kwestii dostarczania informacji oraz propagowania wiedzy. Niespotykany dotad
intensywny przyrost informacji i wiedzy moze powodowaé, ze wiele tresci przekazywanych
w szkole bedzie nieaktualnych. Zdaniem B. Siemienieckiego oraz D. Siemienieckiej
zwiekszenie rangi szkoty wobec nowych medidw bedzie najtrudniejszym wyzwaniem XXI
wieku. Innym problemem szkoty jest starzenie sie narzedzi informatycznych. Wymusza to
na placéwkach oswiatowych zakup nowego sprzetu, a takze koniecznos¢ przeprowadzenia
szkolen z ich obstugi. Skutkuje to podniesieniem kosztéw ksztatcenia oraz przeznaczaniem
czasu na nauke obstugi nowych narzedzi technologii informacyjno-komunikacyjnych przez
pracownikow oswiaty.

Niedostosowanie szkoty dotyczy réwniez relacji ucznia z nauczycielem. W nieodwracalny
spos6b zmienit sie charakter interakcji nauczyciela z uczniem. Nauczyciel nie ma juz
monopolu na wiedze. Nie jest on jedynym zrédtem wiedzy i informacji, poniewaz te same
informacje, ktdre kiedys dostarczat nauczyciel, wspdtczesnie mozna znalezé w Internecie.!

Dzisiejszy nauczyciel ma stycznosé na lekcji z Cyfrowymi Tubylcami (ang. Digital Natives),
dla ktorych komputer i smartfon wraz z Internetem staty sie naturalnym srodowiskiem
komunikacji, budowania tozsamosci, rozrywki i pracy*2. M. Prensky uzyt terminu Cyfrowi
Tubylcy do okreslenia oséb urodzonych po 1980 r., ktérzy charakteryzujg sie tym, ze's:

— peferujg hipertekst,

9 M. Gojtowska, Zawody, ktére powstang do 2030 roku, https://porady.pracuj.pl/zycie-zawodowe/zawody-
ktore-powstana-do-2030-roku/ (20.06.2019).

10 D. Siemieniecka, B. Siemieniecki, Technologie edukacyjne we wspdtczesnej dydaktyce — zarys problemu, [w:]
Edukacyjne konteksty wspdtczesnosci —z myslg o przysztosci, red. J. Madalinska-Michalak, N. G. Pikuta,
Krakéw 2018, s. 635-641.

11 M. Olejniczak, Media jako tto dla kultury popularnej i edukacji, [w:] E. Perzycka (red.), Pedagogika
informacyjna. Przestrzenie edukacji medialnej, Szczecin 2009, s. 9.

12 M. Wilkowski, Digital Natives? Jaki jest spoteczny potencjat cyfrowych tubylcow? http://historiaimedia.
org/2010/03/25/digital-naives-jaki-jest-spoleczny-potencjal-cyfrowych tubylcow/index.html (20.06.2019).

13 A. Bojarska-Sokotowska, Czy , cyfrowego tubylca” mozna zaciekawic lekcjg matematyki?, [w:] Cyfrowy
tubylec w szkole — diagnozy i otwarcia. T. 2, Nauczyciel a nowe technologie w szkole, red. M. Nowicka, J.
Dziekonska, Torun 2018, s. 189.
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— preferujg obrazy niz stowo pisane,

— korzystajg z wielu aplikacji jednoczesnie,

— sg nastawieni na szybkie otrzymanie informacji,

— oczekujg natychmiastowej gratyfikacji,

— wyszukujg informacje w Internecie,

— nie majg wypracowanego krytycyzmu,

— nie potrafig odrdznic informacji istotnych od nieistotnych,
— preferujg szybkie uczenie sie,

— eksperymentuja.

Reprezentanci grupy Cyfrowych Tubylcéw to uczniowie, ktéry stojg w klasie naprzeciw
Cyfrowego Imigranta (ang. Digital Immigrants) charakteryzujgcego sie tym, ze nie bedzie on
w stanie nauczyc sie tak obcowaé z nowymi technologiami, jak Cyfrowi Tubylcy. Wedtug D.
Kantora Cyfrowy Imigrant nie jest w stanie doréwnac Cyfrowym Tubylcom umiejetnosciom
korzystania z nowych technologii, tak jak osoba uczgca sie jezyka angielskiego nie jest

w stanie doréwnac osobie z angielskg mowg ojczysta.

Rozrdznienie obu grup nie jest jednak prostym zadaniem. M. Prensky za kryterium podziatu
na Cyfrowych Tubylcéw i Imigrantéw wskazat tylko wiek. Nalezy réwniez nadmienié, ze M.
Prensky odnidst swoje kryterium podziatu do dzieci i mtodziezy w Stanach Zjednoczonych.
Jest to na tyle istotne, poniewaz najwiekszy wzrost rewolucji informatycznej w Stanach
Zjednoczonych przypada na potowe lat 80. W Polsce natomiast apogeum rewolucji
informatycznej dokonato sie dekade pdzniej, totez kryterium wieku w naszym kraju oraz
Stanach Zjednoczonych rézni sie.

Opierajgc sie na danych z Ministerstwa Edukacji Narodowej, $redni wiek nauczyciela

w Polsce to 42 lata'®. Bez wzgledu na uzytg terminologie, w dzisiejszej szkole spotykajg sie
przedstawiciele dwdch swiatow. Z jednej strony klasy Cyfrowi Tubylcy, z drugiej natomiast
Cyfrowy Imigrant, ktéry zmuszony jest do uzywania takich technik i narzedzi, by w jak
najlepszy sposob trafi¢ do swoich ucznidw.

Jedng z podstawowych zmian, jakie powinny zaj$s¢ w procesie ksztatcenia jest zmiana
sposobu prezentowania tresci ze sposobu werbalnego na sposéb wizualny. ,Ksztatcenie
multimedialne jest procesem wielokodowym, ktdry charakteryzuje sie wieloma kanatami
przekazu informacji”. Multimedia nalezy traktowad jako potgczenie audiowizualnych
komponentéw takich jak muzyka, film, zdjecia itp.'** Wprowadzenie do praktyki szkolnej
medidw i multimediéw skutkuje zmiang podejscia do procesu edukacyjnego®’. Wedtug

14 D. Kantor, Digital Natives: krok w strone zrozumienia pokolenia sieci, [w:] Technologie informacyjne a zmiany
wspotczesnej edukacji, red. S. Kuruliszwili, Krakdéw 2014, s. 87.

15 J. Bereznicki, Zawdd nauczyciela w gtebokim kryzysie. O takiej karierze marzy juz tylko 2,4 proc.
uczniéw https://www.money.pl/gospodarka/wiadomosci/artykul/zawod-nauczyciela-w-glebokim-
kryzysie-0,159,0,2409631.html (20.06.2019).

16 J. Adamkiewicz, Nowe technologie informacyjne w edukacji. Niekoniecznie ,,cyfrowa demencja”, Torun 2015,
s. 15-20.

17 E. Nowicka, Edukacja medialna w ksztatceniu wczesnoszkolnym, [w:] Edukacja a nowe technologie
w kulturze, informacji i komunikacji, pod red. D. Siemienieckiej, Torun 2015, s. 476.
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J. Juszczyk-Rygatto ma to pozytywne skutki, poniewaz wykorzystywanie multimediow

w procesie ksztatcenia na pierwszym etapie edukacyjnym przyczynia sie do: tatwiejszego
potgczenia nauki z zabawg (zabawa jako podstawowa forma aktywnosci dzieci); zwiekszenia
motywacji do nauki (ksztattowanie postaw proedukacyjnych) oraz zindywidualizowania
procesu ksztatcenia (upodmiotowienie ucznia)®. Wykorzystanie multimediow jest mozliwe
tylko przy uzyciu odpowiednich narzedzi. Najczesciej jest to komputer, choé mozna
zauwazyé, ze jego miejsce zaczyna zajmowac tablet albo smartfon.

Nauczyciele coraz czesciej wykorzystujg technologie informacyjno-komunikacyjne (TIK)

w procesie edukacyjnym. Uzycie TIK w edukacji moze odgrywac pozytywng role dla
samego procesu uczenia sie. Wedtug badan przeprowadzonych przez M. Stowik umiejetne
zastosowanie TIK: podnosi motywacje do nauki, uatrakcyjnia lekcje, zwieksza zadowolenie
z uczestnictwa w lekcji, daje poczucie sprawstwa, rozwija umiejetnos¢ wspotpracy, budzi
ciekawos$é poznawczg itd.'® Nauczyciel korzystajgc z nowych technologii jest zdolny do
uruchamiania takich programéw jak np. GeoGebra, Cabri3D, Wingeom, PolyPro, Acigra,
eFizyka, LearningApps, Kahoot!, Plickers, Screencastify, Pixabay oraz Canva®.

Media staty sie nieodtgcznym elementem codziennosci. Nowe technologie towarzyszg nam
w kazdej sferze zycia. Dopiero, gdy zostajemy ich pozbawieni zdajemy sobie sprawe z ich
obecnosci?!. Stycznos$¢ dzieci z nowymi technologiami rozpoczyna sie dtugo przed pdjsciem
do szkoty. Gdy dziecko przekracza po raz pierwszy prég przedszkola ma juz pewien zaséb
wiadomosci o mediach i nowych technologiach. Przedszkole, a nastepnie szkota majg za
zadanie uporzadkowac i ukierunkowac wiedze dotyczgcg medidw oraz nowych technologii.

2. Rozwijanie mysSienia algorytmicznego
u uczniow. Programowanie w szkole
podstawowe)

Pojecia algorytmu i programowania kojarzone sg gtdwnie z informatykg, ktdra wigze sie
z bezposrednim uzyciem nowych technologii. Wedtug J. A. Wierzbickiego informatyki
nie powinno utozsamiacd sie tylko i wytgcznie ze scistym wykorzystaniem komputera

i technologii, poniewaz siega ona korzeniami do starozytnosci. Juz w starozytnej Grecji
mozna znaleZ¢ pierwsze algorytmy, ktére sg jednymi z wyrdznikéw informatyki.

18 J. Juszczyk-Rygatto, Nowe media a ksztatt wczesnej edukacji, [w:] Cztowiek, technologia, media. Konteksty
kulturowe i psychologiczne, pod red. A. Ogonowskiej, G. Ptaszek, Krakéow 2015, s. 58.

19 M. Stowik, Technologie informacyjno-komunikacyjne w codziennej pracy nauczyciela z dzie¢mi — odstona
jednej szkoty, [w:] Cyfrowy tubylec w szkole — diagnozy i otwarcia. T. 2, Nauczyciel a nowe technologie
w szkole, red. M. Nowicka, J. Dziekonska, Torun 2018, s. 224-237.

20 D. Cisowski, Tik? Tak! O technologiach informacyjno-komunikacyjnych, ,,Hejnat Oswiatowy” (2013) nr 8-9, s.
14; M. Kubalka-Pluta, Droga do nowoczesnosci, ,,IT w Edukacji” (2015) nr 4, s. 74; M. Czerwinska, Zmiana?
Jestem na tak!, ,IT w Edukacji” (2015) nr 4, s. 70; M. Brodecka, YouTube, Facebook, Google — praktyczne
nauczycielskie trio, , TIK w Edukacji” (2017) nr 6, s. 72.

21 B. Dusza, Edukacja medialna — zaniedbany obszar w domu i szkole, [w:] Nowe media w edukacji, pod red. T.
Lewowickiego, B. Siemienieckiego, Torun 2012, s. 185.
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Mozna wyszczegdlnic¢ np. algorytm Euklidesa (wyznacza najwiekszy wspdlny dzielnik dwéch
liczb) albo sito Eratostenesa (wyznaczanie liczb pierwszych z zadanego przedziatu [2, n]).??

Gtéwne zadanie komputera polega na wykonywaniu programéw, czyli na precyzyjnym

i jednoznacznym okresleniu dziatan?®. Program jest wiec starannie opracowang i napisang
w jezyku programowania sekwencjg wykonywanych dziatan, ktdre nalezy rozumiec jako
Scisle okreslony sposéb wykonywania operacji?*. Dobrze napisany program komputerowy
powinien by¢ niezawodny, solidny i uzyteczny. Ponadto mozna wyszczegdlnié rowniez takie
cechy dobrego programu jak przenosnos¢, tatwos¢ konwersacji i efektywnos¢, aczkolwiek
nie dotyczg one programow napisanych w jezykach programowania skierowanych do dzieci
w wieku wczesnoszkolnym?®.

Scratch albo inne jezyki programowania wykorzystywane sg do tworzenia gier, animacji,
aplikaciji, itd. Sposdb postepowania w procesie tworzenia programu w wyzej wymienionym
jezyku programowania bedzie opierat sie na takich samych zasadach, jak w przypadku
Javy, C++ albo Pythona. Na pierwszym etapie mfody programista ma za zadanie okreslié
cel swojego wysitku. Ustalenie efektu koricowego jest podstawg do tworzenia programu.
Nastepnie niezwykle waznym etapem jest opracowanie sposobu realizacji zadan programu.
W literaturze przedmiotu ten etap nazywany jest projektowaniem algorytmu. Trzecim
krokiem w procesie tworzenia programu komputerowego jest wtasciwe pisanie programu,
czyli zakodowanie go za pomocg algorytmdéw w wybranym jezyku programowania. Po tym
etapie programista musi uruchomi¢ program a nastepnie przetestowac go, czyli sprawdzié
i poprawié¢ wszystkie btedy®®. Najwazniejszy wydaje sie etap drugi, czyli skonstruowanie
optymalnego i staranne przygotowanego algorytmu.

Dobrze opracowany algorytm przydaje sie nie tylko w programowaniu, ale réwniez

w codziennym zyciu. Wedtug G. Dratusa oraz A. Szczepankiego algorytmami w codziennym
zyciu mogg by¢ miedzy innymi przepis kuchenny, instrukcja sktadania komputera, itp. Jest to
tylko pewne uproszczenie majgce na celu lepsze zrozumienie istoty algorytmu, gdyz w wyzej
wymienionych przyktadach moze zajs¢ okolicznos¢, ze przy poprawnym wykonywaniu
instrukcji nie osiggniemy efektu koricowego np. ciasto z zakalcem?”.

Algorytmem nazwiemy wiec ,jednoznaczny sposéb postepowania, ktéry ma prowadzié
w sposéb automatyczny w skoriczonym czasie do rozwigzania zadania”?®. Idac za takg
definicjg nalezy podkresli¢, ze tworzenie i testowania algorytmu moze odbywac sie bez
uzycia komputera. Algorytmy nie sg scisle zwigzane z wykorzystaniem komputeréw.
Ich poczgtkowe przygotowanie odbywa sie bez uzycia technologii, a zapisywanie
przygotowanych mysli w postaci algorytmu moze odbywac sie w postaci schematu
blokowego, pseudokodu, jezyka naturalnego, prezentacji multimedialnej albo instrukcji

22 J.A. Wierzbicki, Programujemy juz dziesigtki lat..., ,Meritum” (2017) nr 4, s. 22.

23 J. Kniat, Wprowadzenie do programowania, Gniezno 2013, s. 7.

24 D. Harel, Komputery — spétka z o. 0. Czego komputery naprawde nie umiejq robic, ttum. A. Schubert,
Warszawa 2002, s. 32.

25 G. Dratus, A. Szczepanski, Wstep do programowania, Rzeszow 2018, s. 14-15.

26 G. Dratus, A. Szczepanski, Wstep do programowania, Rzeszow 2018, s. 14-15.

27 D. Klus-Stanska, A. Kalinowska, Rozwijanie myslenia matematycznego mtodych uczniéw, Warszawa 2004, s. 43.

28 J. Werewka i in., Podstawy programowania komputeréw, Krakow 2008, s. 49.
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programu?®. Kazdy sposdb zapisu algorytmu pozwala na inne zobrazowanie sposobu
postepowania. Bardzo ciekawg propozycjg w sposobie zapisu algorytmu jest postac
schematu blokowego. Trzymajac sie scisle okreslonych zasad tworzenia schematow
blokowych mozna bardzo obrazowo przedstawi¢ wiele problemodw.

Programowanie polega na ,zapisaniu rozwigzania konkretnego problemu zazwyczaj

w postaci tekstowej, w wybranym jezyku programowania, z zachowaniem syntaktyki oraz
semantyki tego jezyka”3°. W przypadku programowania na pierwszym etapie edukacyjnym
uczniowie majg najczesciej do czynienia z programowaniem, ktére odbywa sie w sposéb
wizualny (np. w postaci blokdw)3!. Nie zmienia to jednak faktu, ze wszystkie elementy
wykorzystywane w programowaniu graficznym obowigzujg pewne zasady sktadni i uzycia.

Jak zauwaza D. Janczak ,,programowanie to nie tylko pisanie skryptéw, lecz takze analiza
danego problemu, odnalezienie jego rozwigzania w postaci algorytmu, dopasowanie go
do mozliwosci i dopiero wtedy przettumaczenie na odpowiedni jezyk programowania
(kodowanie)”32. Wtasnie na tych aspektach opiera sie programowanie w klasach 1-3 szkoty
podstawowej. Mozna to zauwazy¢ w aktualnie obowigzujacej postawie programowej,
wedtug ktérej programowanie rozumiane jest jako ,caty proces, informatyczne podejscie
do rozwigzywania problemu: od specyfiki problemu (okreslenie danych i wynikéw,

a ogdlniej — celdw rozwigzania problemu), przez znalezienie i opracowanie rozwigzania, do
zaprogramowania rozwigzania, przetestowania jego poprawnosci i ewentualnej korekty
przy uzyciu odpowiednio dobranej aplikacji lub jezyka programowania”3. Programowanie
traktowane jest tutaj znacznie szerzej anizeli tylko napisanie programu.

Wprowadzenie programowania od najmfodszych lat do szkét opiera sie na tezie, wedtug
ktorej ,,umiejetnosci nabyte podczas programowania sg przydatne na zajeciach z innych
przedmiotdw, jak i pdzniej w réznych zawodach, niekoniecznie informatycznych”3.

Wprowadzenie programowania do szkét nie miato za zadania nauki ucznidéw programowania,
lecz w gtéwnej mierze stworzenie mozliwosci do nabycia przez nich umiejetnosci
okotoprogramistycznych.

Nauka programowania wspomaga ksztattowanie odpowiednich postaw i nawykdéw oraz
nabywanie kompetencje kluczowych. Programowanie utatwia zrozumienie otaczajgcego nas
Swiata. Juz teraz znajomos¢ podstaw programowania pozwala efektywniej korzysta¢ z wielu
nowych technologii®*. D. Janczak uwaza w dodatku, ze programowanie bedzie niedtugo taka
umiejetnoscia, jakg teraz jest umiejetnosé pisania i czytania®®.

29 G. Dratus, A. Szczepanski, op. cit., s. 22.

30 G. Dratus, A. Szczepanski, op. cit., s. 7.

31 E. Stolarczyk, Nauka programowania od klasy pierwszej, ,Zycie Szkoty” (2017) nr 7, s. 12.

32 D.Janczak, Nauka programowania, ,,Dyrektor Szkoty” (2017) nr 1, s. 56.

33 Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej
wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej,
(poz. 356), s. 27.

34 Tamze

35 F. Makowiecki, Dobra szkota myslenia, ,Sygnat” (2015) nr 11, s. 42.

36 D.Janczak, Nauka..., s. 56.
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W obowigzujacej podstawie programowej zawarte sg informacje o ksztattowaniu myslenia
algorytmicznego i komputacyjnego®. Od roku szkolnego 2017/2018 wszystkich uczniéw
obowigzuje nauka programowania od klasy pierwszej szkoty podstawowe;j.

Wazng umiejetnoscia staje sie , kreatywne rozwigzywanie problemow z réznych dziedzin
ze Swiadomym wykorzystaniem metod i narzedzi wywodzacych sie z informatyki, w tym
programowanie”38, Nawigzuje to bezposrednio do wykorzystania programowania w celu
kreatywnego rozwigzywania réznych problemow. taczy sie z odpowiednim mysleniem

i znajomoscig podstaw jezykdw programowania wykorzystywanych podczas zajec.
Umiejetne wykorzystanie elementéw programowania pozwoli uczniom rozwigzywac
problemy z innych dziedzin. Inne umiejetnosci, to: ,sprawne wykorzystanie narzedzi
matematyki w zyciu codziennym, a takze ksztatcenie myslenia matematycznego,
rozwigzywanie problemdw (réwniez z wykorzystaniem technik mediacyjnych) oraz praca
w zespole i spoteczna aktywno$¢”®.

Ksztatcenie myslenia matematycznego moze odbywac sie przy uzyciu elementéw
programowania. Ten ciekawy dla dzieci sposéb nauki moze by¢ doskonaty okazjg

do rozwijania w dzieciach myslenia matematycznego. Programowanie to przeciez
rozwigzywanie danego problemu w sposdb najbardziej optymalny. Oprécz zadawania
dzieciom problemdéw matematycznych, nauczyciel moze réwniez nawigzywaé do innych
dziedzin nauki. Ostatni z wymienionych punktéw jest rownie istotny, co pozostate. Dotyczy
on rozwijania umiejetnosci pracy w zespole. Tworzenie wiekszych aplikacji wymaga
zespotowej pracy. Realizacja wiekszych projektéw z uzyciem programowania moze
doskonali¢ tg umiejetnos¢, poniewaz wtasnie wtedy wiekszg role odgrywaja interakcje oraz
komunikacja miedzy cztonami zespotu.

Az cztery z siedmiu wymienionych przez ustawodawce najwazniejszych umiejetnosci
rozwijanych w ramach ksztatcenia ogdlnego w szkole podstawowej moze by¢ rozwijane
przy uzyciu programowania. Swiadczy to o uniwersalnoéci programowania, jako
elementu i narzedzia nauczania. Omawiane rozporzadzenie podkresla wykorzystywanie
programowania w kreatywnym rozwigzywaniu probleméw.

»Szkota ma stwarzac¢ uczniom warunki do nabywania wiedzy i umiejetnosci potrzebnych

do rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem metod technik wywodzacych sie

z informatyki, w tym logicznego i algorytmicznego myslenia programowania [...] oraz
stosowania tych umiejetnosci na zajeciach z réznych przedmiotéw m.in. do pracy nad
tekstem, wykonywaniem obliczen, przetwarzaniem informacji i jej prezentacji w réznych
postaciach”?. Nauczyciele majg za zadanie kierowa¢ procesem edukacyjnym swoich uczniéw
w taki sposdb, aby mogli oni ksztattowaé swoje kompetencje rozwigzywania probleméw

z wykorzystaniem umiejetnosci okotoprogramistycznych. ,Umiejetnosci nabyte podczas

37 R. Preus, Programowanie w szkole podstawowej, ,UczMy” (2017) nr 4, s. 46.

38 Tamze

39 Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej
wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej,
(poz. 356).

40 Tamze,s. 13.
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programowania sg przydatne na zajeciach z innych przedmiotdw, jak i pézniej w réznych
zawodach, niekoniecznie informatycznych™:.

Wazne jest rowniez przygotowywanie do dokonywania Swiadomych i odpowiedzialnych
wyboréw w trakcie korzystania z zasobdw dostepnych w internecie, krytycznej analizy
informacji, bezpiecznego poruszania sie w przestrzeni cyfrowej, w tym nawigzywania

i utrzymywania opartych na wzajemnym szacunku relacji z innymi uzytkownikami sieci.
Elementem powszechnego ksztatcenia staje sie rowniez umiejetnosé programowania.

Z programowania mozna ponad to korzysta¢ jako z narzedzia do usprawniania realizacji
odpowiednich celéw ksztatcenia, ktére na | etapie edukacyjnym sg podzielone na obszar
fizyczny, emocjonalny, spoteczny oraz poznawczy. Niektére z osiggnie¢ ucznidw mozna
zrealizowad za pomocg programowania.*

Ill. W zakresie spotecznego obszaru rozwoju uczen osigga:
1) umiejetnosé tworzenia relacji, wspotdziatania, wspotpracy oraz samodzielnej organizacji
pracy w matych grupach, w tym organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii.

IV. W zakresie poznawczego obszaru rozwoju uczen osigga:
1) potrzebe i umiejetno$é samodzielnego, refleksyjnego, logicznego, krytycznego
i twdrczego myslenia,
5) umiejetnos¢ rozumienia podstawowych pojec i dziatan matematycznych, samodzielne

korzystanie z nich w rdéznych sytuacjach zyciowych, wstepnej matematyzacji wraz
z opisem tych czynnosci: stowami, obrazem, symbolem,

6) umiejetnos¢ stawiania pytan, dostrzegania problemow, zbierania informacji
potrzebnych do ich rozwigzania, planowania i organizacji dziatania, a takze
rozwigzywania problemaéw,

7) umiejetnosc¢ czytania prostych tekstow matematycznych, np. zadan tekstowych,
tamigtowek i zagadek, symboli,

8) umiejetnos¢ obserwacji faktéw, zjawisk przyrodniczych, spotecznych i gospodarczych,
wykonywania eksperymentow i doswiadczen, a takze umiejetnosci formutowania
whnioskéw i spostrzezen,

11) umiejetnosci uczestnictwa w kulturze oraz wyrazania swych spostrzezen i przezyc za
pomocg prac plastycznych, muzycznych i technicznych srodkdéw wyrazu, a takze przy
uzyciu nowych technologii,

12) umiejetnosci samodzielnej eksploracji Swiata, rozwigzywania problemoéw i stosowania
nabytych umiejetnosci w nowych sytuacjach zyciowych®.
Edukacja w klasach I-Ill realizowana jest w postaci ksztatcenia zintegrowanego. Tresci

poruszane na zajeciach nie sg od siebie wyraznie oddzielone. Zagadnienia dotyczace
odmiennych edukacji wzajemnie sie przenikajg. Na | etapie edukacyjnym nie ma

41 Tamze, s. 27.

42 K. Zioto-Puzuk, Programowanie od kotyski, ,Wczesna Edukacja” (2018) nr 1, s. 23.

43 Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowe;j
wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej,
(poz. 356), s. 32-33.




€zesé teoretyczna

wyodrebnionych przedmiotdéw nauczania. Tresci nauczania w edukacji wczesnoszkolnej

w obowigzujgcej podstawie programowej sg podzielone na odmienne edukacje. Wsréd
wyszczegdlnionych w podstawie programowej edukacji mozna znalez¢ cele i efekty
ksztatcenia, ktérych realizacja moze by¢ dokonywana z uzyciem programowana. Do takich
osiggnie¢ mozna zaliczy¢:

II. Edukacja matematyczna

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia stosunkdéw przestrzennych i cech wielkosciowych.
Uczen:

1) okresla i prezentuje wzajemne potozenie przedmiotdw na ptaszczyznie
i w przestrzeni; okresla i prezentuje kierunek ruchu przedmiotéw oraz osdb;
okresla potozenie przedmiotéw na prawo/na lewo od osoby widzianej z przodu
(takze przedstawionej fotografii czy obrazku),

3) postuguje sie pojeciami: pion, poziom, skos.

2. Osiggniecia w zakresie rozumienia liczb i ich wtasnosci. Uczen:

4) pordéwnuje liczby; porzadkuje liczby od najmniejszej do najwiekszej i odwrotnie;
rozumie sformutowania typu: liczba o 7 wieksza, liczba o 10 mniejsza; stosuje znaki:
<, =, >

3. Osiggniecia w zakresie czytania tekstéw matematycznych. Uczen:

1) analizuje i rozwigzuje zadania tekstowe proste i wybrane ztozone; dostrzega
problem matematyczny oraz tworzy wtasng strategie jego rozwigzania,
odpowiednig do warunkdéw zadania; opisuje rozwigzanie za pomocg dziatan,
rownosci z okienkiem, rysunku, lub w inny wybrany przez siebie sposdb,

2) uktada zadania i je rozwigzuje, tworzy tamigtowki matematyczne, wykorzystuje
w tym procesie wtasng aktywnos¢ artystyczng, techniczng, konstrukcyjna;
wybrane dziatania realizuje za pomoca prostych aplikacji komputerowych.

6. Osiggniecia w zakresie stosowania matematyki w sytuacjach zyciowych oraz w innych
obszarach edukacji. Uczen:

9) wykorzystuje nabyte umiejetnosci do rozwigzywania problemédw, dziatan
tworczych i eksploracji Swiata, dbajgc o wtasny rozwdj i tworzac indywidualne
strategie uczenia sie.

IIl. Edukacja spoteczna
1. Osiggniecia w zakresie rozumienia sSrodowiska spotecznego. Uczen:
10)wykorzystuje prace zespotowg w procesie uczenia sie, w tym przyjmujac role lidera
zespotu i komunikuje sie za pomocg nowych technologii.
V. Edukacja plastyczna
2. Osiggniecia w zakresie dziatalnosci ekspresji tworczej. Uczen:

8) ilustruje sceny i sytuacje (realne i fantastyczne) inspirowane wyobraznig, basnig,
opowiadaniem i muzyka; korzysta z narzedzi multimedialnych,

9) tworzy przy uzyciu prostej aplikacji komputerowej, np. plakaty, ulotkiiinne
wytwory.
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VI. Edukacja techniczna
1. Osiggniecia w zakresie organizacji pracy. Uczen:

1) planuje i realizuje wtasne projekty/prace; realizujgc te projekty/prace wspétdziata
w grupie,

4) organizuje prace, wykorzystuje urzgdzenia techniczne i technologie; zwraca uwage
na zdrowie i zachowanie bezpieczenstwa, z uwzglednieniem selekcji informacji,
wykonywania czynnosci uzytecznych lub potrzebnych.

VIl. Edukacja informatyczna
1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemdéw. Uczen:

1) uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajace sie
m.in. na codzienne czynnosci,

2) tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania
prowadzgce do osiggniecia celu,

3) rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace do odkrywania algorytmow.

2. Osiagniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wtasnych
i pomystéw opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia,
a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na ekranie komputera badz innego
urzadzenia cyfrowego,

2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczgc tekst z grafikg, np. zaproszenia,
dyplomy, ulotki, ogtoszenia; powieksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa
elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetnosc¢ pisania, czytania,
rachowania i prezentowania swoich pomystow,

3) zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.
4. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:
1) wspdtpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami,
wykorzystujgc technologie,
2) wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie uczenia sie**.

Elementy programowania mozna wplata¢ podczas realizowania zagadnien dotyczacych
réznych edukacji. Programowanie moze by¢ narzedziem do realizowania osiggniec

ucznia w edukacji polonistycznej, matematycznej, przyrodniczej, muzycznej i innych.
Programowanie powinno by¢ jednak w najwiekszym stopniu ,,czescig zaje¢ informatycznych
od najmtodszych lat”.

Lekcja programowania ,wptywa na sposdb nauczania innych przedmiotéw, stuzy

wtasciwemu rozumieniu pojec¢ informatycznych i metod informatyki. Wspomaga ksztatcenie
takich umiejetnosci jak: logiczne myslenie, precyzyjne prezentowanie mysli i pomystow,

44 Tamze, s. 37-44.
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sprzyja dobrej organizacji pracy, buduje kompetencje potrzebne do pracy zespotowej
i efektywnej realizacji projektéw™™.

Wprowadzenie programowania do szkét ma réwniez jeszcze jeden skutek. W ramach
zajec¢ z doradztwa zawodowego uczniowie mogg poznac cechy charakterystyczne zawodu
programisty. Z kolei na lekcjach edukacji informatycznej lub innej edukacji, podczas ktérej
nauczyciel wykorzystuje elementy programowania uczniowie mogg sprawdzi¢ w praktyce,
jak wyglada zawdd programisty. Jest to jeden z niewielu zawoddw, ktéry uczniowie moga
poznac¢ w teorii oraz w praktyce podczas lekcji w szkole.

Programowanie na drugim etapie edukacyjnym przebiega bardziej zaawansowanie. Podczas
lekcji informatyki uczniowie rozwijajg umiejetnosci algorytmicznego rozwigzywania
probleméw wykorzystujgc informacje i wiedze z zycia oraz innych przedmiotéw szkolnych?.
Podstawa programowa Il etapu edukacyjnego z informatyki w dwéch pierwszych punktach
wyszczegdlnia cele odnoszgce sie do programowania. Jest to:

»,rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobdéw reprezentowania
informacji,

— programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow,
organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami
komputerowymi”¥.

Uczniowie Il etapu edukacyjnego powinni zosta¢ zapoznani z profesjonalnym stownikiem
pojeciowym wywodzgcym sie z informatyki, a w tym z programowania. Ponadto, w drodze
procesu edukacyjnego, uczniowie ksztattujg umiejetnosc praktycznego stosowania pojec
poznanych na informatyce np. algorytm, iteracja, sekwencja, optymalizacja®®.

Majac juz pewien zaséb kompetencji wyniesionych z okresu edukacji wczesnoszkolnej
uczniowie powinni by¢ przygotowani do programowania bardziej zaawansowanego. W tym
celu nauczyciel moze stosowaé znane przez ucznidw srodowiska programowania i roboty,
ktére dajg mozliwos¢ stosowania bardziej wymagajacych zadan. Do takich zasobéw mozna
zaliczy¢: Scratch, Baltie, Blockly Games*®, Ozoboty, LofiRobot itd. Nauczyciel moze réwniez
wprowadzi¢ w proces edukacyjny nowe srodki dydaktyczne lub Srodowiska programistyczne.
Jednym z pierwszych jezykow jest HTML®®. Umozliwia on tworzenie prostych stron
internetowych. Jest to jezyk satysfakcjonujacy dla ucznidéw, poniewaz proste komendy
pozwalajg osiggna¢ znaczgce wizualne efekty na ekranie komputera. Juz w tym czasie

45 Tamze

46 Preus R., Programowanie w szkole podstawowej ,,UczMy” (2017) nr 4, s. 48.

47 Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 roku w sprawie podstawy
programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty
podstawowej, w tym dla ucznidw z niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub
znacznym, ksztatcenia ogdlnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia ogdlnego dla szkoty specjalnej
przysposabiajacej do pracy oraz ksztatcenia ogdlnego dla szkoty policealnej (poz. 356), s. 175.

48 Preus R., Programowanie w szkole podstawowej ,,UczMy” (2017) nr 4, s. 48

49 Tamze

50 Tamze
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odchodzi sie od programowania wizualnego za pomocg tzw. bloczkéw i przechodzi sie do
programowania tekstowego.

Programowanie w tekstowych jezykach programowania pozwala osiggac identyczne skutki,
jak podczas programowania wizualnego. Wymaga to niestety wiekszych kompetencji

w zakresie rozwoju poznawczego, co niestety nie jest tatwym do osiggniecia. Nie zmienia to
jednak faktu, ze stosowanie takich jezykow programowania jak np. Python, JavaScript, PHP,
HTML®?, CSS i C++ pozwala osiggac szczegdtowe tresci nauczania z informatyki na Il etapie
edukacyjnym.

Nauczyciel ma rowniez do dyspozycji bardziej zaawansowane roboty do nauki
programowania. Jest to niezwykle atrakcyjna forma nauki dla uczniéw. Nauka przez
dziatanie jest najbardziej efektywnym sposobem nauczania. Podczas informatyki w Il etapie
edukacyjnym mozna wykorzystywaé miedzy innymi zestawy konstrukcyjne Makeblock,
LofiRobot, Ozobot Lego Mindstorms EV3. Programowanie od Il etapu edukacyjnego to

w gtéwnej mierze umiejetnos¢ stosowania kompetencji z dziedziny matematyki.

3. Programowanie jako przestrzen rozwoju
UucCzZniow

Nauke programowania powinno rozpoczac sie tak wczesnie, jak to tylko mozliwe®?.
Programowania mozna uczyc juz trzyletnie dzieci®*. W okresie przedszkolnym dzieci
rozwigzujg najrézniejsze tamigtéweki i uktadanki. Wtasnie przez gry i zabawy, do ktdrych nie
jest potrzebny komputer dzieci wprowadzane sg w $wiat programowania®*.

Micorek I. wyszczegdlnia cztery etapy wprowadzania dzieci w $wiat programowania. Na
pierwszym etapie dzieci bawig sie w programowanie i kodowanie. Zabawy te opierajg sie
gtéwnie na empirycznych doswiadczeniach dzieci. Etap pierwszy wprowadza dzieci do nauki
programowania na komputerze. Nastepny etap koncentruje sie na wykonywaniu swoich
pierwszych kodéw. I. Micorek proponuje, aby dzieci korzystaty ze strony internetowej
https://studio.code.org. Studio Code jest witryng internetowg, na ktoérej znajduja sie kursy
online wprowadzajgce dzieci w Swiat programowania. Korzystanie ze Studio Code nie jest
konieczne, poniewaz istnieje wiele innych stron oferujgcych podobng tematyke. Na trzecim
etapie dzieci zaczynajg korzystac z pierwszego jezyka programowania. Dla mtodszych dzieci
jest to ScratchlJr, dla starszych Scratch. Praca na tym etapie opiera sie na wspdtdziataniu
dziecka z prowadzgcym zajecia. Na ostatnim etapie uczniowie pracujg juz sami w srodowisku
programistycznym®>,

51 Tamze, s. 49.

52 D.Janczak, Czy i po co nauczaé mate dzieci programowania?, ,Meritum” (2013) nr 2, s. 69.

53 K. Zioto-Puzuk, op. cit. s. 24.

54 D.Janczak, Czyipo co..., s. 70.

55 I. Micorek, Programowanie — czas start... juz w przedszkolu, ,,Monitor Dyrektora Przedszkola” (2016) nr 75, s.
56-58.
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,Programowanie nie jest zarezerwowane jedynie dla 0séb chcgcych w przysztosci pracowad
z komputerem”®¢. Czas spedzony na nauce programowania jest rozwijajacy i niewatpliwie
wartosciowy. To nie tylko nabywanie umiejetnosci technicznych, ale réwniez wszechstronny
rozwoj*’. Swoje pierwsze kroki z programowaniem dzieci zaczynajg od algorytmow?2.
Poczatkowo uczniowie nie sg $wiadomi tworzenia i stosowania algorytmdw. Dopiero po
pewnym czasie dowiadujg sie, czym tak w zasadzie jest algorytm®.

H. Siwek umieszcza umiejetnos¢ konstruowania i postugiwania sie algorytmami

w najwyzszym z trzech poziomdw myslenia dziecka w procesie ksztattowania pojec®. Samo
stosowanie algorytméw nie wymaga od ucznia twdérczych operacji myslowych®?. Jest to
tylko wykorzystywanie istniejgcych juz sposobdw postepowania w celu rozwigzania jakiego$
problemu. Konstruowanie algorytmodw jest natomiast bardziej ztozone z perspektywy
dziecka. Tworzenie $cistych schematéw postepowania wymaga od ucznia myslenia
algorytmicznego, czyli kompetencji formutowania rozwigzan w postaci skonczonej sekwencji
krokéw przetwarzajgcej dane wejsciowe w wyniki oraz ich realizacji®2. Rozwdj myslenia
algorytmicznego moze odbywac sie przez analizowanie gotowych algorytmow lub przez
tworzenie swoich wtasnych®,

Przy tworzeniu algorytmow jedng z podstawowych umiejetnos¢ jest zdolnos¢ do
odnajdywania powtarzajacych sie elementéw. Dostrzezenie powtarzajgcych sie schematéw
pozwala uczniowi utworzy¢ prosty algorytm. Mogg by¢ to krétsze sekwencje krokdw, ale
rowniez dtuzsze. Te dtuzsze powinny zostaé przez ucznia roztozone na kilka mniejszych.
Utatwi to ich zapis w postaci algorytmu®.

Rozwdj myslenia algorytmicznego zalezy w gtéwnej mierze od organizacji sytuacji
edukacyjnych przez nauczyciela. To wtasnie od osoby prowadzacej lekcje zalezy sposdb
¢wiczenia algorytmu, ktéry powinien by¢ ¢wiczony w sposéb wielowariantowy i elastyczny®®.
Odpowiednio prowadzony proces ¢wiczenia tworzenia algorytmu przyczynia sie do:

— rozwoju bardzo precyzyjnego, logicznego myslenia,

— skrupulatnej analizy problemu (takze twierdzen i definicji),

— narzucania koniecznosci myslenia formalnego,

— rozwijania myslenia refleksyjnego,

56 D.Janczak, Nauka..., s. 56.

57 D.Janczak, Czyipo co..., s. 68.

58 G. Koba, Programowanie od pierwszoklasisty do maturzysty, [w:] Wsparcie ksztatcenia informatycznego
w szkotach. Materiaty pokonferencyjne, red. M. M. Systo, A. B. Kwiatkowska, Torun 2017, s. 87.

59 J. Nowik, Ksztatcenie matematyczne w edukacji wczesnoszkolnej, Opole 2009, s. 23.

60 A. Pyzara, Algorytmizacja jako umiejetnos¢ matematyczna, [w:] Informatyka w edukacji. Informatyka dla
wszystkich od najmtodszych lat, pod red. A. B. Kwiatkowskiej, M. M. Systo, Torun 2014, s. 44.

61 A. Stolinska, Znaczenie pojecia ,,myslenie algorytmiczne” w swiadomosci pedagogow i psychologow, [w:]
Wspotczesne konteksty edukacyjne technologii informacyjnej, pod red. D. Siemienieckiej, Torun 2009, s. 69.

62 M. M. Systo, Myslenie komputacyjne. Nowe spojrzenie na kompetencje informatyczne, [w:] Informatyka
w edukacji. Informatyka dla wszystkich od najmtodszych lat, pod red. A. B. Kwiatkowskiej, M. M. Systo,
Torun 2014, s. 22.

63 A.Pyzara, op. cit., s. 45.

64 K. Oledzka, Czego uczymy sie, programujgc?, ,Meritum” (2014) nr 3, s. 84.

65 D. Klus-Stanska, A. Kalinowska, op. cit., s. 47.
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— zwiekszenia samokontroli,
— rozwoju umiejetnosci pracy w zespole®®.

Przy rozwoju myslenia mozna péjs¢ o krok dalej. Poszerzeniem myslenia algorytmicznego
jest myslenie komputacyjne®’. Termin myslenia komputacyjnego wprowadzita J. Wing

w 2006 roku, ktory poczagtkowo oznaczat ,,uzyteczne postawy i umiejetnosci, jakie kazdy, nie
tylko informatyk, powinien staraé sie wyksztatcic i stosowac”8,

Pierwotnie termin ten odnosit sie do myslenia w taki sposéb, jak informatyk. Wspdtczesnie
myslenie komputacyjne jest ,,mysleniem i wnioskowaniem o rozwigzywaniu problemédw
metodami wywodzgcymi sie z informatyki”. ,Myslenie komputacyjne jest zbiorem
praktyk, ktérych zrédto lezy w informatyce, ale sg one przeznaczone do stosowania

w réznych dziedzinach aktywnosci cztowieka, daleko poza informatyka”. Rozwdj myslenia
komputacyjnego moze miec znaczenie dla realizacji tresci programowych z innych
przedmiotéw niz informatyka.

Technologia
informacyjna

Myslenie
komputacyjne

Wykracza poza
informatyke

Rys. Schemat obrazujacy myslenie komputacyjne®

Mozna powiedzie¢, ze w sktad myslenia komputacyjnego wchodzi myslenie logarytmiczne,
myslenie redukcyjne i myslenie rekurencyjne. Jest to niewatpliwie ztozona umiejetnos,
ktdrg nauczyciele powinni doskonali¢ w swoich uczniach, jak réwniez w sobie. Nalezy
rowniez podkreslic, ze korzystanie z myslenia komputacyjnego ksztattuje:

66 A.Pyzara, op. cit., s. 45.

67 M. M. Systo, Myslenie komputacyjne..., Torun 2014, s. 22.
68 Tamze, s. 15-16.

69 M. M. Systo, Jak myslec..., Torun 2018, s. 10.
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— ,zaufanie i pewnos¢ w radzeniu sobie ze ztozonymi problemami,

— nieustepliwos¢ w pracy z trudnymi problemami,

— tolerancje dla niejednoznacznosci i niejasnosci,

— zdolnos¢ do pracy z problemami otwartymi, dla ktérych nie ma rozwigzan,

— zdolnos¢ do wspotpracy dla osiggniecia wspdlnego celu””.

Jak uwaza M. M. Systo rozwdj umiejetnosci programowania powinien znalez¢ sie

w kontekscie rozwoju myslenia komputacyjnego, a w szczegdlnosci: myslenia logicznego,
heurystycznego, algorytmicznego, kreatywnosci oraz poszukiwaniu innowacyjnych
rozwigzan’*. Programowanie jako caty proces podejscia do wyznaczonego problemu rozwija

kompetencje, ktére powinny by¢ przydatne nie tylko na réznych przedmiotach w szkole, ale
rowniez w funkcjonowaniu poza szkota.

Nauka programowania w polskich szkotach odnoszaca sie do catego procesu tworzenia

programu ksztattuje w uczniach pewne nawyki myslowe’?. Wprowadzenie nauki

programowania juz od pierwszej klasy szkoty podstawowej nie ma na celu zrobienia

z uczniéw programistéw. Cho¢ dzieci majg za zadanie poznaé rdzne jezyki programowania,

to caty proces ma skupiac sie na rozwoju zdolnosci logicznego i analitycznego myslenia, jak

réwniez na rozwoju kreatywnosci’3.

Wedtug E. Stolarczyk nauka programowania jest gtéwnie rozwojem takich umiejetnosci jak:
,»SP0OsOb spostrzegania, myslenia, zdolnosci obserwacji i wyciggania wnioskow,

— opisywanie zaleznosci zachodzacych miedzy zdarzeniami i obiektami,

— mysSlenie przyczynowo-skutkowe,

— ksztatcenie wyobrazni i fantazji,

— zdobywanie umiejetnosci odrdzniania rzeczy istotnych od nieistotnych,

— doskonalenie umiejetnosci przetwarzania zdobytych wiadomosci i twérczego ich
modyfikowania poprzez dostrzeganie i rozwigzywanie problemodw,

— rozwijanie tzw. myslenia komputacyjnego,

— rozwdj pomystowosci i krytycyzmu,

— rozbudzanie ciekawosci poznawczej, twdrczego dziatania i samodzielnosci””4.

Ponad to literatura przedmiotu podkresla znaczenie programowania w rozwijaniu zdolnosci
jezykowych, rowniez w zakresie jezykdw obcych. Uczniowie objeci naukg programowania
uczg sie dostrzegac reguty i zasady pisowni oraz szybciej opanowujg umiejetnos¢ pisania

i czytania’.

Lekcje programowania sprzyjajag w dodatku rozwojowi kompetencji spotecznych. Poczucie
odpowiedzialnosci za wspdlne dziatanie, umiejetnosc pracy w grupie, czy szukanie

70 M. M. Systo, Myslenie komputacyjne..., Torun 2014, s. 22-26.

71 M. M. Systo, Jak myslec..., Torun 2018, s. 8.

72 D.Janczak, Nauka..., s. 56.

73 H. Basaj, Jaki jest poZytek z umiejetnosci programowania?, ,,Biblioteka — Centrum Informacji” (2016) nr 2, s. 3.
74 E. Stolarczyk, op. cit., s. 10-11.

75 K. Zioto-Puzuk, op. cit., s. 22.
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kompromiséw nalezg do najczesciej rozwijanych kompetencji spotecznych podczas
nauki programowania’®. Programowanie w szkotach odbywa sie najczesciej w parach lub
niewielkich grupach, totez wachlarz kompetencji spotecznych rozwijanych podczas lekgcji
programowania moze by¢ szeroki.

Oprodcz wyzej wymienionych kompetencji rozwijanych w przestrzeni programowania

w Swietle obowigzujgcej podstawy programowej S. Bohmir wyszczegdlnia rowniez: czytanie
ze zrozumieniem, myslenie krytyczne, myslenie matematyczne, samodzielnos¢, spojnos¢,
wytrzymatos¢, precyzje, odwage, umiejetnosé konstruktywnej dyskusji, umiejetnos¢
prezentacji swoich pomystow, umiejetnos¢ komunikacji miedzy ludzmi, umiejetnosc taczenia
réznych dziedzin w tworzonym programie oraz umiejetnos$¢ pracy projektowej””.

4. Kompetencje nauczycieli w zakresie
programowania

Zmiane znaczenia nauczyciela w szkole zaczeto dostrzegac juz wiele lat przed
upowszechnieniem sie nowoczesnych technologii. Zdaniem B. Siemienieckiego, nauczyciel
»przestaje by¢ centralng postacig procesu ksztatcenia. Staje sie on konsultantem, animatorem
tego procesu”’®. Nauczyciel, ktéry jest ,,najwazniejszym ogniwem procesu edukacji’®, stat

sie osobg zarzadzajgcg zasobami osobowosciowymi i intelektualnymi uczniéw. W miejsce
dotychczasowego nauczyciela ,pojawia sie mistrz — przewodnik, ktéry umiejetnie przedstawia
swoim uczniom zasady i reguty poznawania na podstawie sptywajacych ze wszech stron
informacji”®°. Nauczyciel wobec uczniéw powinien zmienié¢ swojg role. Nie moze by¢ juz

tylko Zzrédtem informacji, a przewodnikiem i koordynatorem procesu ksztatcenia®. Od
nauczyciela oczekuje sie ksztatcenia ucznidw nastawionego na dostosowanie do wymogéw
spoteczenstwa. Bierze sie tutaj pod uwage dostosowanie dzieci pod kgtem zawodowym, jak
réwniez pozazawodowym. Prawidtowe ksztatcenie ucznidw w celu uksztattowania w nich
odpowiednich kompetencji wymaganych do prawidtowego funkcjonowania w spoteczeristwie
jest podstawowym zadaniem wychowawcow od wiekdw?2,

Posréd réznych modeli nauczycieli najbardziej popularnym, w kontekscie odpowiedniego
funkcjonowania w srodowisku szkolnym, jest refleksyjny praktyk. Taki nauczyciel
charakteryzuje sie tym, ze uczy sie w dziataniu, poddaje analizie swoje dziatania, modyfikuje
swoj warsztat pracy, lubi nowinki technologiczne, itd.- Nauczyciel wpisujgcy sie w model
refleksyjnego praktyka ,dysponuje sprawnoscig interpretacyjng oraz umiejetnoscia twdrczej

76 J. Krzeminska, Kodowanie, ,Sygnat” (2018) nr 3, s. 47.

77 S. Bohmir, Wprowadzenie nauki programowania, [w:] Wsparcie ksztatcenia informatycznego w szkotach.
Materiaty pokonferencyjne, red. M. M. Systo, A. B. Kwiatkowska, Torun 2017, s. 133.

78 B. Siemieniecki, Technologia informacyjna w polskiej szkole. Stan i zadania, Torur 2002, s. 100.

79 A. lJelinska, Kompetencje przysztosci, [w:] Informatyka w edukacji. Wokdt nowej podstawy, pod red. A. B.
Kwiatkowskiej, M. M. Systo, Torun 2017, s. 175.

80 A. Piecuch, Multimedialne kompetencje nauczyciela, Rzeszéw 2011, s. 54.

81 J. Kosmala, Nauczyciele wobec procesu informatyzacji edukacji, Czestochowa 2008, s. 76.

82 E. Lubina, Nauczyciel w spoteczeristwie informacyjnym — mozliwosci, wyzwania, potrzeby ksztatcenia, Lublin
2012, s. 64.
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i krytycznej dekonstrukcji tekstéw kulturowych”®. Obok innych modeli (np. adaptacyjny
technik, nauczyciel dialogujacy, transformatywny intelektualista), wyzej opisany refleksyjny
praktyk najlepiej wpisuje sie we wspotczesne realia szkoty.

Od nauczyciela wymaga sie nie tyle coraz wiekszego przygotowania merytorycznego,

co posiadania wiekszej ilosci kompetencji. Za kompetencje (tac. competentia —
odpowiedzialnos¢, uprawnienie do dziatania) uwazamy ,zdolnos¢ do wykonywania
okreslonych dziatan”®. Na przestrzeni wielu lat wyszczegdlnione zostaty uniwersalne
kompetencje nauczycieli. Komitet Nauk Pedagogicznych PAN wyszczegdlnit pie¢ ogdlnych
grup kompetencji nauczyciela. Zalicza sie do nich kompetencje:

— interpretacyjno-komunikacyjne — skuteczno$¢ komunikatow jezykowych w sytuacjach
edukacyjnych oraz umiejetnosé zastosowania posiadanej wiedzy z zakresu komunikacji
interpersonalnej,

— kreatywne —twodrcze i innowacyjne podejscie do sytuacji edukacyjnych,

— wspotdziatania — zdolno$¢ do sprawnego dziatania w grupie oraz umiejetnosé
mobilizowania uczniéw do wspétdziatania,

— pragmatyczne — umiejetnos$é planowania, organizowania, realizacji, oceny i kontroli
sytuacji edukacyjnych,

— informatyczno-medialne — sprawnos$¢é w postugiwaniu sie nowymi technologiami®.

Trudno jest okresli¢ hierarchie wartosci kompetencji nauczyciela wczesnej edukacji,
chcacego prowadzié zajecia z programowania. Mozna je jednak posegregowac na
kompetencje bazowe, konieczne oraz pozgdane. Do pierwszej grupy zalicza sie miedzy
innymi odpowiedni poziom rozwoju spotecznego i intelektualnego, umiejetnos¢
porozumiewania sie z uczniami czy odpowiednio uksztattowany system moralny. Do

drugiej grupy kompetencji mozna zaliczy¢ kompetencje interpretacyjne, autokreacyjne oraz
realizacyjne itd. Ostatnia grupa kompetencji, czyli kompetencje pozgdane, charakteryzujg sie
tym, ze ich posiadanie moze utatwi¢ wykonywany zawdd np. umiejetnos¢ programowania,
uprawianie sportu, aktywnos$¢ spoteczna®.

Nauczyciel powinien potrafié¢ obstugiwac¢ komputer lub inne urzagdzenie do nauki
programowania w takim stopniu, by jego interakcje z urzadzeniem elektronicznym nie
powodowaty bteddéw w realizacji procesu ksztatcenia. Oprécz umiejetnosci obstugi

urzadzen umozliwiajgcych programowanie nauczyciel powinien posiadac szeroki zakres
programow multimedialnych, ktére jest zdolny obstugiwac®”. Ponadto nauczyciel powinien
charakteryzowad sie twdrczoscig i kreatywnoscia, ktdre traktuje sie jako wyznacznik wartosci

83 A. tagoda, Kompetencje komunikacyjne nauczyciela w nowej rzeczywistosci spoteczno-politycznej XXI wieku,
[w:] Nauczyciel wobec szans i zagrozen edukacyjnych XXI wieku, pod red. A. Rogalskiej-Marsinskiej, Krakow
2009, s. 165.

84 J. Lorenc, Nauczyciel w kontekscie wspotczesnych wyzwari, [w:] Nauczyciel i jego rola w sytuacji zmian
spotecznych i edukacyjnych, pod red. U. Szuscik i in., Krakow 2014, s. 29.

85 A. Piecuch, op. cit., s. 51-52.

86 J. Lorenc, op. cit., s. 29-31.

87 Z.Ptoszynski, Nauczyciel w obszarze Tl, [w:] Nauczyciel wspdtczesnej szkoty. Oczekiwania — kompetencje,
red. J. Flanz, V. Kopinska, Wtoctawek 2012, s. 146.
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wspotczesnego nauczyciela®. Nauczyciel powinien by¢ rowniez refleksyjny. Takie stanowisko
pozwala swiadomie odgrywac role nauczyciela w dziataniu®. Roéwniez istotne sg kompetencje
komunikacyjne osoby prowadzacej lekcje programowania, ,,ukazujgce efektywnosc
umiejetnosci nadawania odbierania przekazow tresciowych”®® oraz kompetencje planowania
dziatan edukacyjnych. Choé nauczyciel jest i powinien by¢ dominujgca strong w relacji z swoimi
uczniami, to powinien charakteryzowac sie réwniez kompetencjami w zakresie wspotpracy,

w szczegoblnosci do mobilizowania uczniéw do wspédtdziatania.

Aby nauczyciel byt zdolny do nauczania programowania powinien, chociaz w niewielkim
stopniu charakteryzowac sie kompetencjami programisty. Cho¢ podstaw programowania
moze nauczyc sie kazdy, to profesjonalnymi programistami zostanie niewielu uczniéw.
Nauczyciel chcagc uczyé programowania powinien, tak jak programista, charakteryzowac

sie: umiejetnoscig analitycznego myslenia, otwartoscig na wiedze i checig rozwoju,
samodzielnoscig w rozwigzywaniu problemoéw, umiejetnoscig przyznawania sie do btedu lub
niewiedzy, komunikatywnoscig, cierpliwoscig, kreatywnoscig oraz dbatoscig o szczegdty®?.
Obok wyzej wymienionych kompetencji miekkich warto réwniez podkresli¢ znaczenie
kompetencji twardych, czyli znajomos¢ jezyka angielskiego, jezykdw programowania,
umiejetnos¢ obstugi sSrodowisk programistycznych itd. Jasnym jest, ze nauczyciel nie jest

w stanie rozwingé w takim samym stopniu wyzej wymienionych kompetencji, jak zawodowy
programista, aczkolwiek trudno jest wyobrazi¢ sobie nauczyciela programowania, ktoéry

jest niekomunikatywny, nie ma rozwinietego myslenia analitycznego, nie zna srodowiska
programistycznego i nie potrafi korzysta¢ z nowych technologii.

»Nauczyciel nie powinien z lekiem i ogromem obaw wprowadzaé nowoczesnych technologii,
innowacji czy nauki programowania”®? do procesu edukacyjnego. Nauczyciele sg Swiadomi
zalet wprowadzenia do procesu edukacyjnego programowania. Jednakze nie kazdy
nauczyciel sprosta wyzwaniu, jakim jest odpowiednie prowadzenie lekcji programowania.

5. Narzedzia do nauki programowania

Na zajeciach rozwijajacych umiejetnosci okotoprogramistycznych korzysta sie z poszczegélnych
narzedzi i pomocy dydaktycznych. Nauczyciel nie jest ograniczony do wykorzystywania
konkretnych narzedzi. Dostep do przewodnikéw metodycznych, pomocy dydaktycznych czy
Internetu utatwia nauczycielom prowadzenie lekcji rozwijajgcych myslenie komputacyjne.
Niewatpliwie duzy zakres dostepnych pomocy dla nauczyciela utatwia mu dopasowanie
odpowiednich narzedzi do mozliwosci rozwojowych swoich ucznidw.

Zbidér metod i narzedzi do nauki programowania oraz umiejetnosci okotoprogramistycznych
jest olbrzymi. Ponizej zostang zaprezentowane przyktady narzedzi do nauki programowania
wedtug kolejnos$ci wprowadzania dzieci w $wiat programowania.

88 T. Ktosinska, Nauczyciel — nowator w procesie wczesnej edukacji, [w:] Pedagogika wczesnoszkolna. Uczen
i nauczyciel w zmieniajacej sie przestrzeni spotecznej, pod red. M. Magdy-Adamowicz i in., Torur 2014, s. 203.
89 J. Lorenc, op. cit.,, s. 31.
90 T. Ktosinska, op. cit., s. 207.
91 7 cech, ktére powinien posiada¢ programista, https://porady.pracuj.pl/kariera-i-rozwoj/7-cech-ktore-
powinien-posiadac-programista/ (20.06.2019).
92 I. Micorek, Programowanie — jezyk przysztosci, ,Monitor Dyrektora Przedszkola” (2016) nr 74, s. 58.
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Umiejetnosci przydatne podczas programowania dzieci mogg rozwijac z réznymi pomocami
dydaktycznymi lub grami planszowymi. Do najbardziej popularnych pomocy dydaktycznych
pozwalajgcych ksztattowac umiejetnosci okotoprogramistyczne zalicza sie uktadanie: Tangramu,
Sudoku, Pentomino®, klockéw REKO, klockéw Poly, uktadanki BAMP, Happy Cube lub Tantrixu®.

W ostatnim czasie niezwykle popularne staty sie rowniez maty do kodowania wraz

z kubeczkami. Ta niewatpliwie tania i atrakcyjna pomoc dydaktyczna nadaje sie idealne
do wprowadzenia dzieci w $wiat programowania®. Rozwijanie mys$lenia komputacyjnego
dziecko zaczyna wtasnie poprzez interakcje z fizycznymi przedmiotami.

Umiejetnosci okotoprogramistyczne mozna rozwija¢ réwniez poprzez rozwigzywanie lub
tworzenie réznorodnych tamigtéwek. Uczen moze rozwigzywac: magiczne tréjkaty (rysunek),
w ktérych nalezy uzupetnic brakujgce pola, aby suma liczb na kazdym boku wynosita tyle
samo’®; tamigtowki geometryczne, polegajgce na ksztattowaniu logicznego myslenia,

jak rowniez percepcji wzrokowej; zadania polegajgce na szukaniu regut , sytuacyjnych”,
sktaniajgce uczniéw do myslenia, analizowania i znajdowania schematéw. Oprdcz tego
nauczyciel moze zaproponowac zadania z putapka, rozwijajagce myslenie dziecka, jak réwniez
rozszyfrowanie zakodowanych wiadomosci®’.

Rys. Magiczne tréjkaty®®

93 E. Stolarczyk, op. cit., s. 11.

94 J. Nowik, op. cit., s. 249-250.

95 A.Swi¢, Kodowanie na dywanie. Rézne kompetencje, rézne edukacje, Gdarsk 2018, s. 9.
96 Matematyka na wesofo,. 5. tamigtowki, red. M. Chromiak, Krakéw 2014, s. 6.

97 J. Krzeminska, op. cit., s. 47.

98 Matematyka na wesoto,. 5. tamigtowki, red. M. Chromiak, Krakéw 2014, s. 6.
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Ksztattowanie myslenia komputacyjnego moze by¢ rozwijane z uzyciem kart pracy lub
metod opartych na stowie. Jedyng dostepng ksigzka dla dzieci na polskim rynku, ktéra
przedstawia w sposéb opowiadania podstawowe zagadnienia z programowania jest ,Hello
Ruby: Programowanie dla dzieci”®®. Potencjat tkwigcy w tej ksigzce jest olbrzymi. W sposdb
przystepny dla dzieci przedstawia ona poczynania Ruby, ktéra, co wazne, nie opowiada
bezposrednio o programowaniu, lecz o czynnosciach i zagadnieniach wchodzacych w sktad
programowania i nowych technologii, jak np. mycie zebéw — tworzenie algorytmu, figury
taneczne — uktadanie petli, przygotowanie kapieli — szukanie btedu w instrukgcji.

Wedtug I. Micorek kolejnym krokiem wprowadzania dzieci w $wiat programowania jest
rozwigzywanie zadan i tworzenie pierwszych kodéw na komputerze. Po wprowadzaniu

w Swiat programowania poprzez operacje konkretne, dzieci zaczynajg swojg przygode

z programowaniem z uzyciem komputera. Nauka programowania nie moze obejs¢ sie bez
wykorzystania nowych technologii. Nauczyciel chcac ksztattowacé myslenie komputacyjne
przy wykorzystaniu np. smartfonu, tabletu albo komputera moze wykorzysta¢ do

tego konkretne aplikacja lub witryny internetowe. Sg one niewatpliwie atrakcyjne dla
wspotczesnych dzieci, poniewaz poprzez oddziatywanie wielokanatowe doskonale oddziatujg
na swoich odbiorcéw.

Do aplikacji mozna zaliczy¢:

— Lightbot — aplikacja wprowadzajgca dzieci w Swiat programowania,

— Blocky Games — zestaw gier dla przysztych programistéw???,

— Logic — aplikacja oferujgca zadania logiczne,

— Trainyard Express — aplikacja skierowana do oséb chcacych éwiczyé myslenie logiczne,

— Kids Logic — gry skierowane dla najmtodszych, ktére ¢wiczg myslenie logiczne oraz
przyczynowo-skutkowe,

— Kodable — zestaw gier programistycznych skierowanych do dzieci®,

— Scottie Go! — hybrydowa gra pozwalajgca pozna¢ podstawy programowania'®?,
— Run Marco! — przygodowa gra do nauki pisania koddw,

— Bit by Bit — gra przygotowujaca dzieci do nauki programowania.

Natomiast do najbardziej popularnych witryn internetowych skierowanych do dzieci

i ucznidw chcacych rozpoczgc swojg przygode z programowaniem zalicza sie miedzy innymi:
https://studio.code.org — kursy nauki kodowania skierowane dla dzieci juz od czwartego roku
zycia'®, https://pl.khanacademy.org — kursy i lekcje programowania®.

Wyzej wymienione przyktady narzedzi pozwalajgce rozwija¢ u uczniow myslenie
komputacyjne moze poprzedzaé¢ wprowadzenie do procesu ksztatcenia w edukacji
zintegrowanej wtasciwych srodowisk programowania.

99 K. Zioto-Puzuk, op. cit., s. 24.

100D. Janczak, Nauka..., s. 56.

101D. Janczak, Czy i po co..., s. 71-72.

102Z. Karwasinski, B. Ludwiczak, Scottie go! — innowacyjna gra do nauki programowania dla najmtodszych [w:]
Wsparcie ksztatcenia informatycznego w szkotach. Materiaty pokonferencyjne, pod red. M. M. Systo.

103K. Zioto-Puzuk, op. cit., s. 24.

104D. Janczak, Nauka..., s. 56.
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Najbardziej popularnym srodowiskiem, w ktérym dzieci tworzg swoje pierwsze programy
jest aplikacja Scratch oraz Scratchlr. Obie aplikacje sg niezwykle atrakcyjne w polskich
szkotach. Scratchlr jest skierowany do mtodszych dzieci (od 5 do 7 lat). Ta aplikacja pozwala
tworzy¢ interaktywne projekty (programy). Dzieci pracujgce w programie Scratchlr ,uczg sie
mysleé sekwencyjnie, badac przyczyny i skutki oraz tworzy¢ projekty i rozwija¢ umiejetnosci
rozwigzywania problemoéw. Jednoczes$nie dowiadujg sie, jak korzystaé z matematyki i jezyka
w sensownym i motywujgcym kontekscie”!%>. Opisywany program zostat stworzony w taki
sposdb, by mogt by¢ traktowany jako wstep do innych jezykédw programowania np. Scratch.
Programowanie w tym jezyku polega na ,budowaniu” programdw z oznaczonych graficznymi
symbolami cegietek/bloczkéw. W Scratch)r mozna tworzyé animacje, krotkie opowiadania,
jak réwniez proste gry.

EEDR .l =0 om

Rys. Srodowisko programistyczne ScratchJri®?

Po krétkiej przygodzie z programem Scratchlr, nalezy rozpoczaé nauke programowania
w bardziej zaawansowanym srodowisku programistycznym. W przeciwienstwie do ScratchlJr,
kolejne wymienione programy umozliwiajgce pisanie programéw bedg wymagaty od

105M. U. Bers, M. Resnick, Oficjalny podrecznik ScratchJr, ttum. M. Dabkowska-Kowalik, Warszawa 2016, s. 3.
106 D. Janczak, Czy i po co..., s. 72.

107 https://www.scratchjr.org/learn/interface (20.06.2019).
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uzytkownikéw umiejetnosci czytania. Jest to niezbedne do swobodnego poruszania sie
w kolejno opisywanych programach.

Uczniowie w celu nabywania kompetenc;ji technicznych oraz wszechstronnego rozwoju
przechodzg na bardziej zaawansowane aplikacje, umozliwiajgce tworzenie programéw. Do
narzedzi, ktére umozliwiajg nauke programowania nalezy zaliczy¢ Scratch, Logo'®, Baltie'®
oraz TurtleArt'%, Szczegdlng uwage nalezy zwrdci¢ na pierwszy z wymienionych programéw.
Jest to niezwykle atrakcyjny program, ktory oferuje uczniom klas 1-3 praktycznie
nieograniczone mozliwosci do tworzenia swoich programéw. W Scratch, podobnie jak

w Scratchlr programy tworzy sie poprzez uktadanie poszczegdlnych klocow w odpowiedniej
kolejnosci. Scratch jest niezwykle zaawansowany i daje duzo mozliwosci do zaprezentowania
swoich umiejetnosci programowania. Wizualny jezyk programowania Scratch jest ,idealny
do nauki programowania”?'?,
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Rys. Srodowisko programistyczne Scratch®!2

Nabycie umiejetnosci programowania w Scratchu daje dzieciom mozliwos$¢ wychodzenia

z programowaniem poza ekran komputera czy tabletu. Mozna do tego wykorzystac roboty,
ktére nalezy traktowac jako ,widoczny efekt zrozumienia sensu programowania”*!3,
Dostepna jest rowniez wersja gry planszowej SCOTTIE GO.

Na polskim rynku dostepnych jest niezliczona ilo$¢ robotéw, ktére mozna wykorzystac
podczas zaje¢ w szkole. Istniejg roboty gotowe do uzycia, jak réwniez do samodzielnego

108 I. Micorek, Programowanie — jezyk..., s. 57.

109 G. Koba, op. cit., s. 87-88.

110 M. Borowiecki, Informatyka (nie tylko) dla najmtodszych — TurtleArt, ,,EduFakty — Ucze Nowoczesnie” (2012)
nr22,s.82.

111 C. Vorderman, Programowanie. Jakie to proste!, ttum. K. Bednarek, Warszawa 2015, s. 18.

112 https://medium.com/scratchteam-blog/try-the-scratch-3-0-beta-today-b50a05d63348 (20.06.2019).

113A. M. Bowtruczuk, Z robotem w szkolnej tawce, ,,Sygnat” (2017) nr 7, s. 43.
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montazu. W sktad najbardziej popularnych robotéw wykorzystywanych do nauki
programowania zalicza sie: OzoBot, Photon, Dash & Dot210, Lofi Robo, Lego WeDo oraz
mBot. Kazdy robot oferuje inne funkcje i mozliwosci pracy z uczniem. Trudno jest okreslic,
ktéry z wyzej wymienionych robotdw wart jest szczegdlnej uwagi. Kazdy charakteryzuje
sie innymi cechami. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze trzy pierwsze roboty nalezatoby kierowac
do dzieci mtodszych, trzy kolejne natomiast do dzieci starszych, badz o wiekszych
umiejetnosciach w zakresie programowania.

Na koncu nalezy zaznaczy¢, ze podczas catego procesu edukacyjnego, nauczyciel moze
podczas lekcji wykorzystywac rézne zadania wchodzgce w sktad metod aktywizujgcych.
Warty uwagi zbidr zabaw i gier znajduje sie na stronie internetowej programu ,,Koduj

z Klasg”, ktéry jest realizowany przez Centrum Edukacji Obywatelskiej (https://kodujzklasa.
ceo.org.pl/materialy-i-scenariusze/dla-mlodszych/bez-komputera). Zaproponowane

przez CEO gry i zabawy rozwijajgce umiejetnosci okotoprogramistyczne nie wymagajg do
realizacji komputera lub innego urzadzenia elektronicznego. Realizowanie poszczegdinych
metod aktywizujgcych pozwala ksztattowac umiejetnosci: zbierania danych, formutowania
probleméw, rozktadania na czesci, rozpoznawania schematéw, abstrahowania i tworzenia
modeli, tworzenia algorytmdw, wykrywania i diagnozowania btedéw, oceniania oraz
logicznego myslenia. Ponad to wykorzystywanie metod aktywizujgcych w kontekscie
rozwijania kompetencji programistycznych ksztattuje postawe poszukiwania, kreatywnosg¢,
pomystowos¢, wytrwatosé, cierpliwosé, umiejetnos¢ wspotpracy oraz zdrowy dystans do
technologii'®*.

Potencjat programowania w szkole jest olbrzymi. Wiele pomocy dydaktycznych oraz narzedzi
do nauki programowania pozwala stopniowo wprowadzac dzieci w $wiat programowania.
Jednakze, aby lekcje programowania odbywaty sie w sposéb odpowiedni, potrzebny jest
nalezycie przygotowany nauczyciel. Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia

14 lutego 2017 roku daje nauczycielowi wiele mozliwosci wykorzystania programowania

w procesie edukacyjnym. Mozna nie tylko ksztattowaé odpowiednie kompetencje

dotyczgce poznawczego czy spotecznego obszaru rozwoju dzieci, ale réwniez wtgczac
wiadomosci dotyczace innych przedmiotéw w szkole. Programowanie w szkole uczy nie tylko
umiejetnosci programowania, ale réwniez ksztattuje w dzieciach szereg réznych kompetencji
z poznawczego, jak réwniez spotecznego obszaru rozwoju ucznidw.

6. O metodzie projektu

Metoda projektu nalezy do grupy metod aktywizujgcych i problemowych, opartych na
odkrywaniu i dziataniu. Jej poczatki w edukacji siegajg XVIII i XIX wieku, kiedy metoda
projektu ksztatcono wtoskich architektéow. W XX wieku pedagodzy H. W. Kilpatrick, J. Dewey,
J. A. Stevenson wprowadzili jg do szkét zawodowych i przemystowych. J. Dewey wskazat
,koniecznos$¢ jej przystosowania do psychologii dziecka”?.

114 N. Kucisz, B. Sochacka, Programowanie dla najmtodszych, https://kodujzklasa.ceo.org.pl/sites/kodujzklasa.
ceo.org.pl/files/programowanie_bez_komputera_gry_i_zabawy.pdf (22.05.2019).
115 M. Szymanski, O metodzie projektow, Warszawa 2000.
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Od wielu lat metoda projektu jest stosowana w szkotach wszystkich etapdw i na roznych
przedmiotach. W obowigzujacych podstawach programowych wskazana jest jako
wiodgca metoda pracy z uczniami. Prace metodg projektu mozna realizowa¢ juz na etapie
wychowania przedszkolnego, np. fgczac z tematykg kompleksowg, opartg o rézne formy
aktywnosci dziecka: zabawowg, artystyczng, poznawczg, ruchowa.

Czym jest metoda projektu? ,,Mozna powiedzie(, ze jej istota polega na tym, ze grupa oséb
uczacych sie samodzielnie inicjuje, planuje i wykonuje pewne przedsiewziecia, a nastepnie
ocenia je. Nauczyciel w tym przedsiewzieciu jest osobg wspomagajgcg, dyskretnym
prowadzgcym, wyzwala inicjatywe dziecka'®”.

Punktem wyjscia w metodzie projektu jest zaistnienie sytuacji problemowej, najczesciej
dotyczacej zycia codziennego. Praca praktyczna tgczy sie z pracg umystowa, jest to uczenie
sie przez badanie. Uczniowie generujg rozwigzania problemu, uruchamiajg myslenie
hipotetyczne, poprzez dziatanie i eksperymentowanie weryfikujg rozwigzania. Uczg sie
whnioskowania, uogdlniania, stawiania tez. Zapisujg rezultaty swojej pracy w postaci
raportow, ksigzek, zdjeé, albumdw, wykresow, rysunkdow.

Projekt staje sie pogtebionym badaniem tematu o istotnej wartosci poznawczej.
Zainteresowanie problemem jest wyrazem dzieciecej ciekawosci S$wiata. Dziecko staje sie
badaczem, podejmuje wysitek badawczy, poszukuje pomystu, eksperymentujac, tworzy
nowg dla siebie wiedze, integruje jg ze znanymi juz schematami, ale poszerza tez wtasne
pole doswiadczen.'?’

Badaniom, odkrywaniu i eksperymentowaniu towarzyszg emocje i wrazenia, jest to cecha
poznania zmystowego i interakcyjnego. Uczniowie pracujg w matych grupach, dyskutuja,
wymieniajg sie wiedzg i doswiadczeniem, ustalajg wspdlne strategie i plany dziatan. W tym
kontekscie wazna jest podmiotowos¢ dziecka, dziecko ma poczucie sprawstwa, poczucie
kontroli, prawo wyboru, prawo do kierowania wtasng aktywnoscig. Dotyczy to zmiany

w relacji dziecko — dorosty/nauczyciel. Aktywnos¢ uczacych sie (ucznidéw) przewyzsza
aktywnos¢ uczacego (nauczyciela).

Uczenie sie to proces diugotrwaty a zbieranie materiatu wymaga czasu podobnie jak
zaplanowanie i weryfikacja dziatan, wreszcie samo dziatanie. Praca metodg projektu

moze trwac od kilku tygodni do miesiecy. Nie mozna myli¢ pojedynczych ¢wiczen, zabaw
badawczych, krotkich dziatan z metodg projektu. Wszystko zalezy od problematyki, specyfiki
badan, miejsc, ktére nalezy odwiedzic¢ i zbadaé. Wazna role odgrywajg eksperci i rodzice.
Wazna jest postawa nauczyciela, jego zainteresowanie tematem, che¢ nieustannego
pogtebiania wiedzy, wspdtpraca z uczniami i ekspertami. Kazdy projekt powinien zakonczy¢
sie ewaluacja, prezentacjg rezultatow badania, Swiadomoscig przyrostu nowej wiedzy lub jej
pogtebienia i uporzagdkowania.

Praca metoda projektu odbywa sie na trzech etapach:

Etap | — zaistnienie sytuacji problemowej, propozycja i sprecyzowanie tematu, akceptacja
tematu w grupie, zbudowanie wstepnej siatki pojeciowej (co wiemy na dany temat, czego
chcemy sie dowiedzieé, gdzie bedziemy szukaé informacji), gromadzenie potrzebnych pomocy;

116 J. H. Helm, L. G. Katz, Mali badacze — metoda projektu w edukacji elementarnej, Warszawa 2003, s. 7.
117 Tamze
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118 Tamze, s. 25.
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Etap Il — to przede wszystkim aktywno$é badawcza, eksperymentowanie, manipulowanie,
dziatania terenowe, spotkania z ekspertami, zbieranie nowych dos$wiadczen, nauka nowych
rozwigzan, poszerzanie siatki pojeciowej o nowe pytania i problemy;

Etap lll - to weryfikacja i dalsze poszerzanie siatki pojeciowej o nowe pytania, to zebranie
i zapisanie materiatu badawczego w postaci filmu, zdje¢, notatek, albumow, kroniki
projektu, plakatu, rysunkéw, prezentacja rezultatow projektu i ewaluacja, podjecie decyzji
o zakonczeniu projektu.

Etapowos¢ dziatan projektowych wskazuje, ze sg to réznorodne aktywnosci zaplanowane

w dtuzszym czasie, mogg byc¢ zintegrowane z innymi tresciami/przedmiotami, dajg mozliwos¢
uczniom zaprezentowania swoich zainteresowan, mozliwosci poznawczych i spotecznych.
Otoczenie pozaszkolne staje sie istotnym polem badan i rozwijania zainteresowan.

7. €o dzieci wiedzy o mysSieniu
= Swiadomosé metapoznaweza
i metajezykowa w uczeniu si¢

Emocje i poznanie dziatajg w mdzgu nieprzerwanie. Wspdtpracujg przy kierowaniu
procesami uczenia sie. Neurobiologia potwierdza, ze emocjonalne i poznawcze wymiary
uczenia sie sg ze sobg nierozerwalnie ztgczone. Rozwéj emocjonalny jest rownie wazny, jak
rozwoéj poznawczy. Nauczyciele powinni kierowac rozwojem zdolnosci regulacji emocji tak
samo, jak robig to w przypadku umiejetnosci metakognitywnych.*®

Dzieciecemu poznaniu towarzyszg nieustannie emocje — jest to uczenie sie przez przezywanie.
Im wieksza tres¢ emocji, tym wieksze zaangazowanie w poznanie i wieksza trwatos¢
zapamietywania.

Wsréd gtownych odkryé kognitywnych badan nad uczeniem sie jest teza, ze uczenie

sie jest wynikiem dynamicznej wzajemnej zaleznosci pomiedzy emocjami, motywacjg

i poznaniem.?°

Metapoznaniem okresla sie ,procesy myslowe wyzszego rzedu, stuzgce do aktywnej kontroli
i regulowania podstawowych proceséw poznawczych, zaangazowanych w nabywanie wiedzy
i umiejetnosci”.t#

Zmiany rozwojowe w dzieciecym rozumowaniu mozna scharakteryzowad jako cztery aspekty
wiedzy!?2:

119 Ch. Hinton, K. W. Fischer, Uczenie sie z perspektywy rozwojowej i biologicznej, [w:] Istota uczenia sie.
Wykorzystanie wynikdw badan w praktyce, pod red. H. Dumont, D. Istance, F. Benavides, Warszawa 2013, s.
186-189.

120 M. Schneider, E. Stern, Uczenie sie z perspektywy poznawczej: dziesie¢ najwazniejszych odkryc, [w:] Istota
uczenia sie. Wykorzystanie wynikow badan w praktyce, pod red. H. Dumont, D. Istance, F. Benavides,
Warszawa 2013, s. 129-130.

121 E. M. Szepietowska, Metapamiel. Perspektywa psychologiczna i kliniczna, Warszawa 2013, s. 11.

122 B. H. Pillow, Development of childrens under standing of cognitive activities, , The Journal of Genetic
Psychology” 2008, vol. 169 (4), s. 297-321.
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1. Rozumienie standw mentalnych: pragnienia, intencje, uczucia, przekonania pojawia sie juz
we wczesnym dziecinstwie. Wraz z rozwojem nastepuje jej doskonalenie, precyzowanie
i stopniowe przeksztatcanie.

2. Swiadomosé istnienia réznorodnych form proceséw poznawczych, ich funkgji i cech —
miedzy wczesnym i Srednim dziecinstwem (5-7 rokiem zycia)

3. Wiedza organizacyjna — $wiadomos¢ relacji pomiedzy réznymi procesami poznawczymi
(organizacja wiedzy miedzy 9 a 10 rokiem zycia).

4. Myslenie epistemologiczne — refleksja nad ogdlng naturg wiedzy i jej zwigzkami
z rzeczywistoscig — jej pierwsze formy pojawiajg sie w okresie dojrzewania (13-14 rokiem
zycia), rozwijajg sie w indywidualnym tempie przez cate doroste zycie.

Mate dzieci majg naturalng sktonnos¢ do podejmowania refleksji epistomologicznej.

S3 zainteresowane pracg wtasnego umystu, starajg sie jg badad i wyjasniaé. Poszukujg
doéwiadczen i umiejetnosci. Swiadomosé, czego sie uczymy, jak sie uczymy, jak inaczej
mogliby$my sie uczy¢, koncentruje uwage dziecka na wtasnych procesach myslenia.
Oczywiscie mozliwosci uczenia sie odpowiadajg prawidtowosciom rozwojowym dziecka®?3.

Pamiec operacyjna Dzieci wykonujg jedynie jedno lub dwuetapowe dziatania.

Planowanie dziatan , krok po kroku” Nie znaja strategii rozwigzywania konfliktow.

Odktadaja najmniej przyjemne zadania na koniec, odwlekajg, czesto

Inicjowanie dziatan . . .
nie dotrzymuja terminéw.

Nie potrafig oszacowac czasu niezbednego do wykonania

Organizacja dziatan w czasie .
g ) konkretnego zadania.

Organizacja dziatan w przestrzeni Stabo rozumiejg zwigzki przyczynowo-skutkowe.

Kompetencje metapoznawcze Brak autorefleks;ji

Waznym narzedziem refleksji metapoznawczej jest jezyk.'**

L. Wygotski podkres$lat znaczenie jezyka/stowa/znaku jako narzedzia tworzenia pojeé
»,uswiadomienie sobie jakiejs operacji polega na przeniesienie jej ze sfery dziatania w sfere
jezyka; przejscie od introspekcji niewerbalnej do werbalnej. Jest to wyodrebnienie danego
procesu mentalnego z catoksztattu swiadomosci. Bez narzedzi jezykowych taka kontrola
metapoznawcza bytaby niemozliwa.?®

Kompetencja swiadomosci metajezykowej to wykorzystanie jezyka ponad potrzebe tylko
komunikacji werbalnej, to jezyk umystu.

123 D. R. Schaffer, K., Kipp, Psychologia rozwoju — od dziecka do dorostosci, Gdansk 2015.

124 D. Zdybel, Swiadomosé metapoznawcza jako obszar uczenia sie matego dziecka, [w:] Edukacja
wczesnoszkolna w warunkach zmiany spotecznej i kulturowej, pod red. E. Skrzetuskiej, M. Jurewicz,
Warszawa 2016.

125 Wygotski, Myslenie i mowa, Warszawa 1989, s. 197.
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Ponizej zaprezentowano cytacje dzieciece (wybrane wypowiedzi uczniow klas Il i lll edukacji
wczesnoszkolnej torunskich szkoét) na temat:

Co dziecko wie o dziataniu wtasnego umystu? Na ile potrafi podjac¢ sSwiadomg refleksje
nad procesami poznawczymi zachodzacymi podczas uczenia sie?

Co to jest myslenie?

,kiedy trzeba sie nad czyms$ zastanowié¢,
— rozwigzywac zagadki, zadania,
— zbiera¢ informacje i dzielié sie z innymi,
— przechowywac informacje i wykorzystywac je w pracy,
— aby wykorzystaé te mysli w dorostym zyciu,
— myS$lenie matematyczne — zeby liczy¢ podatki,
— czy starczy nam na dom, czy sie optaca is¢ do pracy”;
Czym jest myslenie?

»jak ja mysle w swojej gtowie
— mySlenie to méwienie w gtowie”
Co to jest mozg?

»M0zg to umyst, ktory odpowiada za wszystko, za ruchy.
— Modzg to gtdwny narzad w ciele, serce moze umrzed, kiedy mdzg nie dziata.
— Mobzg jest zbudowany z komadrek, z zytek. Mozna go przeswietli¢.
— Mozg sktada sie z kosci, zatomoéw i drobnych bakterii.
— Mobzg to rdzen, pamieé, potkula prawa i lewa. Prawa odpowiada za noc, a lewa za dzien.
— Mozg to inteligencja, to czas.
— W modzgu jest pilot, ktéry sie uruchamia.
— Mdbzg mowi, co dziecko ma zrobic.
— Odpowiada za reszte ciata, zdalne sterowanie. Mdzg jest w naszych dtoniach.
— Niektérzy majg bardziej rozwiniete mézgi. Ludzie sg rézni. Mowa nas rdézni.
— O mdzgu wiemy z internetu od rodzicéw, ze szkoty, zbieramy rézne informacje”.

Czy mozg i jego mozliwosci moga stanowi¢ dla nas zagrozenie?
»1ak, bo mozemy wymysli¢ cos ztego, np. jakas maszyne, ktdra nas zabije.
— Wstrzas mozgu i zte bakterie, wtedy mogg by¢ zte zachowania.
— Modzg moze wymysli¢ sztuczng inteligencje, ktéra steruje cztowiekiem.
— Modbzg moze sie buntowac na bakterie.
— Mobzg moze wszystko zapomniec i wtedy jest bardzo Zle.
— Zty mdzg to zbuntowane geny.”

Co to jest umyst?

,Umyst to inaczej mdzg, ogromna biblioteka, pamieé, nasze marzenia i wszystko, co
zapamietalismy.
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— Wszystko, co chcemy zrobié lub zapamieta¢, za to odpowiada umyst. Nasz umyst jest jak
maszyna, ktora ciezko pracuje.”

Metapoznanie rozumiane jako myslenie o mysleniu to wcigz niedoceniany aspekt edukacji,
zwtaszcza w odniesieniu do matych dzieci, ktore czesto uwaza sie za niezdolne do tak
ztozonych form rozumowania.

Wobec wiedzy, jakg posiadamy na temat kognitywnej teorii uczenia sie, powinnismy
poszukiwac odpowiedzi na pytanie:

Jak nauczyciel moze wykorzystac wiedze o sposobach myslenia, samoswiadomosci
i samowiedzy w tym zakresie uczniow?

Kluczowe jest rozwijanie samodzielnosci w mysleniu u dzieci. , Dzieci potrafig wiecej niz nam
sie wydaje.'?®”

Rysunek ucznia klasy Il (materiaty z badan)

126 B. Sliwerski (blogspot 2016)
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»Pozwdlmy dzieciom samodzielnie mysle¢, dajmy im precyzyjne narzedzia tego myslenia —
narzedzia metapoznawczej refleksji, ktéra w przysztosci pozwoli skutecznie zarzadzac praca
wtasnego umystu.t?””

Analizujmy strategie dzieciecego poznania, przygladajmy sie im, uczmy nowych. Strategie
to rodzaj funkcji wykonawczych, sSwiadomie wykorzystane, zorientowane na cel operacje
pozwalajgce wykonacé dziatania. Dzieci mogg odkrywaé, czyli tworzy¢ wtasne strategie,
kiedy napotykajg problemy w zyciu codziennym: np. strategie stosowane w matematyce,
czytaniu, zapamietywaniu, naukowym rozwigzywaniu problemoéw. Dzieci korzystajg

z réznych strategii jednoczesnie juz na etapie wczesnej edukacji. Mozemy méwic¢ o modelu
adaptacyjnego doboru strategii.’?® Dawniej sgdzono, ze dzieci sg astrategiczne, wymagajg
ciggtego kierowania. Dzi$ mamy wiedze na temat sposobow dzieciecego myslenia i uczenia
sie. Swiadomo$¢ wtasnych mysli rozwija sie w czasie dziecidstwa.

Refleksja metapoznawcza staje sie metoda edukacji.'? ,Klase szkolng mozna postrzegac
jako wspodlnote umystow, ktéra wprowadza dziecko w kulture myslenia i uczenia.”*3°

127 D. Zdybel, Swiadomosé metapoznawcza jako obszar uczenia sie matego dziecka, [w:] Edukacja
wczesnoszkolna w warunkach zmiany spotecznej i kulturowej, pod red. E. Skrzetuskiej, M. Jurewicz,
Warszawa 2016, s. 111.

128 D. R. Schaffer, K., Kipp, Psychologia rozwoju — od dziecka do dorostosci, Gdansk 2015.

129 D. Zdybel, Swiadomosé metapoznawcza jako obszar uczenia sie matego dziecka, [w:] Edukacja
wczesnoszkolna w warunkach zmiany spotecznej i kulturowej, pod red. E. Skrzetuskiej, M. Jurewicz,
Warszawa 2016.

130 Tamze, s. 107.
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Nie taki diabet straszny..., czyli o robotyce i programowaniu w szkole
(przyktady dobrych praktyk)

Programowanie i robotyka w szkole czesto budzi obawy i emocje nawet wsréd
doswiadczonych nauczycieli, zwtaszcza nie uczacych informatyki. Jednak trzeba zda¢ sobie
sprawe z faktu, ze nauka programowania wzmacnia efekty uczenia sie i pozwala uczniom
w przysztosci czerpad korzysci w zyciu osobistym, jak i przysztej pracy.

Czesto akcentuje sie znaczenie myslenia komputacyjnego oraz kompetencji
programistycznych w dzisiejszym Swiecie i nie powinno nas to ani dziwi¢ ani zaskakiwac.

Nowoczesne technologie sg wszechobecne a dzieci majgce stycznos¢ z nimi zdobywaja
nie tylko wiedze w sposdb atrakcyjny, ale tez umiejetnosci konieczne do funkcjonowania
w cywilizowanym spoteczenstwie.

Programowanie — to przede wszystkim szukanie i budowanie drogi do wyznaczonego celu.

Kodowanie — to bardzo swiadomy sposéb myslenia, prowadzgcy do skutecznego
rozwigzywania problemdéw. Podczas kodowania rozwijajg sie partie mézgu odpowiedzialne
za pamieé, koncentracje uwagi czy jezyki obce. Dobrze wiemy jak cenne sg to podstawy do
osiggania kolejnych umiejetnosci i sukcesu szkolnego.

Robotyka natomiast — jest dziedzing interdyscyplinarng, dzieki ktérej w bardzo ciekawy
sposob dziecko poznaje elementy mechaniki, mechatroniki, fizyki, matematyki, inzynierii.

W trakcie zabawy, montazu zaobserwuje jak dziatajg przektadnie, wptyw grawitacji na
konstrukcje, pozna zasady dziatania czujnikdw, silnikéw itp. Dowiaduje sie co spowalnia a co
przyspiesza ruch robota.

Praca indywidualna i w grupie daje mozliwos¢ wyksztatcenia takich kompetenciji, jak:
asertywnos$¢, empatia, wspotpraca, przedsiebiorczosc czy kreatywnosé. Wspdlny sukces
buduje i przeciwdziata wykluczeniu i dyskryminacji.

Dlatego bez wzgledu na to co o tym jeszcze myslimy i bez wzgledu na to, kim bedzie nasz
uczen w przysztosci, nauka programowania nigdy nie bedzie czasem straconym.

Wohpisanie kodowania, programowania w podstawach programowych ksztatcenia ogélnego
od najmtodszych lat rzucity zatem nauczycieli na nieznane wody z instrukcjg ,zrealizowac”

Na szczescie jest wiele mozliwosci i rozwigzan, dzieki ktérym nawet poczatkujgcy nauczyciel
jest w stanie efektywnie przeprowadzi¢ swojego ucznia przez te mato znane obszary.
Przyktady dobrych praktyk niech bedg tego dowodem i inspiracjg dla czytajgcych te
publikacje.

Za ogromny zapat, zaangazowanie, wkfad w realizacje projektu, wspdlny sukces i dobrg
zabawe z uczniami serdecznie dziekuje dyrektorom i wszystkim nauczycielom prowadzqcym

zajecia ze szkoty podstawowej nr 1, 13, 15, 17, 18, 31 i 33. Zycze kolejnych sukceséw
w dalszej drodze zawodowej i wiele satysfakcji z bawienia sie programowaniem i robotykg.

Poczujmy w sobie dzieciecq radosc!!!
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1. Wybrane programy edukacyjne
w zakresie programowania
wezesnoszkolnego

Autorzy: Dorota Prokop, Karolina Weber
Szkota Podstawowa nr 31 w Toruniu

Tytut innowacji: W tajemniczym swiecie programowania
dla klas |

Wstep
Zmiany zachodzgce we wspodtczesnym Swiecie prowadzg do coraz wiekszego udziatu
technologii informacyjnej w zyciu codziennym.

Obecnie zadaniem szkoty powinno by¢ uczenie uczniéw nie tylko biernego korzystania

z najnowszych technologii, ale wyposazenie ich w umiejetnosci aktywnego uczestniczenia
w Swiecie informatyki. Dlatego programowanie jest kluczowg nowoczesng kompetencjg,

ktéra zastuguje na istotne miejsce w procesie ksztattowania logicznego, algorytmicznego
myslenia.

Uzasadnienie potrzeby innowacji:

e oswajanie dzieci z technologig od najmtodszych lat i umozliwienie im aktywnego
uczestnictwa w Swiecie wspoétfczesnej informatyki;

e rozbudzenie zainteresowania i ciekawosci poznawczej przedmiotami Scistymi przez
nauke programowania;

e stymulowanie rozwoju kompetencji miekkich w zakresie wspdtpracy i komunikacji
oraz kreatywnosci w rozwigzywaniu problemoéw.
Cele ogdlne programu

Celem realizowanego programu jest:

¢ rozwijanie kompetencji kluczowych w zakresie pracy zespotowej i kooperatywnego
uczenia sie,

¢ doskonalenie kompetencji komunikacyjnych,
e rozwijanie kreatywnosci i twdrczego podejscia w rozwigzywaniu probleméw.
Cele szczegétowe

Uczen:
e potrafi tworzy¢ proste algorytmy,
e wykorzystuje programowanie do sterowania Ozobotem,

e w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyréznia podstawowe kroki: okreslanie
celu do osiagniecia, znalezienie rozwigzania problemu, zaprogramowanie rozwigzania
i przetestowanie jego poprawnosci na przyktadach,
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potrafi konstruowac proste skrypty do poruszania sie na kratownicy,

wykorzystuje znajomos¢ orientacji przestrzennej wykonujac éwiczenia zwigzane
z programowaniem.

Zgodnie z podstawg programowa edukacji wczesnoszkolnej uczen:

programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wtasnych

i pomystéw opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze
ich sekwencje sterujgce obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia
cyfrowego;

rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace do odkrywania algorytmow;

tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzgce
do osiggniecia celu;

wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami,
wykorzystujac technologie;

ma $wiadomos¢ pozytywnego znaczenia technologii w zyciu cztowieka;

wykonuje zadanie wedtug ustyszanej instrukcji;

zadaje pytania w sytuacji braku rozumienia lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej
wypowiedzi;

okresla i prezentuje wzajemne potozenie przedmiotdéw na ptaszczyznie i w przestrzeni;
okresla i prezentuje kierunek ruchu przedmiotéw oraz oséb;

okresla potozenie przedmiotu na prawo/na lewo od osoby widzianej z przodu.

Metody i formy pracy:

metody podajace (stowne): wyktad, instrukcja,

metody problemowe (poszukujgce): burza mdzgdw,
metody ¢wiczeniowo-praktyczne: ¢wiczenia, obserwacja,
praca indywidualna,

praca zbiorowa: praca w grupach, praca z catg klasa.

Spodziewane efekty innowacji:

wyposazenie uczniow w umiejetnosci postugiwania sie algorytmami na zajeciach
komputerowych i korzystania z jezyka programowania,

wzrost kreatywnosci ucznia i jego samodzielnosci,

umiejetnos¢ wspotpracy w grupie, w parach i konstruktywnej dyskusji,

dzielenie sie swojg wiedzg z réwiesnikami — umiejetnosé prezentacji swoich pomystow,
zdobycie okreslonej wiedzy z zakresu informatyki i wprowadzenie do nauki
programowania,

stymulowanie rozwoju intelektualnego ucznia: rozwdj umiejetnosci myslenia
logicznego, analitycznego, algorytmicznego, matematycznego i krytycznego,

rozwéj uwaznego stuchania oraz umiejetnosci czytania ze zrozumieniem.
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Przyktadowe tematy zajec:
1. Kodowanie — czy to trudne?
. Reka lewa, reka prawa — to dopiero jest zabawa
. Nasz nowy przyjaciel Ozobot
. Nasza szkotfa i moja klasa
. Bezpiecznie poruszam sie po drogach
. Srodki transportu
. Jesienne kodowanie na dywanie

. Bozonarodzeniowe kodowanie

O 00 N O U1 B W N

. Kodujemy figury geometryczne

=
o

. Zakodowane serce dla babci i dziadka

11. Sporty zimowe z Ozobotem

12. Szukamy ukrytego skarbu

13. Podréz z Ozobotem po najpiekniejszych miastach Polski
14. Ozoboty w Kosmosie

15. Utrwalamy z Ozobotem nazwy instrumentéw
16. Zakodowany prezent dla mamy i taty

17. Taniec robotéw

18. Wycieczka z Ozobotem do Zoo

19. Kodujemy zagrode ze zwierzetami

20. Ozobot w Swiecie basni

Ewaluacja

Program innowacyjny bedzie podlegat ewaluacji biezgcej polegajgcej na obserwacji
postepow, zainteresowania i zaangazowania uczniéw oraz prezentacji stworzonych prac.

W ramach realizacji programu prowadzone bedg zajecia otwarte dla nauczycieli ze szkot
realizujgcych projekt unijny ,, Zaprogramowani — czyli zespotowo i kreatywnie w Swiecie
robotyki” oraz zajecia otwarte w ramach WDN dla nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej z SP
31 w Toruniu.

Program i scenariusze wybranych zaje¢ zostang umieszczone na stronie internetowe;j
Torunskiego Osrodka Doradztwa Metodycznego i Doskonalenia Nauczycieli.
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Autorzy: Katarzyna Dobrzyniewska, Dorota Leszynska
Szkota Podstawowa nr 13 w Toruniu

Tytut innowacji: Programuje z Ozobotem
dla klas |

Wstep

Priorytetem edukacji szkolnej jest wszechstronny rozwdj ucznia i przygotowanie go do
funkcjonowania w zmieniajgcej sie rzeczywistosci. Technologie komputerowe odgrywaja
coraz wieksze znaczenie w zyciu nowoczesnych spotfeczeristw, a programowanie staje sie
umiejetnoscia, ktéra pozwoli dzieciom na odnalezienie sie w tej nowej rzeczywistosci.

Nauke programowania powinno sie rozpoczg¢ juz od najmtodszych lat szkolnych, kiedy to
dziecko odznacza sie najwiekszg ciekawoscig swiata, jest spragnione odkrywania, zmieniania
i budowania. Wtgczenie programowania do edukacji szkolnej pozwoli na lepsze nabycie przez
ucznidow umiejetnosci kreatywnego, Swiadomego i bezpiecznego wykorzystania technologii
w realizacji wtasnych pomystéw i rozwigzywaniu problemédw.

Zajecia obejmujg nauke programowania za pomocg ozobotéw. Dzieki robotowi dzieci

w namacalny sposdb przekonujg sie o tym, ze programowanie jest niezwykle praktyczng
dziedzing, ktora wykorzystywana jest w kazdym obszarze ludzkiego zycia. Programujgc

z wykorzystaniem Ozobotéw, robotéw dla dzieci, s3 w stanie od razu zaobserwowac efekty
swojej pracy, co stwarza im przyjazniejsze warunki do przyswajania wiedzy na zajeciach

z nauki programowania dla dzieci.

Uzasadnienie potrzeby innowacji:

e oswajanie dzieci z technologig od najmtodszych lat i umozliwienie im odnalezienia
sie w Swiecie wspotczesnych technologii przez nabycie umiejetnosci kreatywnego
i Swiadomego (bezpiecznego) wykorzystania z niej w realizacji wtasnych pomystéw
i rozwigzywaniu problemow;

e nabycie przez ucznidw umiejetnosci kreatywnego i Swiadomego (bezpiecznego)
wykorzystania technologii w realizacji wtasnych pomystéw i rozwigzywaniu
probleméw;

e rozbudzenie zainteresowania i ukierunkowanie ciekawosci poznawczej jak najwiekszej
liczby uczniéw przedmiotami scistymi poprzez nauke programowania prowadzong
w atrakcyjny sposdéb, gdyz umiejetno$é programowania stwarza lepsze warunki na
zdobycie dobrego wyksztatcenia i pracy w przysztosci;

e rozwoj kompetencji miekkich, m.in. umiejetnosci wspotpracy i komunikacji z innymi,
kreatywnosci w rozwigzywaniu problemdw, otwartosci umystu, myslenia krytycznego
w ramach realizacji dtugotrwatych projektow.

Cele ogdlne innowacji

Gtéwnym celem programu jest rozwijanie umiejetnosci programistycznych uczniéw.
Realizacja tego celu pozwoli réwniez skierowac uwage ucznidw na pozyteczne zastosowanie
komputera i Internetu oraz zagospodaruje ich czas wolny.
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Cele ogdlne:

rozwijanie umiejetnosci uczenia sie jako sposdb zaspokajania naturalnej ciekawosci
Swiata, odkrywania swoich zainteresowan i przygotowania do dalszej edukacji;

wyrabianie umiejetnosci pracy zespotowej oraz rozwijanie kompetencji spotecznych;

przygotowanie uczniéw do zycia w spoteczenstwie informatycznym, zainteresowanie
programowaniem;

rozwijanie umiejetnosci kreatywnego i logicznego myslenia, intuicji, wyobrazni,
whioskowania oraz samodzielnego dochodzenia do rozwigzan, wyciggania logicznych
whnioskéw, korygowania swoich btedéw.

Cele szczegétowe

Uczen:

potrafi tworzy¢ proste algorytmy,

wykorzystuje programowanie do sterowania ozobotem,

potrafi konstruowac proste skrypty do poruszania sie na kratownicy,

tworzy logiczne instrukcje dotyczgce codziennych czynnosci,

tworzy polecenia do osiggniecia okreslonego celu,

podpatruje, jak pracujg inni uczniowie, wymienia sie z nimi pomystami i swoimi
doswiadczeniami,

w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyréznia podstawowe kroki: okreslenie
celu do osiagniecia, znalezienie rozwigzania problemu dla przyktadowych danych,
opracowanie rozwigzania, zaprogramowanie rozwigzania i przetestowanie
poprawnosci programu na przyktadach,

wykorzystuje znajomos¢ orientacji przestrzennej wykorzystujgc ¢wiczenia zwigzane
Z programowaniem.

Metody i formy pracy:

metoda projektu,

metody podajace (stowne, asymilacji wiedzy): pogadanka, elementy wyktadu,
objasnienie i wyjasnienie, opowiadanie, opis,

metody poszukujgce (samodzielnego uczenia sie): problemowa, burza mdzgow,
metody ¢wiczeniowo-praktyczne: éwiczenia, eksperyment, obserwacja,

praca indywidualna,

praca zbiorowa: praca w grupach, praca z cafg klasa.

Tematy zajec:

1.Nasza szkota, nasza klasa

2.Droga do szkoty

3.Znaki drogowe

4. Polska ztota jesien
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. Zwyczaje i tradycje — Boze Narodzenie
. Miasto moich marzen
. Zwyczaje i tradycje — Wielkanoc

. Figury geometryczne

O 00 N O U

. Wiosna kolorowa i radosna
10. Bezpieczne gry i zabawy

Spodziewane efekty innowacji:
e wyposazenie uczniow w umiejetnosci postugiwania sie ozobotami;
e umiejetno$é wspodtpracy w parach, w grupie;
e zwiekszenie zainteresowania programowaniem i twérczym korzystaniem z urzagdzen
cyfrowych;
e przygotowanie do zycia w spoteczenstwie informacyjnym;
e stymulowanie rozwoju intelektualnego ucznia: rozwdéj umiejetnosci myslenia
logicznego, analitycznego, matematycznego i krytycznego;
e rozwoj umiejetnosci stuchania ze zrozumieniem;
e wzrost samooceny i kreatywnos$ci ucznia oraz samodzielnosci, precyzji i odwagi
w dziataniu.
Ewaluacja

Innowacja bedzie podlegata ewaluacji biezgcej polegajgcej na obserwacji postepdw,
zainteresowania i zaangazowania ucznidéw oraz prezentacji stworzonych prac. Ewaluacja
bedzie miata na celu okreslenie przystepnosci i efektywnosci prowadzonych zajec. Rodzice
zostang poproszeni o wyrazenie opinii na temat innowacji wprowadzonej w klasie ich dzieci.

Bibliografia

1. https://edu-sense.com/pl

2. Edukacja Wczesnoszkolna — czeéé | i II, Anna Swié
3. http://ozoblockly.pl/

4. http://kodowanienadywanie.blogspot.com/
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Autor: Angelika Cedro
Szkota Podstawowa nr 33 Toruniska Szkota Terapeutyczna

Tytut innowacji: Kod-Ozo
dla klas 1l

Wstep

,Programowanie stato sie — obok ojczystego i jednego jezyka obcego — trzecim jezykiem,
ktéry kazdy cztowiek powinien znaé, choé na podstawowym poziomie, by zrozumiec
otaczajgcy go $wiat i zachodzgce w nim zmiany.”

Celem programu jest upowszechnienie nauki programowania juz od najmfodszych lat.
Wprowadzenie nauki programowania juz od najmtodszej klasy szkoty podstawowe;j

(w SP 33 jest to klasa Il) daje dzieciom szanse na zdobywanie kompetencji przysztosci,
odpowiedzialne wprowadzenie w cyfrowy swiat, ksztattowanie logicznego, arytmetycznego
myslenia, ale réwniez wdrazanie do pracy zespotowej, tworzenia czegos$ dla dobra ogétu, ale
z poszanowaniem praw jednostki.

Uzasadnienie potrzeby innowacji:

e dostosowanie ksztatcenia do zmian wynikajgcych z postepu naukowo-technicznego
w Swiecie, w ktérym trzecim jezykiem porozumiewania sie (obok jezyka ojczystego
i obcego) jest programowanie;

e oswajanie dzieci z technologig od najmtodszych lat i umozliwienie im odnalezienia
sie w swiecie wspotczesnych technologii przez nabywanie umiejetnosci kreatywnego
i Swiadomego, a tym samym bezpiecznego korzystania z niej w realizacji wtasnych
pomystéw oraz w rozwigzywaniu problemoéw;

e rozbudzenie zainteresowania i ukierunkowanie ciekawosci poznawczej przedmiotami
Scistymi jak najwiekszej liczby uczniéw poprzez nauke programowania prowadzong
w atrakcyjny sposéb, gdyz umiejetnos¢ programowania stwarza warunki do zdobycia
dobrego wyksztatcenia i ciekawej pracy w przysztosci.

Cele ogdlne
Zgodnie z obowigzujacg podstawg programowg do zaje¢ komputerowych dla | etapu
ksztatcenia ogdlnego, innowacja ma na celu:

¢ doskonalenie umiejetnosci czytania,

e komunikowanie sie w jezyku ojczystym zaréwno w mowie, jak i w pismie,

e rozwijanie umiejetnosci uczenia sie jako sposobu zaspokajania naturalnej ciekawosci
Swiata, odkrywanie swoich zainteresowan i przygotowanie do dalszej edukacji,

e wyrabianie umiejetnosci pracy zespotowe;j.
Cele ogdlne innowacji:

e wprowadzenie na zajeciach komputerowych oraz niektérych zajeciach edukacji
wczesnoszkolnej w klasach Il nauki podstaw programowania,
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nauka myslenia programistycznego poprzez gry i zabawy dydaktyczne,

rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia, intuicji, wyobrazni i wyciggania
whnioskow,

rozwijanie kompetencji spotecznych oraz ksztatcenie umiejetnosci pracy grupowej/
zespotowej,

ksztatcenie umiejetnosci kreatywnego rozwigzywania probleméw, jak réwniez
wykorzystanie elementéw programowania na réznych przedmiotach,
uatrakcyjnienie procesu nauczania oraz stworzenie uczniom mozliwosci odniesienia
sukcesu.

Cele szczeg6towe

Uczen:

potrafi tworzy¢ proste algorytmy,

rozwija umiejetnos¢ wspodtpracy w grupie,

doskonali umiejetnos¢ rozwigzywania problemow,
ksztattuje nawyki samoksztatceniowe,

ksztattuje umiejetnos¢ podejmowania planowanych dziatan,
doskonali umiejetnos¢ wytrwatego dazenia do celu.

Metody i formy pracy:

metody podajace (stowne, asymilacji wiedzy): pogadanka, elementy wyktadu,
objasnienie i wyjasnienie, opowiadanie, opis;

metody poszukujgce (samodzielnego uczenia sie): problemowa, burza moézgow;
metody ¢wiczeniowo-praktyczne: ¢wiczenia, obserwacja;

metoda projektu;

praca indywidualna;

praca zbiorowa: w parze, w grupach, z catg klasa.

Tresci zajec:

programowanie bez komputera poprzez: zabawy rytmiczno-ruchowe, gry planszowe,
zajecia plastyczno-techniczne, karty pracy, maty do kodowania ,,Kodowanie na
dywanie” lub innej kratownicy;

programowanie robotéw Ozobotdw.

Przyktadowe tematy zajec:

1. Rozkoduj to, Kolego!

2. Kodowanie na dywanie.

3. Tablice koddw.

4, Jesien w lesie.

5. Idg Swieta!
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6. Figury geometryczne.

7. Srodki transportu.

8. Dni tygodnia.

9. Pory roku.
10. Wielkanoc.

Spodziewane efekty:

wyposazenie uczniow w umiejetnosci postugiwania sie algorytmami nie tylko na
lekcjach zaje¢ komputerowych, a takze korzystania z elementéw charakterystycznych
dla jezyka programowania;

wzrost samooceny kreatywnosci ucznia oraz wiekszej samodzielnosci, precyzji
wykonywanych zadan i odwagi w dziataniu;

umiejetnos¢ wspdtpracy w parze, grupie i zespole;

dzielenie sie swojg wiedza z rowiesnikami poprzez umiejetnos¢ prezentacji/
zobrazowania swoich pomystow;

zwiekszenie zainteresowania programowaniem;

przygotowanie do zycia w spoteczenistwie informacyjnym;

stymulowanie rozwoju intelektualnego ucznia, szczegdlnie rozwdj umiejetnosci
myslenia logicznego, analitycznego i kreatywnego.

Ewaluacja

Innowacja bedzie podlegata ewaluacji biezgcej polegajgcej na obserwacji postepu,
zainteresowania i zaangazowania ucznidéw oraz prezentacji stworzonych prac. Ewaluacja
bedzie miata na celu okreslenie przystepnosci i efektywnosci prowadzonych zajec.




€zesé metodyezna

Autorzy: Matgorzata Rogaszewska, Matgorzata Purcelewska
Szkota Podstawowa nr 31 w Toruniu

Tytut innowacji: Robotyka w nauczaniu wczesnoszkolnym
dla klas Il

Wstep

Szybkie zmiany zachodzgce na catym swiecie prowadzg do coraz wiekszego udziatu technologii
w naszej codziennosci. Dlatego obowigzkiem szkoty podstawowej jest wyposazenie
najmtodszych uczniéw w umiejetnosci aktywnego korzystania z technologicznej rzeczywistosci.
Uczniowie muszg poznac jezyk komputerdw, a takze posig$é elementarng wiedze oraz
fundamentalne umiejetnosci, na bazie, ktérych beda mogli rozwija¢ swoje uzdolnienia

i zainteresowania. Wszystko to ma stuzy¢ podniesieniu jakosci zycia ucznidéw obecnie jak
blizszej i dalszej przysztosci.

Uzasadnienie potrzeby innowacji:

e dostosowanie ksztatcenia do zmian wynikajgcych z postepu naukowo-technicznego
w Swiecie, w ktérym obok jezyka ojczystego i obcego, trzecim jezykiem jest
programowanie;

e rozbudzenie zainteresowania i ukierunkowanie ciekawosci poznawczej uczniéw
przedmiotami scistymi poprzez nauke programowania prowadzong w atrakcyjny
sposob;

e oswajanie dzieci z technologig od najmtodszych lat i umozliwienie im odnalezienia
sie w Swiecie wspodtczesnej technologii przez nabycie umiejetnosci kreatywnego
i Swiadomego wykorzystania jej w realizacji wtasnych pomystéw i rozwigzywaniu
probleméw;

¢ rozwdj kompetencji miekkich, zwtaszcza wspdtpracy i komunikacji z innymi,
kreatywnosci w rozwigzywaniu probleméw, otwartosci umystu oraz myslenia
kreatywnego.

Cele ogdlne innowacji:
e rozwijanie umiejetnosci, logicznego myslenia, intuicji, wyobrazni i wnioskowania;
e ksztatcenie umiejetnosci kreatywnego rozwigzywania problemoéw podczas réznych
zaje¢;
e uatrakcyjnienie nauczania, poprzez wykorzystanie elementéw programowania na
roznych przedmiotach szkolnych;

e rozwijanie kompetencji spotecznych, ksztatcenie pracy zespotowej, a przede
wszystkim umiejetnosci uczenia sie jako sposobu zaspokajania naturalnej ciekawosci
Swiata, odkrywania swoich zainteresowan i przygotowania do dalszej edukacji.
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Cele szczegétowe

Uczen:
e wykorzystuje programowanie do sterowania robotem,
e podpatruje, jak pracujg inni uczniowie, wymienia sie z nimi pomystami i swoimi
doswiadczeniami,
e potrafi porusza¢ Ozobotem, wie w jaki sposdb rozpoznaje on swoje otoczenie,

¢ stosuje kody kreskowe i wykorzystuje je do wyznaczania trasy po ktérej porusza sie
Ozobot,

e rysuje i tworzy plansze wykorzystujgc wtasne pomysty,

e konstruuje proste skrypty do poruszania sie po scenie, tworzy proste algorytmy,

e wykorzystuje znajomos¢ orientacji przestrzennej wykonujac éwiczenia zwigzane
z programowaniem,

e testuje na komputerze swoje programy, programuje wizualnie rozwigzania,

e w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdznia podstawowe kroki: okreslenie
celu do osiagniecia, znalezienie rozwigzania problemu dla przyktadowych danych,
opracowanie rozwigzania, zaprogramowanie rozwigzania i przetestowanie programu
na przyktadach,

e rozwigzuje zadania, zagadki i tfamigtowki prowadzgce do odkrywania algorytmoéw,
¢ ma swiadomos¢ pozytywnego znaczenia technologii w zyciu cztowieka,

e okreslai prezentuje kierunek ruchu, wzajemne potozenie przedmiotéw na
ptaszczyznie,

¢ wykonuje zadania zgodnie z podang instrukcja.
Metody i formy pracy:
e metoda podajaca (stowna, asymilacji wiedzy): pogadanka, elementy wyktadu,
objasnienia, opowiadanie, opis;
e metody poszukujgce (samodzielnego uczenia sie): problemowa, burza moézgéw;
e metoda projektu;
¢ metody ¢wiczeniowo-praktyczne: ¢wiczenia, eksperyment, obserwacja;
e praca indywidualna;
® praca zbiorowa: praca w grupach, praca z catg klasa.
Tresci zajec:
e programowanie bez komputera: gry planszowe, zabawy ruchowe, karty pracy,
e budowa i praca Ozobota,
¢ nauka kodowania, wyznaczanie zakodowanych tras dla Ozobota,
e programowanie z komputerem — wyznaczanie drogi Ozobota,
e wprowadzenie do programowania w jezyku scratch.
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Spodziewane efekty innowacji:

e zdobycie przez uczniow okreslonej wiedzy z zakresu informatyki i programowania;

e wzrost kreatywnosci, samooceny ucznidw, wspotpracy w grupie;

e wyposazenie uczniow w umiejetnosci postugiwania sie algorytmami nie tylko na
lekcjach informatyki;

e zwiekszenie zainteresowania programowaniem/informatykg i twérczym korzystaniem
z urzadzen cyfrowych;

e rozwdj uwaznego czytania oraz umiejetnosci czytania ze zrozumieniem;

e stymulowanie rozwoju intelektualnego uczenia: rozwdéj umiejetnosci myslenia
logicznego, analitycznego, algorytmicznego, matematycznego i krytycznego.

Przyktadowe tematy lekcji:

1.
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Zabawne kodowanie. Czy kodowanie jest trudne?

. Tablica kodéw graficznych — kodowanie na dywanie i inne zabawy.
. Reka lewa, reka prawa — zakodowana zabawa.

. Witaj Ozobocie — nasz nowy przyjacielu!

. Nasza szkota i moja klasa — kody, obrazki i nie tylko!

. Zakodowanie i bezpiecznie poruszamy sie po drogach.

. Srodki transportu — dawniej i dzié. Nasze przygody w podrézy.

. Plac zabaw moich marzen.

. Jesienne kodowanie na dywanie.

. Kodujemy figury geometryczne i nie tylko.

. Bozonarodzeniowe kodowanie — zakodowane niespodzianki.

. Zakodowane serca dla Babci i Dziadka.

. Zimowe dni tygodnia.

. Podréz z Ozobotem. Pory roku.

. Zimowa basn i rézne zakonczenia.

. Kosmiczne podrdéze dalekie i dtugie. Roboty i uktad stoneczny.

. Z Ozobotem w krainie instrumentdw i zaczarowanych dZzwiekow.
. Bukiet kolorowych kwiatéw dla mamy i taty.

. Wiosenne igraszki z Ozobotem.

. W $wiecie zaczarowanych algorytmow liniowych i rozgatezionych.
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Ewaluacja

Innowacja bedzie podlegata ewaluacji biezgcej polegajgcej na obserwacji postepdw,
zainteresowan i zaangazowania ucznidw oraz prezentacji stworzonych prac. Celem ewaluacji
bedzie okreslenie przystepnosci i efektywnosci prowadzonych zajec.

W ramach programu odbedg sie zajecia otwarte w ramach WDN dla nauczycieli edukacji
wczesnoszkolnej z SP nr 31 w Toruniu.

Program i scenariusze wybranych zaje¢ zostang umieszczone na stronie internetowe;j
Torunskiego Osrodka Doradztwa Metodycznego i Doskonalenia Nauczycieli.
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Autor: Marzenna Skoczylas
Szkota Podstawowa nr 17 w Toruniu

Tytut innowacji: Uczymy sie z Ozobotem
dla klas |

Charakterystyka projektu innowacyjnego

Waznym zadaniem szkoty jest zainicjowanie przygotowania uczniéw do zycia

w ksztattujgcym sie spoteczeristwie opartym na wiedzy. Waznym elementem jest
troska o wszechstronny rozwdj ucznia poprzez ksztattowanie takich cech jak: otwartos¢,
aktywnos¢, kreatywnosc¢ i zaangazowanie.

W pierwszym etapie edukacyjnym uczniowie poznajg znaczenie wybranych poje¢ zwigzanych
z informatyka, aktywnie uczestniczac w zajeciach, ktére maja pobudzié ich do kreatywnego
dziatania i poszukiwania rozwigzan stawianych im zadai. Tymi pojeciami sg m.in.: logiczny
porzadek zdarzen, czynnosci i wielkosci, polecenie (instrukcja), plan dziatania (algorytmy).
Uczniowie stawiajg pierwsze kroki w programowaniu postugujac sie robotem. Dzieki
Ozobotowi dzieci szybko przekonujg sie, ze programowanie jest niezwykle praktyczng
dziedzing, ktérg mozna wykorzystaé¢ w wielu obszarach. Programujac z wykorzystaniem
Ozobotoéw dzieci sg w stanie w krotkim czasie zaobserwowac efekty swojej pracy, wyciggnaé
whioski z popetnionych bteddw oraz szybko zmodyfikowaé plan dziatania. Istotng korzyscig
jest nauka pracy w zespole, wzajemne wspieranie sie i realizowanie wtasnych pomystow

i projektéw.

Wprowadzenie innowacji umozliwi dostosowanie ksztatcenia do zmian wynikajgcych
z postepu naukowo-technicznego.

Zasady innowacji

Tresci innowacji bedg rozszerzeniem wiadomosci i umiejetnosci z edukacji wczesnoszkolnej
zgodnie z obowigzujgcg podstawg programowa. Innowacja obejmuje tresci zwigzane
z elementami algorytmiki, programowania dostosowanego do wieku i mozliwosci uczniéw.

Wprowadzenie innowacji jest mozliwe dzieki udziatowi w projekcie ,,Zaprogramowani — czyli
zespotowo i kreatywnie w $wiecie robotyki” finansowanym z budzetu srodkéw unijnych.
Uczniowie klasy | zostali podzieleni na dwie grupy, kazda realizujgca 1 godzine tygodniowo,
tacznie 20 godzin dla kazdej z grup.
Podczas realizacji dodatkowych godzin uczniowie bedga rozwija¢ swoje zainteresowania
poprzez samodzielne wykonywanie zadan, stosowanie aktywizujgcych metod nauczania.
Cele ogdlne innowacji:

* rozwijanie umiejetnosci uczenia sie;

e stymulowanie rozwoju intelektualnego ucznia;

e rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia, intuicji, wyobrazni i wnioskowania;

¢ rozwijanie kompetencji spotecznych, ksztatcenie umiejetnosci pracy zespotowej

i projektowej;
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stworzenie uczniom mozliwosci odniesienia sukcesu;
rozwijanie u uczniéw poczucia wtasnej wartosci oraz wiary we wtasne mozliwosci.

Cele szczegétowe

Uczen:

tworzy polecenia (sekwencje polecen) dla okreslonego planu dziatania,

tworzy proste algorytmy,

wykorzystuje znajomos¢ orientacji w przestrzeni i na ptaszczyznie,
wykorzystuje programowanie do sterowania Ozobotem,

potrafi konstruowac proste skrypty do poruszania sie po kratownicy,

tworzy logiczne instrukcje dotyczgce codziennych czynnosci,

postuguje sie technologig w sposdb odpowiedzialny, z uwzglednieniem swojego
zdrowia fizycznego i psychicznego,

aktywnie wspdtpracuje z innymi uczniami, wymienia sie z nimi pomystami.

Metody i formy pracy:

metoda projektu,

metody podajace,

metody poszukujgce,

praca grupowa, indywidualna.

Tematyka zajec:

W X N kR W N E

Zwierzeta domowe

Méj dom

Stotna jesien

Mikotajkowy zawrdét gtowy
Swiat basni

Zima

Ziemia naszym domem

W swiecie wyobrazni

Wiosna tuz, tuz

Oczekiwane efekty innowacji

Uczen:

potrafi postugiwac sie ozobotem,

uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajace sie
m.in. na codzienne czynnosci,

tworzy polecenia lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzace
do osiggniecia celu,
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e potrafi rozwigza¢ umiarkowanie ztozone problemy zastosowania poznanych metod
algorytmicznych,

e zna $Srodowisko programowania w podstawowym zakresie,

e dostrzega korzysci i zagrozenia zwigzane z technologiami informacyjnymi,

¢ postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami.

Dla ucznia:
e podniesienie motywacji do nauki,
® rozwiniecie zainteresowan,
e rozwiniecie umiejetnosci czytania, pisania, liczenia,
* rozwiniecie umiejetnosci pracy w grupie i dzielenia sie swojg wiedza,
e wzrost samooceny i kreatywnosci.
Dla szkoty:
e wzbogacenie oferty edukacyjnej szkoty,

e budowanie pozytywnego wizerunku szkoty wsréd uczniéw i rodzicow, jako placowki
dbajacej o rozwdj swoich wychowankdéw z wykorzystaniem nowoczesnych technologii,

¢ podniesienie jakosci pracy szkoty.
Ewaluacja
Przedmiotem ewaluacji bedzie obserwacja postepdw, zaangazowania i zainteresowania
ucznidw oraz prezentacji stworzonych prac. Ewaluacja bedzie stanowita informacje zwrotng
dla prowadzacego na temat celowosci wykorzystania innowacji w przysztosci.
Ewaluacji podlega¢ beda:

e atrakcyjnosc zajeé dla dzieci,

e praktycznosé i uzytecznosc,

e formy i metody pracy.

Warunki wprowadzenia innowacji

Zatozenia innowacji kierowane sg do wszystkich uczniéw klasy | bez wzgledu na umiejetnosci
oraz szczegdlne zdolnosci. Wszystkie zajecia innowacji pedagogicznej bedg dokumentowane
w dzienniku zajec.

Literatura:

1. https://edu-sense.com/pl

Edukacja Wczesnoszkolna — cze$é i Il, Anna Swié

http://ozoblockly.pl/

http://kodowanienadywanie.blogspot.com/

HwNN
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2. Konspekty zajeé€ = kodowanie
i programowanie w edukac)i
wezesnoszkolne) z wykorzystaniem
ozobotow

Konspekt lekcji (zaje¢ pozalekcyjnych)
Autor: Dorota Prokop
Szkota Podstawowa nr 31 w Toruniu

Temat: Zimowe zabawy z Ozobotami
dla klasy |

Cele ogdlne:
e utrwalenie zasad bezpieczenstwa podczas zabaw zimowych,

e utrwalenie grupy kodéw odpowiedzialnych za tempo i kierunek poruszania sie
Ozobotéw,

e rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci uczniow.
Cele szczegétowe:
e uczen potrafi wymieni¢ nazwy sportéw zimowych,
e uczen zna zasady bezpieczenstwa w czasie zabaw zimowych,
e uczen potrafi uzy¢ wiasciwej sekwencji kolorow, aby zaprogramowac Ozobota,
e uczen potrafi wystuchac instrukcji i wedtug niej dziata¢,

e uczen wykorzystuje znajomos¢ orientacji przestrzennej wykonujac ¢wiczenia na
kratownicy,

e uczen potrafi pracowac indywidualnie i w zespole.

Zgodnie z podstawg programowgq edukacji wczesnoszkolnej uczen:
e okreslai prezentuje wzajemne potozenie przedmiotdéw na ptaszczyznie i w przestrzeni;
e wykonuje zadanie wedtug ustyszanej instrukcji;
e zadaje pytania w sytuacji braku rozumienia lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej
wypowiedzi;
e wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami,
wykorzystujac technologie;
e tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzace
do osiagniecia celu.
Metody i formy pracy:
e metody podajace (stowne): pogadanka, instrukcja,
e metody ¢wiczeniowo-praktyczne: éwiczenia, obserwacja,
e praca indywidualna,




€zesé metodyezna

e praca zbiorowa: praca w grupach, praca z catg klasa.

Srodki dydaktyczne:

e ptyta CD z piosenka ,,Walczyk na slizgawce”,

e kratownica do kodowania,

e plansze z zimowymi zabawami dla Ozobotdw,

e drogi dla Ozobotéw do indywidualnego nanoszenia kodow,
e ilustracje sportow zimowych.

Przebieg zajec:

1.
2.

Podanie tematu zajec¢: Zimowe zabawy z Ozobotami

Wprowadzenie do zaje¢ — wykonanie ¢wiczen na kratownicy:

e uwazne stuchanie polecen nauczyciela i kolorowanie wskazanych przez niego pél na
kratownicy.

. Wspdlne wykonanie piosenki ,Walczyk na slizgawce”.

Rozmowa na temat ulubionych zabaw zimowych dzieci:
e swobodne wypowiedzi dzieci,
e préba odpowiedzi na pytanie: Czy Ozoboty lubig zabawy zimowe?

Utrwalenie zasad bezpieczenstwa podczas zabaw zimowych — droga dla Ozobota
z zaznaczonymi na niej obrazkami symbolizujgcymi sporty zimowe.

Zimowe zabawy z Ozobotami — slalom narciarski, jazda figurowa na lodzie, zimowy plac
zabaw:

e zabawy z Ozobotami w matych grupach przy planszach.

Samodzielne tworzenie toru zabaw zimowych i indywidualne kodowanie drogi dla
Ozobota:

e przyklejanie na tor zabaw rysunkow ilustrujgcych sporty zimowe i samodzielne
uzupetnianie kodow.

Zadanie dodatkowe — samodzielne tworzenie zimowego toru zabaw dla Ozobota.

Podsumowanie zajec.
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Zajecia otwarte - zdjecia
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Konspekt lekcji (zaje¢ pozalekcyjnych)
Autor: Hanna Zakierska
Szkota Podstawowa nr 1 w Toruniu

Temat: Ozoboty na wycieczce w lesie
dla klasy Il

Czas trwania: 45 min.

Cele ogdlne:

poszerzenie wiadomosci na temat zwierzat zyjgcych w lesie;

doskonalenie umiejetnosci dodawania i odejmowania w zakresie 100;
ksztattowanie umiejetnosci kodowania informacji przy pomocy sekwencji barw;
rozwijanie miekkich kompetencji (umiejetno$é pracy zespotowej, logiczne,
algorytmiczne myslenie);

rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci uczniow;

zadaniowe podejscie do stawianych problemdw.

Cele szczegétowe

Uczen:

potrafi wskazaé, ktére le$ne zwierzeta wystepujg u nas w kraju, a ktére sg egzotyczne.
wie, jak prawidtowo zachowac sie w lesie;

dodaje w zakresie 100;

potrafi zaplanowad trase a nastepnie jg wykonag;

wie, jakie znaczenie majg wybrane sekwencje koloréw;

stara sie uzupetniac kody starannie;

wykorzystuje znajomos¢ orientacji przestrzennej wykonujgc ¢wiczenia na kratownicy;
planuje swoje dziatania, sprawdza ich efekt;

chetnie pracuje w parach i zespotach.

Zgodnie z podstawg programowgq edukacji wczesnoszkolnej uczen:

(edukacja spoteczna)

wspobtpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych;
przestrzega regut obowigzujgcych w spotecznosci dzieciecej oraz w Swiecie dorostych,
grzecznie zwraca sie do innych w szkole, w domu i na ulicy;

(edukacja polonistyczna)

wykonuje zadanie wedtug ustyszanej instrukcji;
uktada w formie ustnej opowiadanie oraz sktada ustne sprawozdanie z wykonanej
pracy;
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(edukacja przyrodnicza)

® rozpoznaje w swoim otoczeniu popularne gatunki roslin i zwierzat, w tym zwierzat
hodowlanych, a takze gatunki objete ochrong;

® rozpoznaje i wyrdznia cechy ekosystemow, takich jak: tgka, jezioro, rzeka, morze,
pole, staw, las, las gospodarczy; okresla sktadowe i funkcje ekosystemu na wybranym
przyktadzie, np. las, warstwy lasu, polany, torfowiska, martwe drzewo w lesie;

(edukacja matematyczna)

¢ dodaje do podanej liczby w pamieci i od podanej liczby odejmuje w pamieci w zakresie
100 bez przekroczenia progu dziesigtkowego;

(edukacja informatyczna)

e tworzy proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wtasnych i pomystow
opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich
sekwencje sterujgce obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia
cyfrowego;

e wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami
wykorzystujac technologie.

Metody:
e poszukujgce, podajace, praktycznego dziatania.

Formy:
e grupowe, zespotowe, indywidualne.

Pomoce dydaktyczne:

o ilustracje i plansze edukacyjne zwierzat, ptyta CD z piosenka ,, Kocham swiat”,
kratownica do kodowania, duze biate kartki, roboty, karty kodéw, flamastry, karty
pracy 1, 2, 3, materiaty plastyczne.

Przebieg zajec:

1. Odczytanie przez ucznidow tematu zajeé poprzez wykonanie Karty pracy nr 1 —
rozwigzanie dziatan matematycznych i przyporzadkowanie ich wynikéw odpowiednim
literom: ,,0zoboty na wycieczce w lesie”.

2. Rozmowa na temat wycieczki do lasu, na ktorej klasa byta dwa dni temu:
¢ swobodne wypowiedzi dzieci,

e odpowiedzi na pytanie ,Jakie zwierzeta mieszkajg w lesie?” — plansze edukacyjne,
e analiza Karty pracy nr 2 i wykreslenie zwierzat egzotycznych.

3. Utrwalenie zasad wtasciwego zachowania sie w lesie.
4. Wspdlne przypomnienie zasady tworzenia tras i wstawiania kodow.

5. Tworzenie w zespotach 2-3 osobowych tras wycieczkowych i kodowanie drogi dla
Ozobotdw po lesie. Wykorzystanie ilustracji zwierzat z Kary pracy nr 2.
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6. Po skonczeniu zadania przez wszystkie zespoty, kazdy prezentuje swojg Trase
wycieczkowg, pokazuje tez przejazd robota i przedstawia zasadnos¢ uzycia konkretnych

kodow.
7. Samodzielne wykonanie Karty pracy nr 3a, 3b, 3c, 3d — nanoszenie na kratownice

koloréw na zakodowane pola.

8. Uczniowie z czterech grup powstatych po rozkodowaniu Kart pracy 3a-3d (motylki,
biedronki, zabki, slimaczki) przy akompaniamencie piosenki ,Kocham $wiat” ustawiajg sie
na polach duzej kratownicy wedtug kodéw podawanych przez nauczyciela.

9. Podsumowanie zajec.
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Konspekt lekcji (zaje¢ pozalekcyjnych)
Autor: Teresa Thiem
Szkota Podstawowa nr 13 w Toruniu

Temat: Przygody Scottiego, dobrego kosmity
dla klasy |

Cele lekcji:
e doskonalenie umiejetnosci dodawania do 20,
e doskonalenie kompetencji w zakresie nauczania programowania.

Formy pracy i Srodki dydaktyczne:
¢ indywidualna, grupowa,
e kartoniki z cyferkami od 1-20,
e gra Scottie Go!

Opis zajec

Dzieci bedg miaty za zadanie zrozumienie sens kodowania oraz dekodowania informacji za
pomocg algorytmiki i kodowania postaci bohatera gry Scottiego.

Uczen odczytujgc piktogramy z klockdw bedzie wspdtpracowat z innymi w zabawie
jednoczesnie ksztatcac kluczowe kompetencje matematyczne, rozwijajgc myslenie
przestrzenne, regularno$¢ oraz dokonywanie obliczen.

To pierwsza lekcja z wykorzystaniem gry, dlatego gtéwnym zadaniem nauczyciela i uczniow
bedzie zapoznac sie z historig bohatera oraz funkcjonalnoscig. Uczniowie powinni zrozumiec
sens i zasady kodowania informacji w ogéle, oraz za pomocg puzzli ScottieGo!.

Do przeprowadzenia zaje¢ konieczne jest minimum jedno urzadzenie z dostepem do
internetu w celu zainstalowania aplikacji obstugujacej gre, oraz mozliwoscig wykorzystania
aparatu, czyli zainstalowanej kamery do skanowania klockéw.

Po zainstalowaniu aplikacji nauczyciel dodaje nowe konto, moze to by¢ konto danej klasy czy
poszczegdlnych uzytkownikow zaczynamy przygode.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel przedstawia cel lekcji oraz postaé Scottiego przez opowiadanie o losach
Dobrego kosmity

»Jest rok 2030 — Dobry kosmita Scottie, podrézuje po galaktyce i pomaga innym
kosmitom w nauce matematyki i logicznego myslenia. Niestety jego statek ulega awarii

i Scotti jest zmuszony wylgdowaé na ziemi. Pomdz kosmicie Scottiemu zdoby¢ wszystkie
czesci zamienne do jego pojazdu kosmicznego. Zrobisz to wszystko, programujac jego
ruchy, czyli okreslajac jak ma sie poruszad i jakie ma wykonywad czynnosci. Teraz stancie
sie ekspertami w projektowaniu i poznajcie podstawy programowania. Czas zaczg¢ naszg
przygode...."
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2. Rozgrzewka umystowa: Uczniowie pracujg w grupach: rozktadajg zestaw kart
z dziataniami matematycznymi i odpowiadajgcymi im wynikami, tak aby dziatania nie
byty widoczne. Uczestnicy zabawy kolejno odkrywajg 2 karty. Jezeli odkryte karty tworzg
pare, zdobywajg punkt. Tu rowniez mozna wykorzystac¢ kartoniki z gry.

Cze$¢ zasadnicza:

1. Nauczyciel pyta ucznidow: Jak wyobrazacie sobie postac naszego bohatera Scottiego?
Nastepnie, prosi o wykonanie puzzli postaci Scottiego.

2. Nauczyciel przedstawia zagadnienie programowania jako zabawy z puzzlami, tyle ze
puzzle to zakodowane informacje, a algorytmika to proces wyobrazania sobie ich tgczenia
w catosc.

3. Nauczyciel poleca uczniom w zespotach dwu, trzyosobowych zrealizowac kodowanie
z wykorzystaniem wczesniej przygotowanych przez nauczyciela puzzli, a nastepnie
skanuje ich prace, poszczegdlnych zespotéw. Pamietaj! Do skanowania niezbedne jest
urzadzenie z kamerg, oraz zainstalowang aplikacjg. Nalezy sie postuzy¢ drugg planszg
w grze Scottiego!

Jako zadanie do rozwigzania poza zapisanym w grze, uczniowie mogg uzywac zamiennie
roznych obliczen i liczb z wykorzystaniem dodawania i odejmowania do 20, tak aby
Scottie zawsze dotart do celu przykfad

= ENCK » KX » KX = KX « KX

4. Nauczyciel sprawdza poprawnos¢ wykonanych zadan za pomocg urzadzenia
z zainstalowang aplikacja.
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5. Na zakonczenie uczniowie mogg wykonac kolejne zadanie z gry, badz zaproponowaé inne

aktywnosci.

TEREH - KX
@ 9=¢
- ERCTAL - KX

1. Kazdy program zaczyna sig od specjainego klocka START.
2. Po klocku START ukladamy po kolei, jedna pod drugq, instrukcje dla bohatera.
3. Kazdy program koriczy sig specjalnym klockiemn KONIEC.

4. Do niektorych klockéw musimy dodad dodatkowe klocki z parametrami. Na przyklad dla
klocka KROK dodajermy klocek z liczba okredlajaca ile krokéw ma wykonaé bohater.

Materiaty:
¢ instrukcja (historia Scottiego) informacje na stronie Scottiego.pl,
e kartoniki z cyferkami,

e puzzle.
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Konspekt lekcji (zaje¢ pozalekcyjnych)
Autor: Angelika Cedro
Szkota Podstawowa nr 33 Toruniska Szkota Terapeutyczna

Temat: ,,Ozoboty w lesie”
dla klasy Il

Cele ogdlne:
e przypomnienie wiadomosci o darach jesieni,
e zapoznanie sie z grupa kodow odpowiedzialnych za tempo poruszania sie robotow,
¢ rozwijanie kompetencji miekkich (umiejetnos¢ wspotpracy w zespole, logiczne
myslenie).
Cele operacyjne

Uczen:
e potrafi uzyé wiasciwej sekwencji koloréw, aby zaprogramowad robota,
e wie, ze robot moze poruszac sie ze zmienng predkoscig,
e potrafi wymienic dary jesieni,
e dzieli wyrazy na sylaby i gtoski,
e stara sie zgodnie wspdtpracowaé w zespole,
e stosuje wiedze w praktyce.
Metody:
e poszukujgce, podajace, praktycznego dziatania.
Formy:
¢ indywidualna, grupowa, zbiorowa.

Srodki dydaktyczne:

e wiersze o jesieni, kredki, karta pracy ,Jesienne sudoku”, kolorowe markery, roboty,
szablony daréw jesieni, wycinanki, klej, nozyczki, dary lasu z klasowego kacika
przyrody.

Przebieg lekcji:

Powitanie uczniéw — zabawa integracyjna ,Witam Was, witam Was...”
Podanie tematu dnia.

Wystuchanie wierszy: , Jesienig”, ,Pani jesien”.

Rozmowa na temat jesieni.

Rozwigzywanie zagadek.

Podziat dardw jesieni na sylaby i gtoski.

NoupeN e

Jesienne SUDOKU — uzupetnianie karty pracy.
8. Przypomnienie zasad pracy z robotem.




11.

12.

13.
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. Omodwienie koddéw graficznych odpowiedzialnych za szybkos¢ robota.
10.

Praca w parach — wspdlne ustalenie sposobu kodowania robota na planszy pod
wzgledem jego predkosci.

Rysowanie, wycinanie, kolorowanie i ozdobienie planszy darami jesieni — prezentacja
i nazwanie uzytych koddw.

taczenie plansz grupowych w klasowg catos¢ ,,0zoboty w lesie” — zabawy z ozobotami.
Utrwalenie kodoéw szybkosci.

Podsumowanie zajec, podziekowanie za aktywny udziat.
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Konspekt lekcji (zaje¢ pozalekcyjnych)
Autor: Dorota Leszynska
Szkota Podstawowa nr 13 w Toruniu

Temat: Miasta moich marzen
dla klasy |

Cele ogdlne:
e poszerzenie wiadomosci na temat panstw w Europie i ich stolic;
e poznanie charakterystycznych budynkdw wybranych stolic;

e utrwalenie grupy kodéw odpowiedzialnych za tempo i kierunek poruszania sie
Ozobotow;

e rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci ucznia.

Cele szczegotowe:
e uczen potrafi wymieni¢ stolice wybranych panistw Europy,

e uczen zna charakterystyczne budowle Paryza, Rzymu, Holandii, Londynu, Aten
i Warszawy,

e uczen Potrafi uzyé wtasciwej sekwencji koloréw, aby zaprogramowaé Ozobota
e uczen potrafi pracowac samodzielnie i w zespole,
e uczen potrafi zaplanowac trase i jg wykorzystac.

Zgodnie z podstawg programowaq edukacji wczesnoszkolnej uczen:
(edukacja spoteczna)

e wspodtpracuje z innymi w zabawie, przestrzega regut obowigzujgcych w spotecznosci,
wymienia sie pomystami i doSwiadczeniami;

(edukacja przyrodnicza)

e rozpoznaje charakterystyczne budowle wybranych stolic w Europie, zna stolice Francji,
Wtoch, Grecji, Holandii, Anglii i Polski;

(edukacja matematyczna)

¢ dodaje i odejmuje liczby w zakresie 20, bez przekraczania progu, wykonuje zadania
wedtug instrukcji;

(edukacja polonistyczna)

e potrafi odczytaé nazwy miast i panstw oraz hasto matematyczne.
Metody:

e metody praktyczne — ¢wiczebne,

e metody poszukujace — twodrcze rozwigzywanie problemu,

e metody podajgce (stowne).
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Formy:

e grupowe, zespotowe, indywidualne.

Srodki dydaktyczne:

e plansze charakterystycznych budowli wybranych miast w Europie, karty pracy 1, 2, 3;
flamastry, karty kodéw, Ozoboty, duze biate kartki.

Przebieg zajec:

1.

Odczytanie przez uczniéw tematu zajec poprzez wykonanie Karty Pracy 1- rozwigzania
dziatan matematycznych i przyporzadkowanie ich wynikéw odpowiednim literom:

»Miasta moich marzen”

Pogadanka na temat panstw w Europie. Poznanie stolic, pokaz najbardziej znanych
i charakterystycznych budowli (Koloseum, Stadionu Narodowego, Wiezy Eiffla, Panteonu,
wiatrakéw w Holandii i Big Benu w Londynie.

. Wspdlne przypomnienie tworzenia tras i wstawiania koddw.

Wycinanie budowli i napiséw — Karta pracy 2 i 3.

Przygotowanie budowli do przyklejenia na planszy oraz dobranie odpowiednich napiséw
panstwa i jego stolicy:

e Anglia - Londyn

e Holandia — Amsterdam

e Wtochy — Rzym

e Francja—Paryz

e Grecja— Ateny

¢ Polska — Warszawa

Tworzenie w 2-3 osobowych grupach trasy wycieczki po stolicach Europy, kodowanie
drogi dla Ozobotow.

Zakonczenie zaje¢ — prezentacja przejazdu Ozobota po wybranych stolicach Europy.

Podsumowania zajec — panistwa i stolice.
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Karta pracynr 1

Rozwigz dziatania i wpisz odpowiednig literke.

12 +4 = A 18-8-1=
10+3+5= 0] 17-1-2-=
9+5+5= C 15-1-2-=
4+2+1+10= N 16-3-2=
11+4 = T 15-1-4=
11+2= R 11-10-1=

12 |11 |16 | 14 | 15 | 16

12 118 | 11 (| 19 | 10

12 |16 |13 | O | 9 | 17
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Karta pracy nr 2
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Karta pracy nr 3

Fancja Holandia Polska

Anglia Wiochy Grecja
Warszawa Paryz Londyn

Ateny Rzym Amsterdam
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Konspekt lekcji (zaje¢ pozalekcyjnych)
Autor: Anna Jamrozy
Szkota Podstawowa nr 18 w Toruniu

Temat: Czy Ozobot moze zosta¢ Mikotajem — kodowanie
dla klasy |

Cele ogdlne:

zakodowanie drogi Ozobota, odszyfrowanie zakodowanej wiadomosci.

Cele szczegétowe

Uczen potrafi:

pokolorowaé zakodowany obrazek;
wykorzystaé poznane dotychczas kody tras, czasu postoju, tempa jazdy Ozobota;
podazac za instrukcjami stownymi;

odczytac zakodowang wiadomosc¢ za pomocg alfabetu Mors’a i zaszyfrowac inng
wiadomos¢é tym kodem;

myslec kreatywnie;
pracowac samodzielnie i w zespole.

Metody pracy:

samodzielnego dochodzenia do wiedzy — klasyczna metoda problemowa,
metody praktyczne — metody ¢wiczebne,
metody poszukujgca — twdrcze rozwigzywanie problemu.

Formy pracy:

w parach,
zespotowa,
indywidualna.

Srodki dydaktyczne:

zakodowany obrazek — prezenty,
droga dla Ozobota,

domki,

pisaki,

Ozoboty w czapeczkach,

skrzynia dla ozobotdéw,

pudeteczka (jedno na pare),

kredki i otéwek — dla kazdego ucznia,
dla kazdego alfabet Mors'a,
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¢ zakodowane wyrazy,
e kartki — paski do napisania szyfru,
¢ stodka niespodzianka.

Przebieg zajecia:

1.

93]

Podanie tematu dnia.

. Rozdanie kartek na ktorych trzeba wyznaczy¢ dla szesciu pdl kolory.

2
3.
4

Wymiana kartkami i praca na nich. Zakolorowanie pél na odpowiedni kolor.

. Rozdanie drdg dla Ozobota i domkdw, podanie polecenia przyklejenia domkéw

w dowolnym miejscu na trasie Ozobota.

. Kodowanie trasy, w wyznaczony przez siebie sposéb.

. Uruchomienie ozobotdéw i sugerowanie dlaczego tak a nie inaczej Ozobot postapit

(wielko$¢ domu — liczba mieszkancow, czy chciat obdarowac, moze jeszcze wrdci itd.).

. Zabawa ruchowa — Ciepto-zimno, odszukiwanie paczuszek. Pary jedno dziecko prowadzi

drugie szuka.

. Cwiczenia. Odszyfrowywanie zakodowanego wyrazu za pomocg alfabetu Mors’a.
. Zapisywanie zaszyfrowanej wiadomosci dla kolegdow z grupy 2.

10.
11.
12.

Odszukanie paczki stodkiej niespodzianki Ciepto -zimno przez chetng pare.
Podsumowanie zajec.

Zadanie pracy domowe;.
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Konspekt lekcji (zaje¢ pozalekcyjnych)
Autor: Matgorzata Rogaszewska
Szkota Podstawowa nr 31 w Toruniu

Temat: Zabawy z kodowaniem. Bezpieczne poruszanie sie po drogach
dla klasy Il

Czas trwania zajec: 45 min.

Piosenka ,Ruch drogowy”. Zabawa przy muzyce — przypomnienie zasad poruszania sie

po drogach. Uktadanie zagadek o znakach drogowych. Zabawa w dwéch grupach — jedna
grupa to dziewczynki druga grupa to chtopcy. Kazda grupa uktada po trzy zagadki o znakach
drogowych. Nastepnie prezentujg zagadki gestem — bez uzycia stéw. Po rozwigzaniu zagadki,
grupa prezentujaca zagadke podaje informacje na temat zastosowania danego znaku na
drogach (np. jego umiejscowienia). Zwyciezca w nagrode wybiera zabawe z ,,Robalami”
(mate robotki na baterie).

W trakcie zaje¢ temat uczniowie wykonujg znaki drogowe, zwracajgc uwage na kategorie:
zakazu, nakazu, ostrzegawcze i informacyjne, przy okazji zwracajgc uwage na ich ksztatt
i porownujac znaki do figur geometrycznych. Uczniowie wykonujg rdwniez makiete rysujac
miejsca, przy ktorych ustawione bedg znaki drogowe.
Cele ogdlne:

¢ utrwalenie wiadomosci o znakach drogowych;

e omowienie zasad bezpiecznego poruszania sie po drogach;

e rozwijanie kompetencji miekkich (umiejetnos¢ pracy w zespole, logiczne myslenie,

zadaniowe podejscie do stawianych probleméw.

Cele operacyjne:

Uczen:
e potrafi przygotowac robota do pracy;

e wie, Ze robot porusza sie po linii, potrafi zastosowac¢ odpowiednie kody wskazujgce
kierunek poruszania sie, na catej trasie wtasciwie umieszcza kody (wytgcznie przed
rozgatezieniem drogi);

e wie, ze wéréd znakow drogowych mozna wyréznic¢ znaki; nakazu, zakazu, informacyjne
i ostrzegawcze;

e potrafi uzasadni¢ rozmieszczenie znakdw na planszy, zwracajgc uwage na bezpieczne
poruszanie sie po drogach;

¢ wykazuje sie strategicznym mysleniem, projektujgc trase przejazdu robota;

e wspotpracuje w zespole, uczestniczy w rozdzielaniu zajec¢ oraz ich realizacji;

e potrafi szukac réznych sposobdw rozwigzywania napotykanych problemoéw;
Metody pracy:

e poszukujgce, podajace, praktycznego dziatania, zabawy.
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Formy pracy:
e zbiorowa (praca w grupach), zespotowa indywidualna.

Srodki dydaktyczne:

e kodeks drogowy, duze kartoniki biatego i kolorowego papieru, kolorowe markery,
kredki, kolorowa wycinka, klej, wykataczki nakretki od butelek, plastelina, nozyczki,
duze kartki sztywnego papieru, roboty.

Przygotowanie zaje¢:
e przygotowanie wszystkich potrzebnych materiatéw,
e sprawdzenie natadowania robotdw,
e przygotowanie kart z kodami.
Przebieg lekcji:
1. Zapoznanie uczniow z tematem zajec.

2. Przypomnienie sposobdw rysowania tras dla robotéw, znaczenia podstawowych kodéw
i sposobdéw prawidtowego ich umieszczania.

3. Kalibracja robotow.
4. Podziat ucznidéw na grupy. Przydzielenie materiatéw, z ktérych moga korzystad.

5. Wprowadzenie do zajec. Zabawy stowne, zagadki, przedstawianie gestem zagadek.
Woytonienie zwyciezcy oraz zabawa z ,,Robalami”.

6. Udzielenie odpowiedzi na pytanie: Skad kierowcy samochodéw i piesi wiedzg jak
bezpiecznie poruszac sie po drogach?

7. Zapoznanie dzieci z kodeksem drogowym, omdwienie znakéw drogowych oraz ich
podziatu na kategorie.

8. Poréwnywanie wybranych znakéw drogowych do figur geometrycznych.
9. Tworzenie miasteczka drogowego dla ozobotdéw.

10. Uczniowie po wykonaniu znakéw projektuja miasteczko dla robotéw, umieszczajac na
nim znaki, budynki i roslinnos¢. Rysujg trasy, umieszczajg odpowiednie kody. Nastepnie
sprawdzajg jak poruszajg sie po nich roboty.

11. Kazdy zespot prezentuje wykonang przez siebie makiete, omawia i uzasadnia
wykorzystane znaki drogowe. Wskazuje na bezpieczne poruszanie sie swojego robota po
drogach.

12. Podziekowanie za wykonang prace.

13. Wystawa wykonanych makiet.

Podsumowanie zajec

Wspdlne omoéwienie pracy podczas lekcji. Ustalenie wnioskow korncowych.

Ocena pracy uczniow:
e stowna, cyfrowa, upominki z kosza niespodzianek.
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3. Wybrane programy edukacyjne

w zakresie programowania
na leke¢jach informatyki

Autor: Agnieszka Podraza-Karakulska
Szkota Podstawowa nr 1 w Toruniu

Program zajec z robotyki i programowania dla klasy 7

Cele ogdlne:

¢ ukazanie zastosowania teoretycznej wiedzy z zakresu matematyki, fizyki, informatyki
i elektroniki w rozwigzywaniu problemow;

e rozwijanie kompetencji osobistych ucznidw, w tym w szczegdlnosci umiejetnosci
niezbednych do skutecznego zarzgdzania sobg, takich jak: asertywnosg¢,
automotywacja, efektywna komunikacja, umiejetnosc pracy w zespole, twdrcze
rozwigzywanie problemdw, wspdtpraca w zespole, planowanie, zarzgdzanie czasem
i zasobami materialnymi, radzenie sobie z niepowodzeniami;

e ksztattowanie postawy eksperymentalnego rozwigzywania problemdw
(opracowywanie koncepcji, eksperymentowanie, ewaluacja dziatan, modyfikacja
i ulepszanie);

¢ wyrabianie nawykdéw bezpiecznego postugiwania sie narzedziami montazowymi oraz
sprzetem komputerowym;

e wyrabianie umiejetnosci dokonywania oceny zagrozen i ograniczen, doceniania
spotecznych aspektéw rozwoju i zastosowan mechatroniki.

Cele szczegétowe i tresci nauczania

Uczen

1.

Tworzy programy w graficznym srodowisku programistycznym:

a) modyfikuje obiekty przy pomocy edytora grafiki rastrowej,

b) manipuluje (w wybranym srodowisku programistycznym) potozeniem obiektéw na
ekranie komputera,

c) tworzy funkcje, procedury, wykorzystuje w programie wyniki ich dziatania.

. Wykorzystuje algorytmy w praktycznym dziataniu:

uswiadamia sobie, iz zamierzone dziatania cztowieka, realizowane sg wedle
okreslonych (czasami nieSwiadomych) algorytmow, a umiejetnos¢ ich dostrzegania
optymalizuje zasoby (np. czas) niezbedne do wykonania zadania.

. Wykorzystuje komputer do modelowania i symulacji zjawisk fizycznych:

a) wykorzystuje gotowe modele zjawisk fizycznych (np. prawo odbicia Swiatta, grawitacji
itp.) identyfikuje wielkosci fizyczne opisujgce dane zjawisko,
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b) proponuje modele matematyczne dla prostych zjawisk fizycznych (np. funkcje
pierwszego stopnia), sprawdza je w programach graficznych,

c) tworzy symulacje komputerowe prostych zjawisk fizycznych.

. Zna zasady dziatania prostych uktadéw elektronicznych, bezpiecznie postuguje sie

narzedziami przy montazu wybranych uktaddéw:

a) montuje proste uktady elektroniczne na ptytce drukowanej, wedtug podanej instrukcji,

b) uruchamia i testuje zbudowany uktad elektroniczny, dokonuje refleksji w przypadku
niesprawnosci uktadu.

. Konstruuje proste roboty mobilne:

a) opisuje zastosowania robotéw w badaniach naukowych, przemysle, ratownictwie
wojskowosci,

b) rozpoznaje i nazywa elementy zestawu mechatronicznego (np. silnik, sterownik,
czujnik, elementy konstrukcyjne),

c) buduje stabilne konstrukcie przy uzyciu elementéw tgczonych zestawu
z wykorzystaniem narzedzi (Srubokret, klucz imbusowy),

d) montuje wedtug instrukcji roboty mobilne z elementdéw szkolnego zestawu
mechatronicznego,

e) wykorzystuje dane z czujnikéw (np. odlegtos¢) w programie robota mobilnego,

f) planuje i przeprowadza eksperyment w celu optymalizacji konstrukgji i programu
sterujgcego robota, eksperymentalnie wyznacza parametry programu (np. ilos¢
obrotow kot robota potrzebng do przebycia zadanej drogi) dla osiggniecia zatozonego
celu,

g) tworzy aplikacje umozliwiajgce zdalne sterowanie robotem (np. przy pomocy
klawiatury),

h) pracuje w sieci lokalnej, potrafi uzasadni¢ korzysci wynikajace ze wspdtdziatania wielu
robotow,

. Przetwarza sygnaty i postuguje sie sensorami (czujnikami):

a) wyznacza charakterystyke czujnika odlegtosci (np. zaleznos$¢ pomiedzy napieciem
na wyjsciu czujnika i odlegtos¢ od przeszkody) i poréwnuje uzyskane wyniki
z dokumentacja techniczng,

b) tworzy proste programy przetwarzajgce stan czujnika i prezentujace ten stan w formie
graficznej.

. Potrafi zorganizowad prace wtasng i prace zespotu w celu rozwigzywania postawionego

problemu:

a) uzasadnia potrzebe planowania dziatan i racjonalnego wykorzystania zasoboéw (np.
materiatéw konstrukgcji), buduje projekt i planuje w nim dziatania,

b) stosuje aktywne metody rozwigzywania problemoéw (np. burza moézgow),
c) zna istote zespotu oraz pracy zespotowe;j,
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d) umiejetnie i efektywnie wspdtpracuje z zespotem, stosuje w praktyce techniki
efektywnej komunikacji, konstruktywnie uczestniczy w rozwigzywaniu konfliktéw,
wykorzystuje techniki negocjacji do rozwigzywania konfliktéw, uzasadnia swoje

pomysty,
e) stosuje narzedzia komputerowego wspomagania procesu projektowania,
f) prezentuje w ciekawej formie efekty pracy zespotu,
g) dobiera srodki i sposoby prezentacji adekwatne do efektu pracy zespotowej.

Metody nauczania:

e wyjasnienie,

e pogadanka,

e dyskusja,

e pokaz,

e film,

e ¢wiczenia z instrukcja obstugi,

e metoda projektu,

¢ metoda problemowa.
Metody aktywizujace:

e aktywne metody rozwigzywania problemoéw (np. burza mdzgow),

e eksperymentalne rozwigzywanie problemoéw (opracowywanie koncepcji,
eksperymentowanie, ewaluacja dziatan, modyfikacja i ulepszanie).

e konstruowanie mobilnych robotow przy uzyciu elementéw taczonych zestawu
z wykorzystaniem narzedzi (Srubokret, klucz imbusowy).

Formy pracy:
e praca indywidualna,
e praca w zespole.

Tematy zajec:
1.Zapoznanie ze szkolnym zestawem MakeBlock. Zasady bhp podczas pracy na zajeciach.
2.tazik na Marsie - budowa pierwszego robota.
3.Programowanie robota na komputerze przez aplikacje mBlock.
4.Programowanie robota na smartfonie przez aplikacje Makeblock.
5.Ewaluacja, modyfikacja i ulepszanie robotow.
6.Budowa robota podazajacego za linig z wykorzystaniem sensora , Line Follower”.
7. Omowienie zasady dziatania czujnika linii i czujnika odlegtosci.
8.Przygotowanie planszy z drogg dla robota z czujnikiem linii.

9.Ewaluacja i rozwigzywanie problemoéw z dziataniem robotow.
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10.Budowanie i sterowanie robota omijajgcego przeszkody z wykorzystaniem sensora
ultradZwiekowego.

11.Budowanie i sterowanie robota z trzema silnikami i chwytakiem.

12.Przygotowanie prezentacji robotéw.

13.Lekcja otwarta dla pracownikéw szkoty i rodzicow.

Przewidywane efekty:

Po zajeciach uczen:

zna zestaw Makeblock,
zna budowe, dziatanie i sposoby wykorzystania czujnikéw,

buduje, konstruuje roboty wykorzystujgce czujnik linii, czujnik odlegtosci, trzy silniki
i chwytak,

potrafi zbudowac plansze z drogg dla robota z czujnikiem linii,
potrafi efektywnie pracowaé w zespole,
jest kreatywny i dokonuje samooceny swojej pracy i postawy.

Ewaluacja programu:

biezgca obserwacja na zajeciach,
rozmowy z uczniami,
udziat uczniow w lekcji otwartej,

prezentacja zbudowanych robotéw w trakcie ,Szkolnego Dnia Sukcesu” w Szkole
Podstawowej nr 1,

prezentacja zbudowanych robotéw na stanowisku ,, Swiat robotéw” w trakcie

Dni Otwartych Funduszy Europejskich dla mieszkancéw regionu w Urzedzie
Marszatkowskim Wojewddztwa Kujawsko-Pomorskiego w Toruniu dnia 11 maja 2019
roku.
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Autorzy: Teresa Thiem, Tomasz Kocur, Zbigniew Ogielski
Szkota Podstawowa nr 13 i Szkota Podstawowa nr 15

Program zajec z robotyki dla uczniow klas 7

Wstep

Szybkie zmiany zachodzgce na catym swiecie prowadzg do coraz wiekszego udziatu technologii
w naszej codziennosci. Dlatego obowigzkiem szkoty podstawowej jest wyposazenie
najmtodszych uczniéw w umiejetnosci aktywnego korzystania z technologicznej rzeczywistosci.

Uczniowie muszg poznac jezyk komputerdw, a takze posigsc¢ elementarng wiedze oraz
fundamentalne umiejetnosci, na bazie ktérych bedg mogli rozwijac¢ swoje uzdolnienia
i zainteresowania. Wszystko to ma stuzy¢ podniesieniu jakosci zycia ucznidw.

Podstawy robotyki majg na celu rozwijanie kreatywnego i analitycznego myslenia,
umiejetnosci planowania a takze polepszania umiejetnosci manualnych przy samej budowie
robotdw.
Cele zajeé:

¢ rozbudzenie zainteresowania tworzeniem i programowaniem robotéw,

e ksztatcenie umiejetnosci okreslenia konkretnego celu i konsekwentnego dazenia do

niego,

e rozwiniecie umiejetnosci kreatywnego i analitycznego myslenia,

e rozwiniecie umiejetnosci planowania,

e ksztatcenie umiejetnosci czytania instrukcji (plandw budowy robotéw),

e poznanie mechanizméw dziatania maszyn,

e poznanie podstawowych praw tworzenia algorytméw,

e poznanie podstawowych konstrukcji programistycznych,

e rozwijanie umiejetnosci pracy w grupie,

e motywacja do dalszego ksztatcenia.
Metody nauczania:

¢ metoda podajaca: pogadanka, elementy wykfadu, objasnienia, opowiadanie, opis,

¢ metody poszukujace: problemowa, burza mézgow,

¢ metody ¢wiczeniowo-praktyczne: ¢wiczenia, eksperyment, obserwacja.

Formy pracy:
e praca indywidualna,
e praca zbiorowa: praca w grupach, praca z cata klasa.
Krotki opis
Podczas zajec uczniowie poznajg budowe i mozliwosci robota edukacyjnego na przyktadzie
robota mBot. Korzystajgc z programu mBlock zapoznajg sie z interfejsem srodowiska
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programistycznego, stuzgcego do nauki podstaw programowania, wykorzystujgcego
funkcjonalnosci jezyka Scratch. Poznajg elementy interfejsu mBlock (duszki, bloki, sekcje)
oraz podstawowe pojecia programistyczne (skrypt, program, algorytm, sterowanie,
warunek, petla).

Na zakoniczenie wykonujg zadanie: stworzenie prostego programu sterujgcego ruchem
robota.
Cele ksztatcenia w zakresie nauczania mechatroniki:

¢ ukazanie zastosowania teoretycznej wiedzy z zakresu przedmiotéw matematyczno-
przyrodniczych i elektroniki w praktycznym wykorzystaniu;

e wyrabianie nawyku przestrzegania zasad bezpieczenstwa i higieny pracy podczas
pracy z komputerem, zestawem mechatronicznym i innymi urzgdzeniami
elektronicznymi. Dbania o zdrowie wtasne i innych;

e przypomnienie i utrwalenie wiadomosci w zakresie algorytmow. Ksztatcenie
umiejetnosci wykorzystywania algorytmdéw w praktycznym dziataniu;

e ksztatcenie umiejetnosci tworzenia programow w graficznym srodowisku
programistycznym;

e zdobycie podstawowej wiedzy w zakresie budowy i funkcji podstawowych elementéw
elektronicznych (rezystor, dioda, tranzystor) oraz ich symbolicznego zapisu;

e ksztatcenie umiejetnosci montazu prostych uktadéw elektronicznych;

¢ zdobycie podstawowe] wiedzy na temat elementdéw zestawu mechatronicznego, ich
przeznaczenia, wtasciwosci, funkcji;

e ksztatcenie umiejetnosci tworzenia prostych programoéw, w tym programoéw
graficznych, sterujgcych robota, przetwarzajgcych stan czujnika;

e ksztatcenie umiejetnosci stosowania narzedzi komputerowych do wspomagania
procesu projektowania;

¢ zdobycie podstawowej wiedzy o symulacji komputerowej zjawisk i proceséw
z wykorzystaniem ich modeli komputerowych.
Tresci
Ukazanie zastosowania wiedzy teoretycznej z zakresu informatyki, matematyki i fizyki
w konkretnych sytuacjach:
e zapoznanie z zasadami bezpieczeristwa przy obstudze urzadzen elektrycznych;
e poznanie zasady dziatania prostych uktadéw elektronicznych:
— zapoznanie z elementami ptyty MegaPi i ich podstawowymi funkcjami,
— samodzielny montaz elementéw ptyty MegaPi,
— uruchamianie i testowanie ukfadu;
e tworzenie prostych programow w graficznym srodowisku programistycznym:
— poznanie podstawowych instrukcji programu mBlock,
— tworzenie programoéw umozliwiajgcych sterowanie robotem,
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— tworzenie programoéw umozliwiajgcych robotowi wykonanie konkretnych zadan,

— wykorzystanie i programowanie czujnikéw ze szkolnego zestawu
mechatronicznego;

e poznanie podstaw konstruowania mobilnych robotow:

— zapoznanie z elementami i narzedziami zestawu do konstruowania robotow
mobilnych ,Ultimate 2.0”,

— montaz wg instrukcji robotéw mobilnych,

— samodzielne konstruowanie wtasnych robotéw z wykorzystaniem elementéw
szkolnego zestawu mechatronicznego;

e wykorzystanie komputera do modelowania zjawisk fizycznych:
— zaplanowanie i przeprowadzenie eksperymentu do badania ruchu prostoliniowego,
— zaplanowanie i przeprowadzenie eksperymentu do badania ruchu po okregu;
e zaplanowanie i przygotowanie projektu podsumowujgcego cykl zajeé.
Tematyka zajeé:
1. Zapoznanie ze srodowiskiem programistycznym. BHP na zajeciach z mechatroniki.
2. Sterowanie potozeniem i orientacja obiektu na ekranie. Uktad wspdtrzednych.
3. Roézne formy zapisu algorytméw.
4

. Cwiczenia na przykfadzie prostych elementéw gier komputerowych i animacji. Instrukcje
warunkowe.

(S, ]

. Tworzenie dialogdw obiektow wizualnych. Instrukcje warunkowe.

6. Cwiczenia na przyktadzie prostych elementéw gier komputerowych i animacji. Operatory
logiczne i arytmetyczne.

7. Tworzenie maszynki losujgcej. Operatory logiczne i arytmetyczne.
8. Cwiczenia na przyktadzie prostych elementéw gier komputerowych i animacji. Zmienne.
9. Tworzenie kalkulatora matematycznego. Zmienne.
10. Cwiczenia na przykfadzie prostych urzadzert mechatronicznych. Listy i tablice.
11. Wrézby za pomoca list i tablic.
12. Cwiczenia na przyktadzie prostych elementéw gier komputerowych i animacji. Funkcje.
13. Tworzenie komputerowego modelu zjawisk fizycznych.

14. Cwiczenia zdobytych umiejetnoéci — tworzenie wtasnej gry komputerowej. Symulacje
komputerowe.

15. Opis podstawowych elementéw elektronicznych.
16. Bezpieczne postugiwanie sie sprzetem do montowania uktadéw elektronicznych.

17. Budujemy prosty uktad elektroniczny.
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18. Zapoznanie z edukacyjnym zestawem mechatronicznym. Cwiczenia konstrukcyjne.
19. Czym sg roboty, ich mozliwe zastosowania, budowa pierwszego robota. Misja na Marsie.
20. Zdalne sterowanie. Pitkarskie rozgrywki robotéw.

Spodziewane efekty:
¢ zdobycie przez uczniow okreslonej wiedzy z zakresu informatyki i programowania;
e wzrost kreatywnosci, samooceny ucznidw, umiejetnosci logicznego myslenia,
whnioskowania i wspotpracy w grupie;
e wyposazenie ucznidw w umiejetnosci postugiwania sie algorytmami nie tylko na
lekcjach informatyki;
¢ zwiekszenie zainteresowania programowaniem/informatyka i tworczym korzystaniem
z urzadzen cyfrowych;
e stymulowanie rozwoju intelektualnego uczenia: rozwdéj umiejetnosci myslenia
logicznego, analitycznego, algorytmicznego, matematycznego i krytycznego.
Ewaluacja
Zajecia bedg podlegaty ewaluacji biezgcej polegajgcej na obserwacji postepdéw, zainteresowan
i zaangazowania ucznidw oraz prezentacji stworzonych prac. Celem ewaluacji bedzie okreslenie
przystepnosci i efektywnosci prowadzonych zajec.
W ramach programu odbedg sie zajecia otwarte w ramach sieci wspétpracy i doskonalenia
nauczycieli.
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Autor: Barbara Drazkowska
Szkota Podstawowa nr 33 — Toruniska Szkota Terapeutyczna

Program zajec¢ pozalekcyjnych dla klasy VI
»Zaprogramowani, czyli zespotowo i kreatywnie
w Swiecie robotyki”

Celem projektu edukacyjnego jest podniesienie kompetencji kluczowych, rozwiniecie
kreatywnosci i umiejetnosci pracy zespotowej wsrdd ucznidw.

Cel ogdlny programu

Zajecia majg na celu rozwijanie kompetencji osobistych ucznidw niezbednych do skutecznego
zarzadzania sobg, takich jak: asertywnos¢, automotywacja, efektywna komunikacja,
umiejetnosc¢ pracy w zespole, twércze rozwigzywanie problemdw, planowanie i zarzgdzanie
czasem i zasobami materialnymi, radzenie sobie z niepowodzeniami. Poza tym ksztattowanie
postawy eksperymentalnego rozwigzywania problemoéw, wyrabianie nawykow bezpiecznego
postugiwania sie narzedziami montazowymi oraz sprzetem komputerowym.

Cele szczegétowe

Uczen:
* poznaje zastosowanie teoretycznej wiedzy w praktycznym dziataniu;

e wyrabia nawyk przestrzegania zasad bezpieczenstwa i higieny pracy podczas zajec
z komputerem, zestawem mechatronicznym i innymi urzgdzeniami elektronicznymi,
dba o zdrowie wtasne i innych;

e utrwala wiadomosci w zakresie algorytmow;

e wyksztatca umiejetnosci konieczne do wykorzystania algorytmow w praktycznym
dziataniu;

e ksztatci umiejetnosci tworzenia programow w graficznym srodowisku
programistycznym;

e zdobywa podstawowg wiedze w zakresie budowy i funkcji podstawowych elementéw

elektronicznych (rezystor, dioda, tranzystor) oraz ich symboliczny zapis, ksztatci
umiejetnosci montazu prostych uktadéw elektronicznych;

e zdobywa podstawowa wiedze na temat elementdow zestawu mechatronicznego, ich
przeznaczenia, wtasciwosci, funkcji;

e ksztatci umiejetnosci tworzenia prostych programow, w tym programow graficznych,
sterujgcych robotem, przetwarzajgcych stan czujnika;

e ksztatci umiejetnosci stosowania narzedzi komputerowych do wspomagania procesu
projektowania;

e zdobywa podstawowg wiedze o symulacji komputerowej zjawisk i proceséw
z wykorzystaniem ich modeli komputerowych;
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Tresci nauczania:
e tworzenie programéw w graficznym srodowisku programistycznym;
e zastosowanie algorytmow w praktycznym dziataniu;

e wykorzystanie komputera do modelowania i symulacji zjawisk fizycznych np. prawo
odbicia Swiatta, grawitacji;

e przedstawienie zasad dziatania prostych uktadéw elektronicznych, bezpiecznego
postugiwania sie narzedziami przy montazu wybranych uktadéw;

e konstrukcja prostych robotéw mobilnych.
Tematyka zajec:
1.Zapoznanie ze srodowiskiem programistycznym. BHP na zajeciach z mechatroniki.
2.Sterowanie potozeniem i orientacja obiektu na ekranie. Uktad wspodtrzednych.

3.Rdzne formy zapisu algorytmoéw. Cwiczenie na przyktadzie prostych elementéw gier
komputerowych i animacji. Instrukcje warunkowe.

4. Cwiczenie na przyktadzie prostych elementéw gier komputerowych i animacji. Operatory
logiczne i arytmetyczne.

5.Cwiczenie zdobytych umiejetnosci — tworzenie wiasnej gry komputerowej. Symulacje
komputerowe.

6.Bezpieczne postugiwanie sie sprzetem do montowania uktadéw elektronicznych.
7. Budujemy prosty uktad elektroniczny.
8.Czym sg roboty? Ich mozliwe zastosowanie. Budowa pierwszego robota. Misja na Marsie.
9.Zdalne sterowanie. Rozgrywki robotow.
10.Réj robotow. taczenie robotéw w sie¢. Wspdtpraca w grupie.
11.Zastosowanie maszyn prostych w urzgdzeniach mechatronicznych. Przektadnie.
12.Cwiczenie zdobytych umiejetnosci. Systemy alarmowe.
13.Cwiczenie zdobytych umiejetnosci. Zapasy sumo robotéw.
14.Zapoznanie z podstawowymi czujnikami — czujniki odlegtosci i dotyku.
15.Zapoznanie z podstawowymi czujnikami — czujniki Swiatta.
16.Awaria w rafinerii. Czujniki Swiatta i przypomnienie wiadomosci o zmiennych.
17. Czujniki odlegtosci. Mierzenie odlegtosci od przeszkody.

18.Ustalenie harmonogramu, organizacji pracy nad projektem. Praca wtasna zespotéw
uczniowskich.

19.Projekt korcowy. Praca wtasna zespotéw uczniowskich.

20.Projekt koricowy. Praca wtasna zespotdéw uczniowskich.
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Metody nauczania:
e metoda podajgca: pogadanka, elementy wyktadu, objasnienia, opowiadanie, opis;
¢ metody poszukujace: problemowa, burza moézgow;
¢ metody ¢wiczeniowo-praktyczne: ¢wiczenia, eksperyment, obserwacja.

Formy realizacji

Zajecia bedg realizowane w pracowni komputerowej szkoty wedtug przyjetego harmonogramu.
Czes¢ zajec bedzie przeprowadzona z catym zespotem ucznidow uczestniczacych w projekcie
(w formie wyktadu, prezentacji, pogadanki, pokazu), pozostatg cze$¢ bedzie stanowita praca
poszczegdlnych zespotéw (projekt koricowy).
Procedury osiagniecia celow:

e zdiagnozowanie umiejetnosci ucznidw,

e organizacja dziatan,

e motywowanie uczniéw do pracy,

e konsekwentne przestrzeganie zasad obowigzujgcych w pracowni komputerowe;j
podczas realizacji projektu,

¢ nauka wykorzystanie zdobytej wiedzy w praktyce,

e rozwijanie logicznego myslenia,

e wspomaganie uczniéw w planowaniu i organizowaniu pracy,

¢ kontrolowanie samodzielno$ci wykonywanych prac, wspdlne analizowanie btedéw
popetnionych przez uczniéw,

¢ udzielanie uczniom pomocy przy recenzowaniu prac swoich i innych poprzez
wskazywanie mocnych i stabych stron.

Ewaluacja

Zajecia bedg podlegaty ewaluacji biezgcej polegajgcej na obserwacji postepdw, zainteresowan
i zaangazowania ucznidw oraz prezentacji stworzonych prac. Celem ewaluacji bedzie
okreslenie przystepnosci i efektywnosci prowadzonych zajec. Prezentacji wykonanych robotow
i sprawnos¢ dziatania zaprezentujemy rodzicom podczas spotkania.
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4. Konspekty zajeé
= programowanie i robotyka w klasach Vil

konspekt zaje¢ nr 1
Tomasz Kocur

Temat: tazik na Marsie — budowa pierwszego robota

Czas trwania: 2 x 45 min
Cel

Montowanie zgodnie z instrukcjg robota z zestawu Ultimate 2.0. Wykorzystywanie obliczen
w programie sterujgcym robota. Eksperymentalne wyznaczanie parametréow dla osiggniecia
zatozonego celu.

Cele szczegétowe

Uczen:
e montuje wg instrukcji robota mobilnego;
e znairozumie pojecie predkosci;
e oblicza predkosé robota na podstawie pomiaru czasu i odlegtosci;
e wyznacza liczbe obrotéw két potrzebng do przebycia zadanej odlegtosci;
e wykorzystuje wykonane obliczenia w programie sterujgcym;
e tworzy program umozliwiajgcy pokonanie przez robota zadanej trasy;
¢ eksperymentalnie wyznacza parametry programu do osiggniecia zatozonego celu.

Formy i metody pracy:
e pokaz z doswiadczeniem, mini wykfad, éwiczenia.

Srodki dydaktyczne i materialy pomocnicze:

e projektor multimedialny, zestawy klockéw Ultimate 2.0,
tasma malarska, karta do ¢éwiczenia.

Przebieg lekcji

1. Krdétka pogadanka na temat badan
powierzchni Czerwonej Planety — fazik
Curiosity i historii badan kosmosu
z wykorzystaniem robotéw.

2. Budowa robota mobilnego, zdolnego
do samodzielnego przemieszczania
sie w celu wykorzystania
przeprowadzenia misji zwiadowcze;j.

Cwiczenie 1. Zbuduj robota , Detect Robot” z zestawu Makeblock Ultimate 2.0 Kit.
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3. Sterowanie silnikami w mBlock 3.

Cwiczenie 2. Napisz program, dzieki ktéremu robot przejedzie po linii prostej zadany
przez nauczyciela dystans.

Wyprobuj dziatanie ponizszego programu.

kiedy kliknieto
ustaw predkosc¢ silnika IS na
ustaw predkosc silnika (Glg@dshd na

ustaw predkosé silnika (ISR na (9
ustaw predkosé silnika (ZIiEiE na (§9

Program uruchamia dwa silniki robota na 5 sekund.
4. Predkos¢, droga i czas.

Predkosc silnika moze przyjmowac wartosci dodatnie i ujemne z zakresu od —255 do
255 oraz warto$é zero. Predkos¢ maksymalna silnika to 255, 0 oznacza jego zatrzymanie,
a wartosci ujemne zmieniajg kierunek obrotéw.

Cwiczenie 3. Dokonaj pomiaru rzeczywistej maksymalnej predkosci twojego robota.

gdzie:
v—predkosc [m/s]
s—droga[m]
t—czas[s]

o
=y

Jesli chcesz, zeby twdj robot przejechat scisle okreslong odlegtos¢ powinienes uzyé
ponizszych bloczkéw.

kiedy kliknigto
obréé silnik z enkoderem o €Y stopni z predkoscig obr/min

5. Jak sprawi¢, zeby robot skrecat?
Woystarczy zmienié kierunek obrotu jednego z silnikdw.

Cwiczenie 4. Napisz program, ktéry spowoduje, ze robot przejedzie zadany przez
nauczyciela dystans i zatrzyma sie.
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Cwiczenie 5. Napisz program, ktéry spowoduje, ze robot przejedzie zadany przez
nauczyciela dystans, zawrdci i wrdci do punktu poczatkowego.
Wskazowka: Wykorzystaj wzdr na obwdd kota.

6. Cwiczenie 6. Badanie powierzchni Marsa. Twoim zadaniem bedzie zbudowanie robota,
ktory wyruszy z bazy na misje zwiadowczg po powierzchni Marsa. Musi okrazy¢ skate
i powrdci¢ bezpiecznie do bazy.

BAZA

7. Podsumowanie zajec. Samoocena i ocena kolezenska.
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konspekt zaje¢ nr 2

Tomasz Kocur

Temat: Robot podazajacy za linig — sensor ,,Line Follower”

Czas trwania: 2 x 45 min

Cel

Montowanie wg wtasnego pomystu robota z zestawu Ultimate 2.0. Wykorzystywanie
czujnika $wiattfa sledzgcego linie.

Cele szczegdtowe

Uczen:
e znaiwymienia przyktady wykorzystania robotéw w przemysle;
e znaiwymienia wtasciwosci i zasade dziatania optycznych czujnikéw odbiciowych;
e wykorzystuje czujniki odbiciowe w programie robota mobilnego sledzacego linieg;
e tworzy program sterujgcy mobilnego robota Sledzgcego linig;
e montuje wg wiasnego pomystu robota sledzgcego linig;
e planuje i przeprowadza eksperyment polegajgcy na doborze rozmieszczenia czujnikdow
w celu optymalizacji czasu potrzebnego na pokonanie zadanej trasy.
Formy i metody pracy:
e pokaz z objasnieniem, mini wyktad, ¢wiczenia.
Srodki dydaktyczne i materiaty pomocnicze:
e projektor multimedialny, zestawy klockéw Ultimate 2.0,tory wyklejone czarng tasma
na biatym papierze.
Przebieg zaje¢:
1. Krétka pogadanka na temat wykorzystania robotow w przemysle (zagadnienie moga
przygotowacd uczniowie).
2. Zasada dziatania czujnika linii.

Czujnik sktada sie z nadajnika i odbiornika swiatta
(zazwyczaj podczerwieni). Promienie swietlne
emitowane przez nadajnik odbijajg sie od podtfoza
z rézng intensywnoscig, w zaleznosci od koloru
tego podtoza oraz wysokosci umieszczenia czujnika
nad podtozem. Kolor biaty odbija Swiatto najlepie;j,
a czarny pochtania je prawie catkowicie.

3. Budowa robota mobilnego, zdolnego do
samodzielnego przemieszczania sie po linii.
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Cwiczenie 1. Zbuduj dowolnego robota z czujnikiem linii z zestawu Makeblock Ultimate
2.0 Kit. Np.

4. Sprawdz napiecie na wejsciu czujnika linii gdy jest nad biatym podtozem i nad czarnym
podtozem. Uzyj ponizszego bloczku.

kiedy klawisz [iESEIR nacisniety
powiedz czujnik linii

Spisz wartosci i wyznacz Srednig arytmetycznga. Na przyktad warto$é napiecia nad biatym
podtozem wynosita 3, a nad czarnym 5, srednig arytmetyczng jest liczba 4. Wpisz jg do
ponizszego programu:

kiedy kliknieto

zawsze

— -

jezeli  czujnik linii GIEEM < B to

powiedz

w przeciwnym razie

powiedz
— - v

Uzyj programu do jazdy po czarnej linii.

5. Cwiczenie 2. Zmodyfikuj powyzszy program tak, aby wykrywajac czarna linie robot
skrecat w jedng strone, a nad biatym podtozem w przeciwng. Zwré¢ uwage, ze robot
nawet gdy przez chwile nie jedzie prosto, to jednak przesuwa sie wzdtuz linii. Pamietaj,
ze w zaleznosci od osSwietlenia, wskazania czujnika bedg sie rézni¢, dlatego przed testami
robota na torze wyznacz granice pomiedzy tym co robot uznaje za biate i czarne.
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Przyktadowy tor (szerokos¢ ok. 50 mm)

Cwiczenie 3. Skoro robot potrafi juz éledzi¢ linie, postaraj sie teraz, zeby robit to jak
najszybciej. Zmien potozenie czujnika przesuwajac go do przodu lub do tytu robota

i zbadaj jaki ma to wptyw na czas okrazenia toru. Przeprowadz kilka préb. Za kazdym
razem zanotuj potozenie czujnika i czas okrazenia w danym ustawieniu. Na podstawie
przeprowadzonych pomiaréw wskaz optymalne potozenie czujnika.

6. Podsumowanie zaje¢, samoocena i ocena kolezenska.
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Konspekt zajeé nr 3
Tomasz Kocur

Temat: Robot omijajacy przeszkody — sensor ultradzwiekowy

Czas trwania: 2 x 45 min
Cel

Montowanie wg wtasnego pomystu robota z zestawu Ultimate 2.0. Wykorzystywanie czujnika
ultradzwiekowego do omijania przeszkody.

Cele szczegétowe

Uczen:
e wykorzystuje czujniki ultradzwiekowe do omijania przeszkadd,;
¢ zna przyktady wykorzystania robotéw w zastosowaniach wojskowych;
e zna witasciwosci ultradzwiekowych czujnikéw odlegtosci;
e tworzy program sterujacy mobilnego robota omijajacego przeszkody;
¢ montuje wg wtasnego pomystu robota omijajgcego przeszkody.

Formy i metody pracy:
¢ pokaz z objasnieniem, mini wyktfad, ¢wiczenia.

Srodki dydaktyczne i materialty pomocnicze:

e projektor multimedialny, zestawy klockéw Ultimate 2.0,tory wyklejone czarng tasma
na biatym papierze.

Przebieg zajec:

1. Krotka pogadanka na temat wykorzystania robotéw w wojskowosci (mozna urozmaicié¢
wyktad multimediami).

2. Zasada dziatania czujnika odlegtosci

Czujnik sktada sie z nadajnika i odbiornika fal ultradzwiekowych.Fala emitowana przez
nadajnik odbija sie od przeszkodyi wraca do odbiornika. Znajgc predkos$é rozchodzenia sie
ultradZzwiekdw, mozna obliczy¢ odlegtosé od obiektu.

3. Budowa robota mobilnego, zdolnego do wykorzystania czujnika odlegtosci.
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Cwiczenie 1. Zbuduj dowolnego robota z czujnikiem odlegtosci z zestawu Makeblock
Ultimate 2.0 Kit. Np.

4. Sprawdz napiecie na wejsciu czujnika odlegtosci gdy jest przed przeszkodg w réznych
odlegtosciach. Uzyj ponizszego bloczku.

kiedy klawisz [EREBEIM nacisniety

powiedz czujnik odlegtosci

Odlegtosc z dalmierza daje wiarygodne pomiary w zakresie od 10 do 80 cm. Materiat
z jakiego wykonana jest przeszkoda i kat pod jakim ustawiony jest czujnik majg wptyw na
wynik pomiaru.

kiedy kliknieto

zawsze

-~

jezeli  czujnik odleglosci <: to
powiedz [
W przeciwnym razie

powiedz

5. Cwiczenie 2. Zaprogramuj robota tak, aby jechat prosto do momentu napotkania
przeszkody (barykady), po czym jg omijat. Robot nie musi wracac na poprzedni tor
jazdy, wazne jest by ominat przeszkode i kontynuowat jazde w tym samym kierunku co
wczesniej.

6. Cwiczenie 3. Radar.

Podtacz czujnik odlegtosci do sterownika. Uruchom program i pofacz sie ze sterownikiem.
Wyswietl wartos¢ napiecia na wejsciu, do ktdrego podtgczony jest czujnik. Zanotuj
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wartosci napiec jakie bedzie on wskazywat, kiedy przeszkoda (w tej roli dobrze
sprawdzajg sie ksigzki, zeszyty), bedzie w odlegtosci: 0, 3, 6, 10, 15, 20, 25, 30 ... 60 cm od
czujnika. Sporzadz wykres napiecia w zaleznosci od odlegtosci. Mozesz to zrobic recznie
na kartce papieru.

7. Podsumowanie zajec, ocena kolezenska i samoocena.
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Konspekt lekcji informatyki (zaje¢ pozalekcyjnych)
Autor: Zbigniew Ogielski
Szkotfa Podstawowa nr 15

Temat: Wyprowadzamy robota na spacer, czyli jak dziata czujnik
odlegtosci

Opis lekcji

Podczas lekcji uczniowie poznajg dziatanie ultradZzwiekowego czujnika odlegtosci oraz jego
zastosowania. rozwijajg wiedze o srodowisku programistycznym mBlock. Poznajg dziatanie
ultradzwiekowego czujnika odlegtosci oraz wykorzystujg jego wskazania do sterowania
robotem. Tworzac program postugujg sie zmiennymi.

Cele szczegétowe

Uczen:
¢ zna budowe robota Makeblock Ultimate 2.0,
e wie, jak dziata czujnik odlegtosci,
e zna podstawowe elementy interfejsu programu mBlock,
e potrafi tworzy¢ skrypty sterujgce robotem,
e umie definiowac zmienne i wykorzystac¢ je w programie,
e potrafi stosowac instrukcje warunkowe,
e umie napisac prosty skrypt wykorzystujacy wskazania czujnika odlegtosci.

Zajecia przeznaczone sg dla ucznidw starszych (VII-VIl)klas szkoty podstawowej, uczniowie
pracuja w 2-3 osobowych grupach.

Czas trwania zajec: 90 min.

Niezbedny sprzet i oprogramowanie:
e komputer (przenosny lub stacjonarny) z zainstalowanym programem mBlock,
e program mBlock,

e robot Makeblock Ultimate 2.0 wyposazony w czujnik odlegtosci,
e laptop, tablica i multimedialna/projektor.

Przebieg zajec:

1. Wprowadzenie, rozmowa o zasadzie dziatania ultradzwiekowego — 15 minut
Cel: wprowadzenie ucznidow w tematyke lekcji, rozmowa o dziataniu czujnika odlegtosci.
Przedstawiamy tematyke lekcji:

UltradZzwiekowy czujnik odlegtosci wykorzystuje ultradzwieki, ktore sg wysytane przez
nadajnik i odbite od przeszkody (w podobny sposéb nietoperze oceniajg odlegtosé od
przeszkody). Nadajnik wysyta sygnat, a odbiornik go odbiera po odbiciu od przeszkody.
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Na podstawie czasu, jaki uptynat od wystania sygnatu do odebrania informacji
o przeszkodzie, program oblicza odlegtos¢ od przeszkody.

Czujnik odlegtosci w robota Makeblock pozwala mierzy¢ odlegtosé w zakresie od 3 do 400
cm.

r
-

~NADAINIK

. Okreslenie warunkow niezbednych do wykonania zadania — 10 minut
Cel: okreslenie warunkow, jakie musi spetni¢ program, aby spetniat zatozone kryteria.

Ustalamy, jak powinien dziataé program, aby robot potrafit wykonaé zadanie. Na poczatku
odlegtosé robota od przeszkody bedzie mniejsza od 20 cm i robot bedzie stat w miejscu.
Gdy dystans od przeszkody zwiekszy sie robot zacznie bedzie poruszad sie z zadang
predkoscia.

. Tworzymy program — 30 minut

Cel: zaprogramowanie robota, ktéry podaza za ,uciekajacg” przeszkoda. Jesli przeszkoda
znajdzie sie blisko (ponizej 15 cm od robota), robot zatrzyma sie.

Na poczatek definiujemy zmienng odlegtosé, ktorej przypisujemy wartosé (zaokraglong)
wskazania czujnika odlegtosci:

Utwdrz zmienng

ustaw [RITrEaRdna zaokragli czujnik odlegloéc

Nastepnie uczniowie wymieniajg bloki niezbedne do stworzenia programu:
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kiedy kliknieto zaokraglij @ E
.

czujnik odlegtosci to

W przeciwnym

ustaw predkoéé siinika ISR na (B9

Kolejnym etapem jest sprawdzenie dziatania czujnika odlegtosci. Uczniowie tworzg
procedure pozwalajacg odczytac odlegtosé robota od przeszkody:

@ mBlock - Based On Scratch From the MIT Media Lab(v3.4.11) - roztaczony - projekt nie zapisany
Plik Edytuj Polacz Plytki Rozszerzenia Jezyk Pomoc on-line

M, podazajacy1 oy @ Skypty | K
.l"l::nln
odieglosé [ |

kiedy kliknieto

Zawsze

ustaw na zaokraglj czujnik odlegtosc

= e o
Zmieniajac potozenie przeszkody odczytujg na ekranie wartosci parametru odlegfosc.

Gdy uczniowie zbadajg dziatanie czujnika odlegtosci, przystepujemy do stworzenia
programu sterujgcego predkoscig robota.

Uczniowie zauwazajg, ze poczatkowo przeszkoda znajduje sie blisko robota wiec wartosci
predkosci obu silnikdw wynoszg 0.
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kiedy kliknigeto

ustaw predkosc sinika (g1 na @
ustaw predkosc sinika (EZIM na (9

ZaWwsze

ustaw LGB na  zaokragh) czujnik odleglosa

Teraz wystarczy umiescic¢ procedure, ktéra pozwoli zwiekszy¢ predkosc silnikow, gdy
odlegtos¢ do przeszkody wzrosnie powyzej 15 cm oraz aby robot zatrzymat sie po
»,dogonieniu” przeszkody.

jezeli  odleglos¢ >

ustaw predkosc sinika ey na

»

ustaw predkosc silnika Qegwiz)g na
W przecwnym razie

ustaw predkosc silnika Qelgeis) na @

»

ustaw predkosé sinika (el na (N
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Ostatecznie powstanie nastepujacy program:

kiedy kliknieto

ustaw predkosc sinika (QIeiM na (9

ustaw predkosc silnika (blgeishd na @
zawsze

ustaw [ECe e dnd na zaokraglj czujnik odleglosc

|

jezeli  odleglos¢ > g

ustaw predkosc sinika (QRZIN na €EEN

»

ustaw predkosc sinika Qlg®l:}g na

W przeciwnym razie
ustaw predkosc silnika (gelgeiz}d
ustaw predkosc silnika

a 9
2 (9

n
n

4. Testujemy dziatanie programu — 10 minut
Po utozeniu klockdw uczniowie tgczg sie z robotem i testujg jego dziatanie.
5. Rozbudowa programu — 15 minut

Cel: udoskonalenie programu tak, aby predkosc¢ robota zalezata od odlegtosci od
przeszkody.

Nauczyciel proponuje uczniom wprowadzenie zmian w programie aby predkosé robota
wzrosta, gdy odpowiednio wzrosnie odlegtos¢ od przeszkody np. powyzej 40 cm. Sprawi
to wrazenie, ze robot prébuje dogonié uciekajacg przeszkode.

Uczniowie dochodzg do wniosku, ze niezbedne bedzie wprowadzenie jeszcze jednej
instrukcji warunkowej.
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Ostatecznie program bedzie wygladat tak:

kiedy kliknieto

ustaw predkosé sinika (gei=y na (9
ustaw predkosc sinika (Qgea=y na ()9

Zawsze

ustaw LLELIGINGRE na =zaokragh) czujnik odleglosc

 °

jezeli odlegtosc > | to

jezeli odleglosc > gl to

ustaw predkosc silnika (gl na
ustaw predkosc siinika elgwds)g na

W przecwnym razie

ustaw predkosc sinika elgdi=)g na
ustaw predkosc sinika elgwdshg na

W przeciwnym razie
ustaw predkosc sinika (QIet: na (9
ustaw predkosc sinika (gei= na ()

6. Podsumowanie - 10 minut

Podsumowanie mozna przeznaczy¢ na pytania o kolejne mozliwosci modyfikowania
programu, omowienie trudnosci napotkanych podczas zaje¢, ocena aktywnosci
i samoocena.
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5. Projekty uczniowskie = karty pracy,
fotografie

Przyktadowe karty pracy

Karta pracy ucznia 02 | klasa 1-3 | Droga do szkoly i
SENSE

Rozwiazanie
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1. Diagnoza potrzeb szké1t
(badanie ankietowe)

Celem badania byta diagnoza potrzeb szkét w zakresie doposazenia w sprzet

i oprogramowanie umozliwiajgce wdrazanie nauki kodowania, programowania i podstaw
robotyki u ucznidéw szkoty podstawowej (w klasach | oraz VII, w ktérych zgodnie z podstawg
programowg wprowadzono nowe efekty ksztatcenia i tresci w obszarze Informatyki

i edukacji informatycznej). Istotnym celem byta takze diagnoza indywidualnych potrzeb
nauczycieli w zakresie rozwijania umiejetnosci okotoprogramistyczcznych i robotyki oraz
kompetencji spotecznych, postaw twoérczych i innowacyjnych, w tym pracy z uczniami
metodg projektu. Jednoczesnie dyrektorzy mieli wykazac stan infrastruktury oraz liczebnosci
nauczycieli i uczniow.

Diagnoza wstepna polegata na przeprowadzeniu badania ankietowego wsrdd siedmiu szkot
wytonionych wg kryteriéw spetnienia konkursu do realizacji projektu.

Szanowna Pani Dyrektor, Szanowny Panie Dyrektorze,

wychodzgac naprzeciw realizacji nowych podstaw programowych w zakresie programowania
z elementami robotyki, Wydziat Nauk Pedagogicznych UMK w partnerstwie z Gming Miasta
Torunia i CKU TODMIDN ubiega sie o dofinansowanie z funduszy UE projektu ,,Zaprogramowani
— czyli zespotowo i kreatywnie w $wiecie robotyki”

Projekt jest skierowany do szkét podstawowych o nizszych od $rednich dla wojewddztwa
wynikach sprawdzianu szdstoklasisty w 2015 roku z co najmniej jednego z przedmiotéw: 58%
z matematyki lub 63% z j. angielskiego lub 66% z j. niemieckiego.

Zwracamy sie z prosbg o wypetnienie niniejszego kwestionariusza ankiety (w formie
papierowej lub elektronicznej). Odpowiedzi na pytania pozwolg na zidentyfikowanie Panstwa
potrzeb w zakresie doposazenia szkoty i przygotowania oferty szkoleniowej dla nauczycieli
w obszarze programowania, robotyki oraz kompetencji miekkich.

Dziekujemy za wypetnienie kwestionariusza

Metryczka:

Nazwa szkoty

Dane adresowe; Telefon/Fax; E- mail

Osoba odpowiedzialna za kontakty

Liczba oddziatow w roku szkolnym 2016/17;
Liczba uczniéw w roku szkolnym 2016/17
(stan wg SIO na 30 wrzesnia 2016 r.)

Liczba uczniéw z opinig PPP; Liczba uczniow
z orzeczeniem PPP
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Liczba nauczycieli zatrudnionych na | etapie
edukacyjnym (stan wg SIO na 30 wrzesnia
2016 r.); Liczba nauczycieli zatrudnionych
na | etapie edukacyjnym (stan wg arkusza
organizacyjnego na wrzesien 2017)

Liczba nauczycieli zatrudnionych na Il etapie
edukacyjnym (stan wg SIO na 30 wrzesnia
2016 r.); Liczba nauczycieli zatrudnionych

na Il etapie edukacyjnym (stan wg arkusza
organizacyjnego na wrzesien 2017)

Przewidywana liczba oddziatow klas VII

w roku szkolnym 2018/2019; Przewidywana
liczba uczniéw w klasach VII w roku
szkolnym 2018/19

Przewidywana liczba oddziatéw klas | w roku
szkolnym 2018/2019; Przewidywana liczba
uczniow w klasach | w roku szkolnym
2018/19

Czy szkota jest dostosowana do potrzeb
0s6b z niepetnosprawnosciami (np.
podjazdy, winda, szerokie drzwi, oznaczenia
dla niedowidzacych itp.)

KWESTIONARIUSZ ANKIETY

1. Czy w Panstwa szkole znajdujg sie pracownie komputerowe?

TAK NIE

Jesli tak, to ile?

2. Czy posiadajg Panstwo pracownie mobilng (laptopy, tablety)?

TAK NIE

3. Czy uczniowie edukacji wczesnoszkolnej posiadajg wtasng pracownie komputerowg?

TAK NIE

4. Czy uczniowie edukacji wczesnoszkolnej majg mozliwos¢ korzystania z pracowni
komputerowej w czasie wolnym od zaje¢ w godzinach pracy szkoty?

TAK NIE

5. Czy siatka godzin umozliwia realizacje programowania na zajeciach edukacyjnych, na
réznych przedmiotach?

TAK NIE
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7. Czy w pracowni jest state facze internetowe i dostep do Internetu?

TAK NIE

8. Czy widzi Pan/Pani potrzebe prowadzenia dodatkowych godzin zaje¢ z robotyki
i programowania?

Na | etapie edukacji

TAK NIE

Na Il etapie edukacji

TAK NIE

9. Czy szkota jest wyposazona w narzedzia i urzagdzenia stuzgce do nauki robotyki
i programowania?

TAK NIE

Jesli tak, to prosze napisaé czym dysponuje szkota w tym zakresie ......ccccceeeeereeceeeeecreennnne.

10.Czy w szkole prowadzone sg zajecia z zakresu robotyki, programowania (np. innowacje,
programy autorskie)?

TAK NIE

11.Czy szkota posiada pomoce dydaktyczne do nauki programowania bez uzycia ICT (np. gry
planszowe, maty edukacyjne itp.)?

TAK NIE

Jesli TAK, to jakie?

12.Czy Pani/Pana zdaniem wszyscy nauczyciele sg przygotowani do realizacji programowania
na swoim przedmiocie.

Prosze zaznaczy¢ na skali od 1 (nieprzygotowani) do 6 (bardzo dobrze przygotowani) ich
kompetencje w tym zakresie:

La ] [e] [6]
13.W ramach projektu bedg realizowane szkolenia dla nauczycieli w Paistwa szkole. Prosze

o wybranie z listy co najmniej dwéch szkolen (przez podkreslenie):

a) Interdyscyplinarne nauczanie w klasach 1-3 z elementami programowania.

b) Kreatywnosc¢ iinnowacyjno$¢ — od cechy myslenia do postawy zyciowej.

c) Kreatywny nauczyciel — kreatywny uczen.

d) Kognitywistyczna teoria nauczania a praktyka szkolna.

e) Programowanie na poszczegdlnych przedmiotach nauczania (Il etap edukacyjny).
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f) Uczniowie pracujg zespotowo.

g) Projekt edukacyjny od A-Z.

h) Jak skupi¢ uwage w interaktywnym swiecie.
i) Podstawy robotyki.

INNE, JAKIE? .eiiteetiete ettt ettt ettt e s e st e st e st e et e eatesb e et e esaesbe e teeaeesbaenteensesreenteeneenreans

Podpis dyrektora i pieczatka szkoty

Whioski z badan

Analiza badania ankietowego przeprowadzonego wsrdd szkét wskazata, ze:

— szkoty posiadajg pracownie komputerowe dobrze wyposazone z dostepem do
szerokopasmowego Internetu;

— uczniowie edukacji wczesnoszkolnej korzystajg z pracowni komputerowej;

— szkoty nie dysponujg nowoczesnymi Srodkami dydaktycznymi do nauki programowania
i robotyki (wszystkie szkoty);

— w szkotach nie odbywajg sie zajecia z nauki programowania i robotyki;

— nauczyciele wskazujg na potrzebe wsparcia w postaci szkoler dotyczgcych obstugi
i wykorzystania sprzetu do nauki programowania i robotyki oraz doskonalenia
umiejetnosci prowadzenia zaje¢ w tym zakresie (we wszystkich szkotach);

— potrzebne s3 zajecia pozalekcyjne i pozaszkolne dla uczniéw stuzace rozwijaniu ich
umiejetnosci programistycznych, kompetencji i postaw, w szczegdlnosci kreatywnosci
i pracy zespotowej (we wszystkich szkotach);

— nauczyciele wykazali takze potrzebe podniesienia kompetencji spotecznych, rozwijania
postaw twodrczych i innowacyjnych, w tym pracy z uczniami metodg projektu.
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2. Badanie przyrostu kompetencj)i uczniow
szkoly podstawowe)

Badania przyrostu kompetencji u uczniéw dokonywano w oparciu o wiedze nauczyciela,
obserwacje pracy ucznia i jego zaangazowania na zajeciach; analize efektéw pracy uczniéw
poprzez sprawdzenie ich umiejetnosci budowy robotéw oraz umiejetnosci programowania
robotéw; ewaluacje biezaca tj. badanie w dziataniu; informacje zwrotne od uczniow.

Wsréd kompetencji uczniéw klas pierwszych i drugich potwierdzonych certyfikatami mozna
wymienic takie, jak:

podniesienie kompetencji kluczowych ucznia,
zdobycie podstawowej wiedzy z zakresu informatyki, kodowania i programowania,

wyposazenie ucznia w umiejetnosci postugiwania sie algorytmami i korzystania

z jezykéw programowania Baltie, Scratch,

wzrost kreatywnosci i samooceny ucznia,

rozwiniecie umiejetnosci wspotpracy w grupie i konstruktywnej dyskusji,

nabycie umiejetnosci dzielenia sie wiedzg z réwiesnikami, prezentacji wtasnych
pomystéw,

rozwiniecie myslenia logicznego, analitycznego, algorytmicznego, matematycznego
i krytycznego,

zwiekszenie zainteresowania programowaniem, informatyka i twdrczym
korzystaniem z urzadzen cyfrowych.

Podobnie jak wyzej, wérdd kompetencji ucznidow klas siédmych potwierdzonych
certyfikatami mozna wymienic takie, jak:

podniesienie kompetencji kluczowych ucznia, jego samooceny, kreatywnosci,
przedsiebiorczosci i umiejetnosci pracy zespotowej,

zdobycie nowej i poszerzenie podstawowej wiedzy z zakresu informatyki,
kodowania i programowania, algorytmiki, zasad dziatania prostych uktadéw
elektronicznych, mechatroniki, symulacji komputerowej zjawisk i proceséw

z wykorzystaniem ich modeli komputerowych,

tworzenie prostych programoéw ( graficznych, sterujgcych robotem,
przetwarzajgcych stan czujnika)w srodowisku programistycznym,

tworcze korzystanie z narzedzi komputerowych do wspomagania procesu
projektowego,

konstruowanie prostych robotéw mobilnych,

rozwiniecie umiejetnosci wspodtpracy w grupie i konstruktywnej dyskusji,
nabycie umiejetnosci dzielenia sie wiedzg z réwiesnikami, prezentacji wtasnych
pomystéw,

rozwiniecie myslenia logicznego, analitycznego, algorytmicznego, matematycznego
i krytycznego,
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e zwiekszenie zainteresowania programowaniem, informatyka i twérczym
korzystaniem z urzadzen cyfrowych.

Jak wynika z powyzszych, zaréwno u dzieci mtodszych, jak i starszych przeprowadzone
zajecia pozwolity na zwiekszenie zainteresowania uczniéw (zwtaszcza dziewczat) naukami
Scistymi, co pozwoli w przysztosci zniwelowac poziom uprzedzen do przedmiotéw Scistych na
dalszych etapach ksztatcenia.

Praca na zajeciach w parach czy zespotach pozwolita zdecydowanie podnies¢ poziom
komunikacji, wspétpracy oraz samooceny wtasnej pracy. Zauwazalnie wzrosta motywacja
ucznidw (czesto wczesniej nie zauwazalnych, nazywanych , przecietnymi”).

Znaczna czes¢ nauczycieli podkreslita cenng umiejetnosé wypracowang podczas realizacji
programow zajec¢ — naprawiania bteddw konstrukcyjnych, btedéw w programowaniu
robotéw i zaangazowania uczniéw rozwigzywanie problemow.

Bardzo istotnym osiggnieciem w opinii nauczycieli byto nauczenie dzieci poszanowania
powierzonych im klockéw, robotéw czy wdrazanie do utrzymania fadu i porzadku

na stanowisku pracy oraz bezpieczne postugiwanie sie narzedziami podczas zadan
konstrukcyjnych.

W opinii nauczycieli programy zaje¢ uwzgledniaty potrzeby uczniéw ze SPE, ktérzy
chetnie uczestniczyli w zajeciach z zaangazowaniem. Wydtuzyt sie czas koncentracji uwagi
i poprawity sie zdolnosci manualne, zdolnosci wizualno - przestrzenne oraz wspotpraca

w grupie i zadowolenie z dobrze wykonanego przez siebie zadania.
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3. Badanie przyrostu kompetenc)i
nauczycieli

Badania kompetencji nauczycieli dokonano w oparciu o pre i post test, rozmowy
indywidualne oraz poprzez obserwacje podczas zaje¢ otwartych/kolezenskich.

Raport z ewaluacji kompetencji nauczycieli edukac;ji
wczesnoszkolnej w zakresie: postugiwania sie nowoczesnymi
technologiami z uwzglednieniem programowania robotéw
ozobotéw

W ramach projektu ,Zaprogramowani — kreatywnie i zespotowo w swiecie robotéw”
nauczyciele edukacji wczesnoszkolnej uczestniczacy w projekcie brali udziat warsztatach, pt.
Przygotowanie nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej do realizacji zaje¢ w ramach projektu
,Zaprogramowani — kreatywnie i zespotowo w swiecie robotyki”. Obstuga i wykorzystanie
robotéw ozobotéw w wymiarze 8 godzin.

Gtéwnym celem warsztatéw byto ksztatcenie kompetencji nauczycieli w zakresie podstaw
programowania z wykorzystaniem robotow — ozobotéw.

Ewaluacja kompetencji postugiwania sie nowoczesnymi technologiami oraz programowania
ozobotdw obejmowata test ,na wejsciu” i test po przeprowadzeniu szkolenia oraz analize
prac wykonanych podczas warsztatéw.

Zatozenia:

e 75% odpowiedzi z zakresu 1-3 (1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — $rednio)
wskazuje, iz szkolenie spetnito swoje cele. Wszyscy uczestnicy warsztatow zawarli
swoje odpowiedzi w zakresie 1-3 w 100%.

e Prowadzgca oceniata réwniez prace indywidualne uczestnikéw szkolenia wykonane
podczas warsztatow, byto to programowanie robotéw za pomocg kolorowych linii.

Wszystkie zostaty wykonane na wysokim poziomie. Kazdy z uczestnikéw wykonat zadanie
z przynajmniej 75% poprawnoscia.

Raport opracowata: Teresa Thiem

(doradca metodyczny w zakresie edukacji wczesnoszkolnej)
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Zatacznik 1

Test kompetencji postugiwania sie nowoczesnymi technologiami,
programowanie ozobotéw

TEST — PRE

Kod uczestnika projektu .......ccccoeveeveecieiiciiceceee e,

1. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu przegladania, szukania i filtrowania
informacji cyfrowych?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetencji 1 2 3 4 5

Wyszukiwanie informacji online

Korzystanie z roznych wyszukiwarek internetowych

Selekcja wtasciwych informacji sposréd wynikéw
wyszukiwania

2. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu oceny informacji cyfrowych?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — $rednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Ocena wiarygodnosci informacji wyszukanych
w Internecie

Umiejetnos¢ pordwnania réznych zrédet informacji
odnalezionych w Internecie

3. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu przechowywania i wyszukiwania
informacji?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — $rednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Zapisywanie plikéw (np. tekst, zdjecia, wideo, strony
internetowe)

Wyszukiwanie zapisanych plikdw i tresci

Tagowanie plikow, tresci i informacji

Organizacja i zarzadzanie zapisanymi informacjami
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4. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu dzielenia sie informacjami
i zasobami?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Dzielenie sie plikami i tre$ciami z innymi osobami
za posrednictwem prostych narzedzi (poczta
elektroniczna, przesytanie zatgcznikow)

Uczestniczenie w komunikacji sieciowej: umiejetnos¢
cytowania i wtgczania nowych informacji

5. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu bezpieczeristwa cyfrowego?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajaco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Znajomos¢ podstawowych zagrozen w sieci

Umiejetnos¢ wypracowania strategii radzenia sobie
z niewtasciwymi zachowaniami w sieci

Znajomos$¢ procedur w przypadku ujawnienia
cyberprzemocy

6. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu tworzenia tresci?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajaco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Tworzenie tresci

7. Jak Pan/Pani ocenia poziom swojej wiedzy w planowaniu zaje¢ z wykorzystaniem
ozobota, uwzgledniajac tresci programowe z réznych edukacji?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Integracja i przetwarzanie tresci

8. Jak Pan/Pani ocenia poziom swojej umiejetnosci programowania robota przez rysowanie
i wykorzystywanie specjalnych kodow graficznych.

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — Srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Programowanie
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Zatacznik 2

Test kompetencji postugiwania sie nowoczesnymi technologiami,
programowanie ozobotow

TEST — POST

Kod uczestnika projektu .......ccccoeeviecieieeiiceceeeeeeee e

1. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu przegladania, szukania i filtrowania
informacji cyfrowych?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetencji 1 2 3 4 5

Wyszukiwanie informacji online

Korzystanie z roznych wyszukiwarek internetowych

Selekcja wtasciwych informacji sposréd wynikéw
wyszukiwania

2. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu oceny informacji cyfrowych?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Ocena wiarygodnosci informacji wyszukanych
w Internecie

Umiejetnos¢ pordwnania roznych zrédet informacji
odnalezionych w Internecie

3. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu przechowywania i wyszukiwania
informacji?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Zapisywanie plikéw (np. tekst, zdjecia, wideo, strony
internetowe)

Wyszukiwanie zapisanych plikdw i tresci

Tagowanie plikow, tresci i informacji

Organizacja i zarzadzanie zapisanymi informacjami
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4. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu dzielenia sie informacjami
i zasobami?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Dzielenie sie plikami i treSciami z innymi osobami
za posrednictwem prostych narzedzi (poczta
elektroniczna, przesytanie zatgcznikow)

Uczestniczenie w komunikacji sieciowej: umiejetnos¢
cytowania i wtgczania nowych informacji

5. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu bezpieczeristwa cyfrowego?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajaco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Znajomos¢ podstawowych zagrozen w sieci

Umiejetnos¢ wypracowania strategii radzenia sobie
z niewtasciwymi zachowaniami w sieci

Znajomos$¢ procedur w przypadku ujawnienia
cyberprzemocy

6. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu tworzenia tresci?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajaco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Tworzenie tresci

7. Jak Pan/Pani ocenia poziom swojej wiedzy w planowaniu zaje¢ z wykorzystaniem
ozobota, uwzgledniajac tresci programowe z réznych edukacji?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetencji 1 2 3 4 5

Integracja i przetwarzanie tresci

8. Jak Pan/Pani ocenia poziom swojej umiejetnosci programowania robota przez rysowanie
i wykorzystywanie specjalnych kodow graficznych.

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — Srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Programowanie
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W zwigzku z zakupem dodatkowego sprzetu i pomocy z oszczednos$ci projektowych dla
nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej zaistniata potrzeba zorganizowania dodatkowych
szkolen. W efekcie nauczyciele poszerzyli wiedze na temat aktualnych trendow
technologicznych i spotecznych, zwigzanych z rozwojem nowych technologii, w tym
augumenteed reality. Poznali funkcjonalnos¢ kont uczniowskich i nauczycielskich i nauczyli
sie je obstugiwaé. Zdobyli wiedze i umiejetnosci nauki programowania z grg Scotiie Go.
Projektowali lekcje, karty pracy dla uczniéw z wykorzystaniem blogodydaktyki. Poznali

i dzielili sie wiedzg i doswiadczeniem w zakresie wykorzystania gier planszowych jako
metody nauczania elementéw matematyki, jezyka obcego — wzmacniajgcych myslenie
logiczno-wyobrazeniowe, kreatywnos¢ i wspotprace w grupie. Programowali w Srodowisku
Baltie, Scratch i tworzyli ¢wiczenia dla ucznidw z zakresu myslenia komutacyjnego.

Swoje umiejetnosci prezentowali podczas zajec otwartych na spotkaniach z rodzicami,
podczas lekcji kolezenskich i podczas innych form organizacyjnych w szkotach i poza nimi
(Drzwi otwarte, Dzien Otwarty Funduszy Europejskich w Urzedzie Marszatkowskim).

Wartosciag dodang jest utworzenie przy CKU-TODMIDN sieci wspotpracy i samoksztatcenia
nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej nastawionej na dalszy rozwdj nauczycieli w zakresie
TIK, robotyki i programowania pod kierunkiem doradcy metodycznego oraz dzielenie sie
wzajemnym doswiadczeniem. Sie¢ jest otwarta, to znaczy, ze kazdy nauczyciel edukacji
wczesnoszkolnej zainteresowany tematyka moze dotaczyé do sieci w dowolnym czasie.
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Raport ewaluacji kompetencji nauczycieli informatyki w zakresie
postugiwania sie nowoczesnymi technologiami z uwzglednieniem
programowania robotow

W ramach projektu nauczyciele uczestniczacy w projekcie brali udziat w warsztatach pt.
,Obstuga i wykorzystanie robotéw oraz klockéw do programowania (metodyka nauki
programowania robotow — zestawy Makeblock)” w wymiarze 8 godzin. Gtdwnym celem
warsztatéw byto zapoznanie nauczycieli z metodologig nauki programowania robotow.
Ewaluacja kompetencji postugiwania sie nowoczesnymi technologiami obejmowata test
»,Na wejsciu” i test po przeprowadzeniu szkolenia oraz analize prac wykonanych podczas
warsztatéw.

Przyjeto, ze osiggniecie co najmniej 75% odpowiedzi z zakresu 1-3 (1 — bardzo dobrze,
2 —dobrze, 3 — srednio) wskazuje, iz szkolenie spetnito swoje cele. Wszyscy uczestnicy
warsztatéw zawarli swoje odpowiedzi w zakresie 1-3 w 100%.

Prowadzacy badat réwniez prace indywidualne uczestnikéw szkolenia, ktére wykonywali
podczas warsztatow: skrypt w srodowisku Scratch, model robota zbudowanego z zestawu
Makeblock. Wszystkie zostaty wykonane na zadowalajgcym poziomie. Kazdy z uczestnikow
wykonat zadanie z przynajmniej 75% poprawnoscia.

Raport opracowat: Tomasz Kocur

(doradca metodyczny w zakresie matematyki, informatyki i fizyki)
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Zatacznik 1

Test kompetencji postugiwania sie nowoczesnymi technologiami
z uwzglednieniem bezpieczenstwa cyberprzestrzeni

TEST — PRE

Kod uczestnika projektu .......ccccoeeviecieieeiiceceeeeeeee e

1. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu przegladania, szukania i filtrowania
informacji cyfrowych?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetencji 1 2 3 4 5

Wyszukiwanie informacji online

Korzystanie z roznych wyszukiwarek internetowych

Selekcja wtasciwych informacji sposréd wynikéw
wyszukiwania

2. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu oceny informacji cyfrowych?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Ocena wiarygodnosci informacji wyszukanych
w Internecie

Umiejetnos¢ pordwnania roznych zrédet informacji
odnalezionych w Internecie

3. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu przechowywania i wyszukiwania
informacji?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Zapisywanie plikéw (np. tekst, zdjecia, wideo, strony
internetowe)

Wyszukiwanie zapisanych plikdw i tresci

Tagowanie plikow, tresci i informacji

Organizacja i zarzadzanie zapisanymi informacjami
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4. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu komunikacji z wykorzystaniem
narzedzi cyfrowych i aplikacji?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Kontaktowanie sie z innymi osobami za posrednictwem
narzedzi komunikacji elektronicznej (telefony
komaorkowe, VolP, czat, poczta elektroniczna)

Korzystanie z kilku narzedzi komunikacji elektronicznej,
stosujac bardziej zaawansowane funkcje tych narzedzi

5. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu dzielenia sie informacjami
i zasobami?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Dzielenie sie plikami i tre$ciami z innymi osobami
za posrednictwem prostych narzedzi (poczta
elektroniczna, przesytanie zatgcznikow)

Uczestniczenie w komunikacji sieciowej: umiejetnos¢
cytowania i wtgczania nowych informacji

6. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu wspotpracy z wykorzystaniem
narzedzi cyfrowych?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetencji 1 2 3 4 5

Wspdtpraca z innymi osobami, przy wykorzystaniu
z ograniczonych mozliwosci TIK (na przyktad poczta
elektroniczna)

Tworzenie i zmienianie wynikéw pracy zespotowe;j,
korzystajac z prostych narzedzi pracy online

7. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu bezpieczenstwa cyfrowego?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetencji 1 2 3 4 5

Znajomos¢ podstawowych zagrozen w sieci

Umiejetnos¢ wypracowania strategii radzenia sobie
z niewtasciwymi zachowaniami w sieci

Znajomos¢ procedur w przypadku ujawnienia
cyberprzemocy
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8. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu tworzenia tresci?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Tworzenie tresci

9. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu integracji i przetwarzania tresci?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — $rednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetencji 1 2 3 4 5

Integracja i przetwarzanie tresci

10. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu programowania?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — Srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetencji 1 2 3 4 5

Programowanie
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Zatacznik 2

Test kompetencji postugiwania sie nowoczesnymi technologiami
z uwzglednieniem bezpieczenstwa cyberprzestrzeni

TEST — POST

Kod uczestnika projektu .......ccccoeeviecieieeiiceceeeeeeee e

1. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu przegladania, szukania i filtrowania
informacji cyfrowych?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetencji 1 2 3 4 5

Wyszukiwanie informacji online

Korzystanie z roznych wyszukiwarek internetowych

Selekcja wtasciwych informacji sposréd wynikéw
wyszukiwania

2. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu oceny informacji cyfrowych?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Ocena wiarygodnosci informacji wyszukanych
w Internecie

Umiejetnos¢ pordwnania roznych zrédet informacji
odnalezionych w Internecie

3. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu przechowywania i wyszukiwania
informacji?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Zapisywanie plikéw (np. tekst, zdjecia, wideo, strony
internetowe)

Wyszukiwanie zapisanych plikdw i tresci

Tagowanie plikow, tresci i informacji

Organizacja i zarzadzanie zapisanymi informacjami
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4. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu komunikacji z wykorzystaniem
narzedzi cyfrowych i aplikacji?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Kontaktowanie sie z innymi osobami za posrednictwem
narzedzi komunikacji elektronicznej (telefony
komaorkowe, VolP, czat, poczta elektroniczna)

Korzystanie z kilku narzedzi komunikacji elektronicznej,
stosujac bardziej zaawansowane funkcje tych narzedzi

5. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu dzielenia sie informacjami
i zasobami?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Dzielenie sie plikami i treSciami z innymi osobami
za posSrednictwem prostych narzedzi (poczta
elektroniczna, przesytanie zatgcznikow)

Uczestniczenie w komunikacji sieciowej: umiejetnos¢
cytowania i wtgczania nowych informacji

6. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu wspotpracy z wykorzystaniem
narzedzi cyfrowych?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Wspdtpraca z innymi osobami, przy wykorzystaniu
z ograniczonych mozliwosci TIK (na przyktad poczta
elektroniczna)

Tworzenie i zmienianie wynikéw pracy zespotowe;j,
korzystajac z prostych narzedzi pracy online

7. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu bezpieczenstwa cyfrowego?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetencji 1 2 3 4 5

Znajomos¢ podstawowych zagrozen w sieci

Umiejetnos¢ wypracowania strategii radzenia sobie
z niewtasciwymi zachowaniami w sieci

Znajomos¢ procedur w przypadku ujawnienia
cyberprzemocy
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8. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu tworzenia tresci?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Tworzenie tresci

9. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu integracji i przetwarzania tresci?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajgco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetenc;ji 1 2 3 4 5

Integracja i przetwarzanie tresci

10. Jak Pani/Pan ocenia poziom swojej wiedzy z zakresu programowania?

(1 — bardzo dobrze, 2 — dobrze, 3 — srednio, 4 — wystarczajaco, 5 — niewystarczajgco)

Zakres kompetencji 1 2 3 4 5

Programowanie

Nauczyciele uczacy informatyki w klasach si6dmych podczas pracy z robotami wykazali
potrzebe przypomnienia i uzupetnienia wiedzy z zakresu podstaw elektrotechniki
i elektroniki. 20-godzinne warsztaty byty odpowiedzig na ich potrzeby:

e prototypowali z gotowych elementéw obwoddw elektronicznych i kodowali je,

e poznalii potrafig korzysta¢ z narzedzi udostepnianych przez strony Internetowe
Tinkercad i Arduino,

e pracowali w jezyku programowania C++,

e tworzyli algorytmy, sterowali sygnalizacjg swietlng, konstruowali elektroniczny
termometr,

e programowali i sprawdzali dziatanie czujnikow dotyku, swiatta, temperatury czy
wilgotnosci.

Swoje umiejetnosci prezentowali podczas zajec otwartych na spotkaniach z rodzicami,
podczas lekcji kolezenskich i podczas innych form organizacyjnych w szkotach i poza
nimi (Drzwi otwarte, Dzien Otwarty Funduszy Europejskich w Urzedzie Marszatkowskim,
seminaria na Wydziale Matematyki i Informatyki UMK).

Wartoscig dodang jest utworzenie przy CKU-TODMIDN sieci wspétpracy i samoksztatcenia
nauczycieli informatykow nastawionych na dalszy rozwdj w zakresie TIK, robotyki

i programowania pod kierunkiem doradcy metodycznego oraz dzielenie sie wzajemnym
doswiadczeniem. Sie¢ jest otwarta, to znaczy, ze kazda nauczycielka/nauczyciel
informatyki zainteresowana tematykg moze dotaczy¢ do sieci w dowolnym czasie.
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4. Przykiadowe prezentacgje

Zaprogramowani - czyli,
kreatywnie i zespotowo
w swiecie robotyki

Otwarte seminarium dla nauczycieli
Wydziat Matematyki i Informatyki UMK
Torur 06.03.2019

Agnieszka Podraza-Karakulska
Szkota Podstawowa nr 1 w Toruniu
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Zakoneczenie

Robotyka daje dzis nowg i wyzszg jakos¢ w edukacji. Dla szkét to wzbogacenie atrakcyjnosci
oferty w zakresie pracy z uczniami, co przyczynia sie do budowania pozytywnego wizerunku
szkoty w Srodowisku rodzicéw. Szkota dobrze wyposazona w sprzet programistyczny

i oferujaca zajecia z programowania, to nowoczesna szkota. Zajecia z kodowania,
programowania i robotyki uczag nowych umiejetnosci, wzbogacajg kompetencje uczniow

i nauczycieli wszystkich przedmiotdw. Robotyka i inne urzgdzenia zwigzane z nowymi
technologiami unowoczesniajg srodki i metody dydaktyczne. Sg to narzedzia, ktére
wymagajg od wspdiczesnego nauczyciela kreatywnosci, przedsiebiorczosci, nowych
umiejetnosci kluczowych i uniwersalnych.

Projekt okazat sie niezwykle cennym edukacyjnie dziataniem. Wpisat sie doskonale w nowe
ministerialne standardy ksztatcenia oraz Strategie rozwoju miasta Torunia. Ogromng korzys¢
przynidst szkotom, uczniom i nauczycielom. Oparty byt na $cistej wspdtpracy Uniwersytetu
ze szkotami oraz Centrum Ksztatcenia Ustawicznego — Toruriskim Osrodkiem Doskonalenia
Nauczycieli.

Jednoczesnie okazat sie zadaniem bardzo trudnym i wymagajgcym. Wigzato sie to
z organizacjg zaje¢ dla duzej liczby ucznidéw (okoto 500), opracowaniem i przeprowadzeniem
wielu szkolen dla nauczycieli (okoto 300 oséb), pracg metodg projektu.

W ramach projektu opracowano programy autorskie. Projekt sie zakoniczyt, ale jego cele
beda dalej realizowane i unowoczesniane.

Tym wieksza jest satysfakcja i entuzjazm z powodzenia projektu i perspektywy jego rozwoju
w placéwkach.
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