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Wstep

Publikacja ,,Szkota ¢wiczen dla rozwoju zawodowego nauczyciela. Materiaty szkoleniowe —
informatyka” powstata w trakcie realizacji pilotazu ,,Modelu szkoty ¢wiczen” i jest efektem
dziatan z udziatem wielu 0séb i instytucji. Zaangazowanie tak duzego grona autoréow nie jest
przypadkowe i odpowiada na opracowang koncepcje szkoty ¢wiczen.

Materiat podzielony jest na trzy czesci zawierajgce:

1. scenariusze lekcji przygotowane przez nauczycieli/dyrektorow szkoty ¢wiczen, szkot
wspotpracujgcych oraz innych zainteresowanych szkét wraz z propozycjami zrédet
wskazanych przez pracownika biblioteki pedagogicznej;

2. propozycje wykorzystania rozwigzan dydaktycznych, wychowawczych czy
organizacyjnych w procesie doskonalenia nauczycieli, przygotowane przez
pracownikéw placéwki doskonalenia nauczycieli, poradni psychologiczno-
-pedagogicznej oraz biblioteki pedagogicznej;

3. wskazania dotyczace mozliwosci wtgczenia przygotowanych opiséw w proces
ksztatcenia nauczyciela opisany z pespektywy pracownika szkoty wyzszej,
przygotowujgcej studentdw do pracy w zawodzie nauczyciela ksztatcacej nauczycieli.

Uzupetnieniem publikacji sg filmy dydaktyczne, zawierajgce wybrane przez specjalistéw
fragmenty zaje¢ przeprowadzonych na podstawie scenariuszy. Filmy wzbogacone zostaty
komentarzami metodycznymi stanowigcymi wskazéwki dla nauczycieli na réznych etapach
ich rozwoju zawodowego oraz dla studentdw, przygotowujgcych sie do zawodu nauczyciela.

Tak przygotowany materiat nie wyczerpuje wszystkich aspektédw zwigzanych z organizacjg

i funkcjonowaniem szkét ¢wiczen. W kolejnej publikacji ,Jak skutecznie wdraza¢ Model szkoty
¢wiczen” autorzy rozwing te zagadnienia i poszerzg je o odniesienie do wykorzystania
materiatow szkoleniowych w kontekscie zadan dyrektora szkoty, nadzoru pedagogicznego,
czy zadan organow prowadzacych szkoty oraz oczekiwan pracodawcédw. Catosé stanowic
bedzie szczegdtowy opis w zakresie funkcjonowania szkoét ¢wiczen w systemie edukacji.

Dodatkowg wartoscig jest prezentacja rozwigzan wdrozonych juz do praktyki szkolnej,

a przede wszystkim refleksja wokof tych dziatan prowadzona przez samych nauczycieli oraz
doradcéw metodycznych, ktdrzy na co dzien wspierajg nauczycieli i sami poszukujg
przyktadow dziatan odpowiadajgcych na potrzeby sSrodowiska edukacyjnego. Nauczyciele
przedmiotow przyrodniczych otrzymajg materiaty, ktére beda mogli wykorzystaé w zakresie
doskonalenia metod pracy, stuzgcych rozwijaniu kompetenc;ji kluczowych uczniéw. Opisane
dziatania nauczycieli obrazujg sposoby konstruowania relacji i rozbudzania poczucia
przynaleznosci ucznia do spotecznosci szkolnej. To witasnie uczen jest gtéwnym podmiotem
odziatywan i obserwacji nauczycielskich. W opinii twércéw tych materiatéw czytelnicy
otrzymajg porcje casuséw zdarzen wystepujgcych w szkole z jednoczesnym odwotaniem do
dziatan instytucji, ktérych zadaniem jest wsparcie nauczycieli i wychowawcéw oraz wspdlne
poszukiwanie optymalnych rozwigzan zapewniajgcych sukces kazdemu uczniowi.



CZESC 1. SCENARIUSZE LEKCJI

SCENARIUSZ ZAJEC: WYKONYWANIE ZDJEC | ICH OBROBKA ZA POMOCA PROGRAMOW
KOMPUTEROWYCH

Mariusz Dtugoszewski

| Liceum Ogdlnoksztatcace im. Zygmunta Krasinskiego w Ciechanowie

I.  Obszar tematyczny: informatyka

Rozwijanie kompetencji informatycznych uczniéw nalezy do podstawowych zadan kazdego
nauczyciela. Zgodnie z obowigzujgcymi zaleceniami Komisji Europejskiej (zalecenie
2006/962/WE w sprawie kompetencji kluczowych w procesie uczenia sie przez cate zycie)
kompetencje informatyczne to umiejetne i krytyczne wykorzystywanie technologii
informatycznej i komunikacyjnej w pracy, rozrywce i porozumiewaniu sie.

W szkole sredniej na kazdym etapie procesu ksztatcenia powinny zosta¢ wykorzystane
mozliwosci do statego poszerzania wiadomosci i umiejetnosci z zakresu TIK (technologii
informacyjno-komunikacyjnej). Okazje ku temu dajg zajecia na lekcjach informatyki.

W siatce godzin dla liceum trzyletniego przewidziano tylko jedna godzine informatyki

w catym cyklu ksztatcenia. Jest to zbyt mata ilos¢ godzin, aby mozna byto wprowadzaé nowe
elementy do nauki. Ksztatcenie w klasach o profilu nieinformatycznym opiera sie gtdwnie na
wzmocnieniu posiadanych umiejetnosci nabytych na poprzednich etapach ksztatcenia,
korekcji btedéw, jakie uczniowie popetniajg przy postugiwaniu sie programami i narzedziami
TIK, zaprezentowaniu nowego podejscia do zagadnien z dziedziny TIK.

Mimo tak skromnej liczby godzin, rozwijanie kompetencji i umiejetnosci informatycznych
mozna przenies¢ i zainicjowaé na innych przedmiotach. W chwili obecnej zaden przedmiot
nie obedzie sie bez umiejetnego wykorzystania narzedzi i srodkéw TIK. Zajecia

z matematyki, fizyki, biologii czy przedmiotéw humanistycznych prowadzone s3

z wykorzystaniem réznorodnych technik informatycznych. Kazdy z nauczycieli informatyki

w swojej szkole powinien by¢ liderem w promowaniu nowych narzedzi i Srodkéw TIK.

Il. Wydarzenie edukacyjne

Wydarzeniem edukacyjny zorganizowanym w szkole mogg by¢ zajecia dotyczgce fotografii
cyfrowej. Czas zajec zostaje roztozony na 4 jednostki lekcyjne, kazda po 45 minut. Pierwsza
to zajecia na przedmiocie wiedza o kulturze, gdzie uczniowie poznajg historie fotografii.
Kolejne zajecia to zajecia z informatyki, na ktére sktada sie wstep do fotografii cyfrowej,
wykonywanie zdjec przez uczniow, obrébka zdje¢ w programach komputerowych.
Pofaczenie zajec stanowi element edukacji zintegrowanej na réznych obszarach ksztatcenia.
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Ill.  Zagadnienia metodyczne

Zajecia z fotografii cyfrowej sg dobrym sposobem na potaczenie zajeé z informatyki,

w ktérych tematami sg ,Obrazy z fotograficznego aparatu cyfrowego”, ,Grafika
komputerowa”, ,Tworzenie aloumow zdje¢”, z realizacjg zainteresowan mtodziezy szkolnej.
W chwili obecnej dzieki zniknieciu barier technologicznych, kazdy posiada telefon
komorkowy z aparatem, wykonuje zdjecia, umieszcza je w Internecie (np. portale
spotecznosciowe). Zajecia prowadzone w formie warsztatéw dajg mozliwosé potaczenia lekcji
informatyki oraz zainteresowan uczniéw. Taka forma pracy przynosi wymierne efekty.
Wszyscy sg zaangazowani w dziatania, najpierw przy planowaniu miejsca i rodzaju zdjeé
(mozna to poréwnac do scenariusza filmowego). Nastepnie wszyscy angazujg sie

w wykonywanie zdje¢, poniewaz kazdy dysponuje odpowiednim sprzetem. Sama obrdbka
zdje¢ daje mozliwos¢ zastosowania odpowiednich efektéw. Obok wspdtpracy zespotowej
pojawia sie réwniez element rywalizacji, a jest on wazny na kazdym etapie ksztatcenia

i zgodny z naturg ludzka. Kazdy z uczniéw stara sie wykonac jak najciekawsze zdjecie, jak
najlepiej i niepowtarzalnie ,,obrobione” w programie graficznym, albowiem postrzeganie
tych samych zjawisk jest bardzo réznorodne i indywidualne. Cennym staje sie mozliwos$¢
zaangazowania ucznia, ktory profesjonalnie zajmuje sie wykonywaniem zdjeé. Przedstawia
on razem z nauczycielem podstawowe zasady wykonywania zdje¢, dzieli sie wtasnym
doswiadczeniem, a jednoczesnie jest bardzo pomocny na etapie przygotowywania scenerii
zdjeciowej oraz na etapie wykonywania fotografii.

IV. Temat wydarzenia edukacyjnego
»Wykonywanie zdjec i ich obrébka za pomocg programoéw komputerowych”
V. Tresci nauczania

W programie nauczania informatyki zagadnienia dotyczgce grafiki komputerowej
realizowane sg zaréwno na poziomie podstawowym, jak réwniez na poziomie rozszerzonym.
Tematy obejmujg grafike rastrowa, grafike wektorowg, kompresje, zagadnienia dotyczace
obroébki plikéw graficznych, ilustrowanie grafikg stron internetowych, wykorzystanie
edytorow graficznych, tworzenie prezentacji itd. Grafika jest nieodtgcznym elementem
wystepujgcym w catym cyklu nauczania informatyki. Wiekszos¢ tematdéw nauczania
informatyki obejmuje w mniejszym badz wiekszym stopniu elementy zwigzane z grafika.

VL. Przedmiot, etap edukacyjny, klasa

Zajecia zwigzane z powyzszym tematem realizowane s3 w klasach pierwszych w szkole
ponadgimnazjalnej, w ktérych odbywa sie realizacja informatyki na poziomie podstawowym.

VILI. Cele ucznia

Elementy grafiki wystepujace w tresci nauczania sg niezbedne, kiedy chodzi o prawidtowe
nauczenie mtodych ludzi elementarnych zasad jakie obowigzujg przy stosowaniu,
umieszczaniu grafiki w réznych dziedzinach zycia. Grafika, obraz zajmuje szczegélne miejsce,
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albowiem s3 tymi elementami ktoére zawierajg najwiecej informacji w przekazie tresci.
Wtasciwe podejscie do tego rodzaju zagadnienia pozwala na ksztatcenie w mtodych ludziach
poczucia estetyki, zrozumienia stosowania zasad odpowiedniej proporcji przy dobieraniu
modeli i obiektéw do zdjeé. Ponadto ceng rzeczg staje sie przekonanie mtodego cztowieka,
ze dbanie o poprawne wykonanie kazdego zadania powoduje wyrobienie odpowiednich
cech jak skrupulatnos¢, porzadek, systematycznos¢, cierpliwosc. Po zakonczeniu zajec uczen
bedzie umiat wtasciwie dobraé grafike do prezentowanego tematu, uzyska umiejetnosci
poprawnego wykonywania zdje¢ oraz umiejetnos$¢ obrébki w programach komputerowych.
Uczen samodzielnie bedzie umiat okresli¢, co to jest utwor oraz jakie cechy posiada, czym
charakteryzuje sie ochrona i posiadanie praw do utworu.

VIll. Metody pracy z uczniem

Przy realizacji zaje¢ zostang zastosowane réznorodne metody pracy z uczniem. Waznym
elementem ksztatcenia jest zaangazowanie ucznia w wykonywanie powierzonych zadan, jak
rowniez takie poprowadzenie zajeé, aby uczen sam przejmowat inicjatywe i proponowat
rozwigzania problemu. Aktywizacja pozwala na petne zaangazowanie ucznia w procesie
uczenia sie. Mimo ze w obecnej chwili metody podajgce (czyli uczenie sie przez
przyswajanie) nie nalezg do szczegdlnie ulubionych przez ucznidw, czes¢ zaje¢ winna zostac
przeprowadzona w tej formie. Pokazanie historii fotografii, zaprezentowanie sposobéw
wykonywania zdje¢, prezentacja mozliwosci programoéw graficznych zawiera czynnik
podawczy. Ze strony nauczyciela zaleca sie, aby metody podawcze zostaty ograniczone
do minimum i zostaty wplecione w prowadzone zajecia. Podczas wykonywania zdjec uczen
powinien samodzielnie pracowac nad scenerig, nad wyborem fotografowanego obiektu.
Powinien wyszukiwac takie elementy krajobrazu, ktére sg ciekawe do zaprezentowania,
czy do utrwalenia. W tym miejscu warto uczniom da¢ swobode wyboru tematu do
wykonywania zdje¢. Réwniez podczas pracy w programach graficzny warto pozostawic
uczniowi swobode w decydowaniu jakie efekty zastosuje i co chce osiggnagé po ich
zastosowaniu. Nauczyciel powinien pamietaé, ze postrzeganie Swiata przez kazdego

z ucznidw jest réznorodne i nie wolno narzucac witasnej interpretacji zjawisk, albowiem to
co piekne czy brzydkie zalezy od indywidualnej oceny. Do gtéwnych zadan prowadzgcego
zajecia powinno naleze¢ okreslenie ram czasowych w jakich majg odbywac sie zajecia,
okreslenie przestrzeni na jakiej bedg wykonywane zdjecia, wskazanie ewentualnych
przeszkdd (np. koniecznosé otrzymania zgody na utrwalenie wizerunku danej osoby).
Waznym ze strony nauczyciela jest wskazanie wspdlnych cech jakie powinny posiadaé
elementy nad ktdrymi pracuje uczen, np. wspdlny format zapisu zdjecia, miejsce jego
umieszczenia (e-dysk, nosnik zewnetrzny).

VI.  Srodki dydaktyczne

Zastosowane srodki dydaktyczne nalezgce do grupy srodkéw technologii informacyjno-
-komunikacyjnych w przypadku zajeé z fotografii cyfrowej cechujg sie duzg réznorodnoscia,
albowiem mamy tutaj zastosowanie réznorodnego przedmiotu do wykonywania fotografii
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(aparat cyfrowy, telefon komadrkowy), roznorodnych form prezentowania fotografii (zdjecia,
albumy, projektor, komputer) oraz réznorodnych srodkéw do przetwarzania fotografii
(smartfon, komputer, tablet). Przy zastosowaniu tych srodkéw nalezy pamietac, ze obecni
uczniowie majg do czynienia z nimi od najmtodszych lat i ich znajomos$¢ obstugi jest czesto
bardzo dobra. Przy prowadzeniu zaje¢ nauczyciel powinien korygowaé popetniane btedy,
zwracac¢ uwage na inne, dodatkowe mozliwosci jakie posiadajg okreslone urzgdzenia. Dzieki
roznorodnemu zastosowaniu Srodkéw zajecia z wykonywania fotografii cyfrowej mogg stac
sie przyczyng, dla ktérej uczen zainteresuje sie dalszym wykonywaniem zdje¢ lub
zainteresuje sie grafikg komputerowa dzieki czemu nabierze wiekszego doswiadczenia lub
nawet zacheci sie do zamiany zainteresowania w pasje, czy wykonywany zawéd.

VILI. Przebieg zajeé

Planujac przebieg zaje¢ nauczyciel winien dokfadnie okresli¢ poszczegdlne etapy z jakich
zajecia bedg sie sktadaty. Pierwszym etapem sg zajecia z poznania fotografii, a moga
one zostac zrealizowane na przedmiocie Wiedza o kulturze. Uczen dowiaduje sie

o poczatkach fotografii, uSwiadamia sobie znaczenie jakie wniosta do zycia cztowieka, do
wspotczesnej cywilizacji. Bardzo waznym elementem jest zaprezentowanie ciekawych zdje¢,
ktore zapisaty sie w historii ludzkosci, a co za tym idzie wtasciwe powigzanie ich

z wydarzeniami historycznymi.

Na zajeciach z informatyki lekcje powinno rozpoczac¢ sie od przedstawienia planu zajec.
Nalezy okresli¢ ramy czasowe (3 jednostki lekcyjne) z podziatem na odpowiednia
realizowang tematyke zaje¢. W pierwszej godzinie lekcyjnej zajecia prowadzone sg razem
z uczniem, ktéry juz ma doswiadczenie w wykonywaniu zdje¢. Nauczyciel razem z uczniem
przedstawia sposoby wykonywania zdje¢, omawiajg wspdlnie role swiatta przy
wykonywaniu fotografii, wskazujg jak wtasciwie nalezy dobieraé¢ kompozycje, budowac
scenografie, razem omawiajg najczesciej popetniane btedy przy wykonywaniu zdjec.
Cennym podczas prowadzenia zajec staje sie doswiadczenie ucznia, poniewaz potrafi on
zwroci¢ uwage na te elementy i btedy ktore staty sie jego udziatem, potrafi wskazac
problemy jakie mogg pojawic sie w czasie robienia fotografii, a s3 one widziane oczyma jego
réwiesnikow. Podczas pierwszej godziny zaje¢ mozna zaprezentowaé wydawnictwa
albumowe, zdjecia wykonywane przez znanych autoréw. W czasie prezentacji tych zdjec
warto poprosi¢ ucznia o wybranie najtadniejszego ich zdaniem zdjecia i zada¢ pytanie
uczniom — dlaczego zdecydowali sie na wyboér wiasnie tego zdjecia. Cennym jest
wystuchanie, czym kierowali sie przy wyborze zdjecia, czym zwrdcito ich uwage. Na drugiej
godzinie zaje¢ nalezy przeprowadzié zajecia praktyczne — wykonywanie zdjeé. Uczniowie
samodzielnie przystepujg do wykonywania zdje¢. Sami dobierajg scenografie i rodzaj
wykonanego zdjecia. Na tym etapie istotnym jest wskazanie, aby kazdy samodzielnie
starat sie wykonaé swoje zadanie i stat sie autorem zdjecia. Uczniowie mogg pracowac
w grupach, mogg wspdlnie ustala¢ plan do zdjeé, ich motywy, ale autor powinien by¢
jeden. Przy wykonywaniu zdjeé winno sie da¢ uczniom jak najwiekszg przestrzen, na ktorej
pracuja (budynek szkoty, otoczenie szkoty). Ostatnia godzina zaje¢ to praca w pracowni
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komputerowej przy obrébce zdjeé. Nauczyciel powinien poprosi¢ uczniéw o wybér zdjecia,

nad ktérym bedg pracowali. Krotko powinien oméwic funkcje jakimi cechuje sie dany

program graficzny, powinien wskaza¢ jego najwazniejsze cechy i mozliwosci. Uczniowie

samodzielnie dokonujg przeksztatcen zdjeé, przygotowuja je do wtasciwego formatu lub

nadajg im okreslone cechy, formy. Zakoriczeniem i podsumowaniem pracy powinno by¢

wykonanie albumu klasowego, prezentacja zdjec na stronie szkoty, zorganizowanie wystawy

lub inna forma prezentacji wykonanych prac.

WYKONYWANIE ZDJEC | ICH OBROBKA ZA POMOCA PROGRAMOW KOMPUTEROWYCH

Realizacja scenariusza z perspektywy biblioteki pedagogicznej

1.

Udzielenie informacji o materiatach bibliotecznych dotyczgcych historii fotografii oraz
sztuki fotografowania na podstawie zasobdéw wtasnych lub innych bibliotek, jak tez
materiatdw udostepnianych w internecie. Wsréd proponowanych publikacji mogtyby
sie znalez¢ m.in. pozycje takie jak:

e Boris van Brauchitsch, Mafa historia fotografii, Wydawnictwo Cyklady, Warszawa 2004.

e David du Chemin, Sztuka fotografowania. 60 pomystow na lepsze zdjecia,
Wydawnictwo Helion, Gliwice 2016.

e Witold Dederko, Sztuka fotografowania, Centralny Osrodek Upowszechniania
Kultury, Warszawa 1986.

e Juliet Hacking (red. nauk.), Historia fotografii, Arkady, Warszawa 2015.

e Naomi Rosenblum, Historia fotografii swiatowe,j Baturo Grafis Projekt, Bielsko-
-Biata 2005.

Realizacja wypozyczen miedzybibliotecznych materiatéw niezbednych do realizacji
scenariusza, niedostepnych w wybranej bibliotece pedagogiczne;j.

Konsultacje w zakresie efektywnego wykorzystania technologii informacyjno-
-komunikacyjnych, w tym doboru aplikacji do realizacji zaje¢. Wsrdod proponowanych
aplikacji mogtyby sie znalez¢ m.in. bezptatne aplikacje takie jak: GIMP, PIXLR (Editor,
Express), BeFunky.

Prezentacja bezptatnego oprogramowania dedykowanego do edycji zdjeé, np.
w formie prezentacji na stronie biblioteki lub wykorzystywanych portalach
spotecznosciowych (np. Pinterest, Facebook).

Realizacja form doskonalenia zawodowego nauczycieli w zakresie pracy w wybranych
aplikacjach do edycji zdje¢. Formy doskonalenia zawodowego w ww. zakresie
realizujg m.in.: Warminsko-Mazurska Biblioteka Pedagogiczna w Elblggu

w Bibliotecznym Centrum Zdalnej Edukacji (moodle.wmbp.edu.pl) realizuje kursy
e-learningowe samoksztatceniowe ,, BeFunky — sieciowy edytor fotografii”, ,0zywic
zdjecia”, ,Przetwarzanie obrazéw cyfrowych w programie GIMP”. Biblioteka



Pedagogiczna w Ciechanowie na platformie edukacyjnej realizuje kurs ,Edycja
obrazéw cyfrowych w programie Microsoft Office Picture Manager”. Pedagogiczna
Biblioteka Wojewddzka im. Hugona Kottgtaja w Krakowie na platformie
e-learningowej realizuje kurs ,,GIMP — program do tworzenia i edyc;ji grafiki
komputerowej”.

Realizacja zaje¢ edukacyjnych w zakresie edycji zdjec. Jesli w ofercie zajeé
edukacyjnych wybranej biblioteki pedagogicznej nie ma lekcji w ww. zakresie, warto
spytac, czy taka lekcja mogtaby zostac przeprowadzona przez pracownikéw placéwki.
Warminsko-Mazurska Biblioteka Pedagogiczna w Elblggu w informatorze

o oferowanych zajeciach edukacyjnych ma wpisang informacje o mozliwosci realizacji
zaje¢ na zamowienie m.in. w zakresie informatyki.

Udostepnienie lokalu biblioteki i/lub urzgdzen mobilnych, np. Warminsko-Mazurska
Biblioteka Pedagogiczna w Elblggu w informatorze o oferowanych zajeciach
edukacyjnych ma wpisang informacje o mozliwosci przeprowadzenia zajec¢ przez
nauczyciela w lokalu biblioteki w oparciu o jej baze sprzetowg i zbiory.
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SCANARIUSZ ZAJEC: WIEZA HANOI JAKO PRZYKEAD ALGORYTMOW REKURENCYJNYCH

Mariusz Dtugoszewski

| Liceum OgdlInoksztatcace im. Zygmunta Krasiriskiego w Ciechanowie

I. Obszar tematyczny: informatyka
Il. Lekcja

Lekcja dwugodzinna potgczona z dwugodzinnymi warsztatami z programowania realizowana
jest w szkole ponadgimnazjalnej w klasie drugiej o profilu z rozszerzong informatyka.

lll. Zagadnienia metodyczne

W nauczaniu informatyki w szkole ponadgimnazjalnej waznym elementem jest nauczanie
algorytmiki i programowania. Programowanie jest tym zagadnieniem, na ktére w obecnej
chwili w edukacji stawia sie duzy nacisk. Zajecia z programowania weszty do siatki
godzinowej juz od szkoty podstawowej. Warto rowniez uczyé programowania przez zabawe
najmtodsze dzieci bedgce w wieku przedszkolnym. Ciekawy efekt daje potgczenie wiedzy
zdobytej przez ucznidw szkoty ponadgimnazjalnej z przekazaniem tych wiadomosci dzieciom
w wieku przedszkolnym. Uczniowie przyzwyczajeni do metod podawczych muszg sami
znalez¢ skuteczne metody do przekazania wiedzy najmtodszym uczestnikom zajeé. Aby
mozliwa byta nauka przez zabawe, sami musza do$wiadczy¢ tej ,,zabawy”. Swietnym
sposobem jest pokazanie im jak mozna zastosowad rozwigzanie problemoéw algorytmicznych
na przyktadzie gier (planszowych, zrecznosciowych, komputerowych).

IV. Temat wydarzenia edukacyjnego
,Wieza Hanoijako przyktad algorytmoéw rekurencyjnych”
V. Tresci nauczania

W programie nauczania informatyki zagadnienia z algorytmiki juz na etapie dotyczagcym
wprowadzenia do algorytmiki obejmujg rozwigzywanie probleméw zaréwno metoda
iteracyjng, jak i metoda rekurencyjng. Obok znanych zagadnien jak obliczanie silni liczby
naturalnej, czy wyznaczanie wyrazow ciggu Fibonacciego, pojawia sie mniej znane
zagadnienie jakim jest wieza Hanoi. Przy rozwigzywaniu problemu wiezy Hanoi badana jest
ztozonosc algorytmu, jak réwniez czas wykonania algorytmu dla réznych wartosci.

W tresciach nauczania uwzglednione zostaty tresci nauczania z przedmiotu matematyki,

a co ciekawe réwniez z geografii.
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VI. Przedmiot, etap edukacyjny, klasa

Zajecia zwigzane z powyzszym tematem realizowane sg w klasach drugich w szkole
ponadgimnazjalnej w ktorych odbywa sie realizacja informatyki na poziomie
rozszerzonym. W zajeciach tych zostata wykorzystana wiedza jakg uczniowie zdobyli we
wczesniejszym etapie edukacyjnym na lekcjach matematyki.

VIl. Cele ucznia

Podczas rozwigzywania problemu algorytmicznego dotyczgcego wiezy Hanoi nalezy
wyrdznic nastepujgce cele: uczen rozwigze zadanie wraz z problemem praktycznym, uczen
uzasadni zastosowanie odpowiedniej metody, uczen uzyska dany poziom sprawnosci

w konstruowaniu rozwigzania, uczen potrafi rozwigzany problem algorytmiczny zastosowac
w praktyce, wykorzystujgc do tego odpowiednie narzedzia i Srodki. Przy prowadzonych
zajeciach z programowania cennym staje sie wykorzystanie wiedzy innych oséb, np. mogg
to by¢ absolwenci szkoty ktorzy obecnie sg studentami wyzszych szkét. Uczen uczestniczac
w zajeciach warsztatowych z programowania zdobedzie umiejetnosci praktyczne, do ktérych
zaliczy¢ mozna zastosowanie wypracowanych przez siebie rozwigzan przy programowaniu
urzgdzen elektronicznych. Do podstawowych celéw nalezy pokazanie w praktyce
zastosowanych rozwigzan. Cennym w spotkaniu ze studentami jest zdobycie umiejetnosci
spotecznych poprzez nawigzanie relacji z osobami posiadajgcymi wiekszg wiedze
teoretyczng oraz praktyczng. Rozmowa, zadawanie pytan, wspdlne rozwigzywanie
problemdéw stanowi bogate Zzrédto zdobywania wiedzy i umiejetnosci.

VIIl. Metody pracy z uczniem

Przy realizacji zaje¢ zostang zastosowane réznorodne metody pracy z uczniem. Waznym
elementem ksztatcenia jest zaangazowanie ucznia w wykonywanie powierzonych zadan, jak
rowniez takie poprowadzenie zaje¢, aby uczen sam przejawiat inicjatywe i proponowat
rozwigzania zadanego problemu. Aktywizacja pozwala na petne zaangazowanie ucznia

W procesie uczenia sie. Mimo, iz w obecnej chwili metody podajace (czyli uczenie sie przez
przyswajanie) nie nalezg do szczegdlnie ulubionych przez ucznidw, czes¢ zajeé¢ winna zostaé
przeprowadzona w tej formie. Przy rozwigzywaniu problemu algorytmicznego nauczyciel
powinien zainicjowac i przedstawi¢ problem, jaki bedzie rozwigzywany podczas
prowadzonych lekcji. W tym elemencie metoda problemowa (uczenie sie przez odkrywanie)
znajduje szerokie zastosowanie. Uczen odpowiada na pytanie, dlaczego rozwigzujemy
dany problem, jakie zastosujemy rozwigzania, uczen analizuje i poréwnuje rézne metody
rozwigzania problemu. Wybiera metode wtasciwg do rozwigzania problemu poprzez
eliminowanie kolejnych metod. Bardzo cennym elementem jest samodzielnos¢ pracy przy
poszukiwaniu metody rozwigzania problemu. Praca indywidualna zalecana jest na etapie
poszukiwania rozwigzania. W dalszej czesci zaleca sie, aby uczniowie przedstawili swoje
metody rozwigzania zadania, a nastepnie wspdlnie wybrali wiasciwy sposdb na rozwigzanie
zadania. Przy poszukiwaniu rozwigzania dla zadania wieza Hanoi dochodzi do analizy
problemu ztozonosci obliczeniowej przy uzyciu coraz wiekszej ilosci krgzkéw. Badanie tego
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problemu jest cenne, albowiem uczniowie na poczatku koncentrujg sie na rozwigzaniach
standardowych, stosujg metode liniowa. Nauczyciel wiedzac, ze zawsze taka metoda jest
wybierana przez uczniéw w poczatkowym etapie rozwigzywania zadania powinien pokazac
i zachecic ich do poszukania innej metody, innego wzoru na rozwigzanie problemu. Celem
takiego dziatania jest zmuszenie ucznidéw do poszukiwania niestandardowych rozwigzan.

IX. Srodki dydaktyczne

Przy wyborze srodkéw dydaktycznych do rozwigzywaniu problemu wiezy Hanoi mozna
zastosowac zaréwno te ktore nalezg do grupy wchodzgcych w sktad TIK (technologii
informacyjno-komunikacyjnej), a wiec réznego rodzaju programy (kompilatory), jak réwniez
warto siegng¢ po srodki zaliczane do grupy gier logicznych. W przypadku braku
odpowiedniej gry logicznej zaleca sie samodzielne przygotowanie gry, np. wyciete

z papieru krazki. Stosowanie réznorodnosci sSrodkéw dydaktycznych powoduje, ze uczen
aktywnie uczestniczy w procesie uczenia, szuka samodzielnie réznych rozwigzan, jak
rowniez uswiadamia sobie, ze czesto ciekawe rozwigzania mozna znalez¢ nie tylko przy
zastosowaniu komputera. Ze $Srodkéw TIK warto zastosowac takie, ktére uczen

w podzniejszym okresie bedzie wykorzystywat np. na egzaminie maturalnym.

X. Przebieg zaje¢

Rozpoczynajac zajecia, nauczyciel powinien poinformowaé uczniow, z jakim problemem
algorytmicznym przyjdzie im sie zmierzyé podczas lekcji oraz dlaczego do jego rozwigzania
zostanie zaproponowana metoda rekurencyjna. Waznym jest przypomnienie, czym jest
rekursja, jakie mozna zastosowac¢ metody przedstawiania algorytmu. Poczgtek zajec to
przedstawienie legendy o wiezy Hanoi oraz zaproponowanie gry logicznej

i wyttumaczenie jej zasad. Uczniowie starajg sie rozwigzac problem przektadania krgzkéw
zaczynajgc od minimalnej ilosci (2—3). Zadanie to moze przez ucznidw zostac zrealizowane
w grupach dwuosobowych. Nastepnie nauczyciel zwieksza ilo$¢ krgzkéw (do maks. 6). Przy
prowadzeniu zaje¢ nalezy poprosi¢ uczniéw o zapisywanie kolejnych krokdow rozwigzania.
Z chwilg kiedy uczniowie rozwigzg problem przetozenia 6 krgzkéw, nalezy zaproponowadé
analize dotychczasowych rozwigzan i znalezienie wspdlnego wzoru do obliczenia ilosci
ruchow (przetozen). Znalezienie wspdlnego wzoru pozwoli na obliczenie za pomocg dziatan
matematycznych i rozwigzanie problemu (,Konca Swiata”) z chwilg, kiedy wszystkie 64
krazki zostang przetozone z jednego palika A na drugi palik B (patrz Legenda o wiezy
Hanoi). Wnioski jakie nasung sie przy znalezieniu rozwigzania mozna wykorzystac do
przeprowadzenia dyskusji z uczniami, na temat celowosci i koniecznosci zastosowania
rozwigzan komputerowych. Mozna zacheci¢ uczniow do poszukiwania innych zadan

i rozwigzan z matematyki, np. liczb pierwszych i ich zastosowanie w kryptografii, czy
zastosowan komputeréw w poszukiwaniu kolejnych wartosci ciggu Fibonacciego.

Kolejnym etapem w przebiegu zaje¢ powinno byé zastosowanie metody przedstawienia
algorytmu jako listy krokdw. Lista krokéw zapewnia doktadne zaprezentowanie kolejnych
operacji realizowanych przez algorytm, z uwzglednieniem dziatan jakie rozpoczynaja
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algorytm, dziatan powtarzajgcych sie, az do chwili zakoniczenia algorytmu. Warto w tym
miejscu podkresli¢ przewage opisania algorytmu za pomocg listy krokéw nad
rozwigzaniem za pomocg schematu blokowego.

Ostatnim etapem przy rozwigzywaniu problemu wiezy Hanoi jest napisanie programu, ktory
rozwigze i pokaze, jak nalezy przenosic¢ kolejne krazki z palika A na palik B z wykorzystaniem
palika C. Na tym etapie jak i na etapach wczesniejszych przy rozwigzywaniu zadania
najwiekszg trudnoscig dla ucznidw jest zrozumienie, iz program ma wskazywac rozwigzanie
jak majg zostaé przeniesione krazki, a nie ile potrzeba wykonac przeniesien do catkowitego
przetozenia wszystkich krgzkdw zgodnie z okreslonym wczes$niej schematem. Rozwigzanie
ilosci przeniesien otrzymamy, jesli zastosujemy odpowiedni wzér, natomiast program ma
wskazac sposéb przenoszenia kragzkéw. Uczniowie rozpoczynajg pisanie programu

w okreslonym programie. Podprogram jest odzwierciedleniem zastosowanej metody listy
krokéw. Nauczyciel zacheca, aby program byt jednakowo napisany tak aby mozna byto
wspdlnie przetestowac poprawnos¢ wykonania zadania. Nauczyciel prosi uczniow

0 przetestowanie poprawnosci napisanego programu. Przy testowaniu nalezy zastosowac na
poczatku mate wartosci i poréwnad sposdb rozwigzania programu z rekwizytami gry
logicznej. Jeden z ucznidw testuje rozwigzanie przektadajac krazki zgodnie ze wzorem
otrzymanym w programie.

Obok zajec¢ lekcyjnych z algorytmiki i programowania bardzo wazng rzeczg jest mozliwosc
zorganizowania w szkole zaje¢ warsztatowych prowadzonych przez studentéw szkot
wyzszych, np. absolwentdw szkoty. Przyktadem takich zaje¢ moga by¢ warsztaty

z programowania urzadzen lub zajecia z programowania prowadzone z wykorzystaniem
innych jezykdéw programowania np. Java. W szkole sredniej jakim jest liceum nie ma
odpowiednich urzadzen, ktére mozna by programowac. Problem ten moze zostaé
rozwigzany z chwilg, kiedy szkota nawigze wspodtprace z uczelnig wyzszg w ktdrej znajduje
sie odpowiednie zaplecze techniczne. Takie warsztaty sg bardzo cenne dla ucznidw,
poniewaz pokazujg czym moga zajmowac sie uczniowie po zakonczeniu liceum wybierajac
odpowiednie kierunki studidow. Dodatkowo zajecia prowadzone przez rowiesnikow sg okazjg
do wymiany doswiadczen, jakie majg mtodzi studenci i okazjg do porozmawiania na temat
planowanej przysztosci. Uczen w klasie licealnej nie ma jeszcze wtasciwego rozeznania co do
kierunku studiéw oraz co moze pod danym kierunku studidow wykonywac. Takie zajecia sg
jednoczesnie forma doradztwa zawodowego o tyle cenng, ze prowadzi je osoba, ktéra
bezposrednio uczestniczy w procesie edukacji
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WIEZA HANOI JAKO PRZYKEAD ALGORYTMOW REKURENCYJNYCH

Realizacja scenariusza z perspektywy biblioteki pedagogicznej

1.

Udzielenie informacji o materiatach bibliotecznych dotyczacych algorytmiki, metod
rekurencyjnych, zagadki ,Wieza Hanoi” na podstawie zasobdw wtasnych lub innych
bibliotek. Wsrdéd proponowanych publikacji mogtyby sie znalez¢ m.in. pozycje takie
jak:

e Thomas H. Cormen [i in.], Wprowadzenie do algorytmow, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2018.

e Tomasz Podeszwa, Algorytmy rekurencyjne — przyktad praktycznego
wykorzystania, ,Zeszyty Naukowe. Informatyka” z. 37/199), s. 25-35.

e Andrzej Jackowski, Wieza Hanoiska, ,,Komputer w Szkole” nr 1/1994, s. 82-90.

Realizacja wypozyczen miedzybibliotecznych materiatéw niezbednych do realizacji
scenariusza, niedostepnych w wybranej bibliotece pedagogicznej.

Udzielenie informacji o zasobach Internetu dotyczacych algorytmiki, metod
rekurencyjnych, zagadki ,,Wieza Hanoi”. Wsrdd proponowanych miejsc w sieci
mogtoby sie znalez¢é m.in.:

e Algorytmy / Khan Academy [online: https://pl.khanacademy.org/computing/com

puter-science/algorithms#fconcept-intro dostep 13.05.2018]

Wspdlnie z profesorami z Dartmouth College Tomem Cormenem i Devinem
Balkcom Khan Academy przygotowato wstepny kurs algorytméw, obejmujgcy
miedzy innymi przeszukiwanie, sortowanie, rekurencje i teorie graféw. Nauczyciel
moze skorzystac z przystepnie napisanych artykutow, wizualizacji, quizow

i problemoéw do rozwigzania, stuzgcych do nauki podstaw algorytmoéw.

Udzielenie informacji o grach logicznych wspomagajgcych realizacje scenariusza
dostepnych np. na urzagdzenia mobilne. Wsréd proponowanych aplikacji mogtyby sie
znalez¢ m.in.: Hanoi Towers 3D, Tower of Hanoi — Puzzle Game. Obie s3g przeznaczone
na system Android.

Udostepnienie lokalu biblioteki i/lub urzagdzen mobilnych, np. Warmirnsko-Mazurska
Biblioteka Pedagogiczna w Elblaggu w informatorze o oferowanych zajeciach
edukacyjnych ma wpisang informacje o mozliwosci przeprowadzenia zajec przez
nauczyciela w lokalu biblioteki w oparciu o jej baze sprzetowg i zbiory.
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SCENARIUSZ ZAJEC: ZAMIANA LICZB DZIESIETNYCH NA RZYMSKIE

Stanistaw Szulc

| Liceum OgdlInoksztatcace im. Zygmunta Krasiriskiego w Ciechanowie

I. Obszar tematyczny/problem: informatyka
Il. Temat lekgcji

»Zamiana liczb dziesietnych na rzymskie”

Czas zajec: 2 x 45 min.
lll. Cele ucznia

Cele ogdlne:

1. Ksztattowanie kompetencji informatycznych.
2. Ksztattowanie kompetencji algorytmicznych.
3. Rozwijanie umiejetnosci programistycznych.

Cele szczegétowe. Uczen po zajeciach:

e zna zasady i strukture programu C++;

e umiejetnie deklaruje zmienne;

e odpowiednio buduje funkcje dla potrzeb programu;

e poznaje mozliwosci obiektéw tablicowych i ich deklaracje;

e stosuje instrukcje jezyka C++;

e tworzy algorytm zamiany liczb dziesietnych na rzymskie;

e buduje algorytm z rozgatezieniami;

e szuka optymalnego rozwigzania;

e znai metody odwotywania sie do elementdéw tablicy;

e postuguje sie petlg i instrukcjami warunkowymi;

e wykorzystuje zmienng do budowania wyrazen informacyjnych;

e stosuje operatory przypisania wartosci zmiennym;

e wykorzystuje poznane wiadomosci do prawidtowego zapisywania i kompilowania programu;
e umiejetnie analizuje dziatanie funkcji i wykorzystuje ja w programie gtéwnym;
e stosuje bloki kontrolne programu;

e testuje napisany program.

IV. Metody pracy z uczniami

e praktycznego dziatania
e podajaca
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e pokazu
e problemowa
e stopniowania trudnosci

Formy pracy: praca indywidualna z komputerem, praca zespotowa
Miejsce realizacji: pracownia komputerowa

V. Przebieg lekcji/zaje¢/wydarzenia edukacyjnego

1. Czynnosci wstepne (5 min)

Nauczyciel sprawdza liste obecnosci oraz stan komputerdéw, przypominajgc uczniom

o zasadach bezpieczeristwa. Obserwuje uczniéw w czasie uruchamiania komputeréw
i logowania. Omawia i sprawdza prace domowe. Podaje i zapisuje temat w dzienniku
lekcyjnym.

Uczniowie uruchamiajg komputery, logujac sie do swoich kont lokalnych. Przygotowujg
wiasne stanowiska pracy.

Umiejetnosci zdobywane przez ucznidéw: prawidtowa organizacja i przygotowanie stanowiska

pracy.
2. Czesc gtéwna lekcji

Nauczyciel prezentuje systemy liczbowe w przestrzeni historycznej jako zbiér regut
jednolitego zapisu i nazewnictwa liczb. Omawia system addytywny (rzymski) i system
pozycyjny dziesietny. Podaje przyktady. Uczniowie analizujg historyczne systemy liczbowe
i doszukujg sie réznic w omawianych systemach. Wyszukujg zalety i wady systemu
addytywnego. Zadajg pytania w celu uzyskania dodatkowych informacji (5 min).

Umiejetnosci zdobywane przez ucznidw: analiza i przetwarzanie informacji. Zadawanie pytan
w celu uzyskania dodatkowych wyjasnien.

Nauczyciel kieruje do uczniéw pytania dotyczgce zastosowania systemu addytywnego —
rzymskiego. Ukierunkowuje i naprowadza uczniéw na udzielanie prawidtowych wypowiedzi;
wskazuje stosowanie liczb rzymskich w datach i rocznicach w celu podkreslenia ich waznosci.
Prosi o zapisanie waznych dat historycznych i roku biezgcego. Uczniowie analizujg informacje
i wyciggajg na ich podstawie wnioski. Na tablicy zapisujg w systemie dziesietnym wazne
wydarzenia zwigzane z historig Polski (5 min).

Umiejetnosci zdobywane przez uczniéw: doskonalenie spostrzegawczosci i dokonywanie
analizy materiatu.

Nauczyciel prosi o zamiane znajdujacych sie na tablicy dat w systemie dziesietnym na cyfry
rzymskie. Uczniowie zapisujg na kartkach daty w systemie rzymskim (5 min).
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Umiejetnosci zdobywane przez uczniow: doskonalenie umiejetnosci zamiany cyfr rzymskich
na dziesietne.

Nauczyciel prosi o zapisanie na tablicy wszystkich liczb systemu rzymskiego od najwiekszej do
najmniejszej. Nastepnie prosi o zapisanie odpowiadajgcych tym cyfrom wartosci systemu
dziesietnego. Wybrani uczniowie zapisujg liczby na tablicy. Pod spodem zapisujg
odpowiadajgce tym cyfrom wartosci w systemie dziesietnym (5 min).

Umiejetnosci zdobywane przez uczniéw: doskonalenie umiejetnosci zamiany cyfr rzymskich
na dziesietne.

Nauczyciel prosi uczniow o wspdlng prébe zamiany liczby 2018 na system rzymski.
Ukierunkowuje dziatania na poszukiwanie najwiekszych cyfr rzymskich, z jakich mozna
zbudowac liczbe rzymska bedgcg reprezentacjg biezgcego roku. Uczniowie analizujg
uzyskane wiadomosci i wybierajg najwiekszg cyfre w liczbie, czyli M, i kolejne: M; X; V; I; I; |
(5 min).

Umiejetnosci zdobywane przez uczniéw: dokonywanie analizy i selekcji pozyskiwanych
informaciji.

Nauczyciel na podstawie przeprowadzonego ¢wiczenia na tablicy ukierunkowuje uczniéow na
zbudowanie algorytmu zamiany cyfry dziesietnej na rzymskg. Wspdlnie z uczniami buduje
kolejne kroki algorytmu za pomocg pytan naprowadzajgcych w celu zbudowania wtasciwego
algorytmu zamiany licz catkowitych na cyfry rzymskie. Uczniowie zastanawiajg sie, analizujg
wiasne dziatania. Podajg dane wejsciowe i dane wyjsciowe (dane wejsciowe — liczba
catkowita; dane wyjsciowe — liczba rzymska). Uczniowie piszg w edytorze (tgcznie 20 min):

e K1: wprowadzenie liczby dziesietnej

e K2: sprawdzamy, czy liczba jest mniejsza od zera. Jezeli tak, drukujg komunikat: liczby
ujemne nie majg reprezentacji w systemie rzymskim. Konczymy program,
w przeciwnym razie przechodzg do kroku K3.

e K3: deklarujemy tablice cyfr rzymskich jako typ taricuchowy.

e K4: deklarujemy odpowiednie wartosci cyfr rzymskich w tablicy typu liczbowego.

e K5: ustawiamy zmienng indeksowg tablic na O (pierwszy element zadeklarowanych
tablic).

e K6: dopdki liczba jest wieksza od zera, wykonujemy krok 5.

e K7: jesliliczba jest wieksza lub rowna wartosci w tablicy o aktualnym indeksie, to do
zmiennej wynikowej dopisujemy cyfre z tablicy cyfr z aktualnym indeksem
i pomniejszamy liczbe o wartos$¢ tej cyfry, w przeciwnym razie zwiekszamy indeks o 1.

e K8: wydruk wyniku na ekranie.

e K9: zakonczenie programu.

Umiejetnosci zdobywane przez uczniéw: doskonalenie umiejetnosci w zakresie tworzenia
algorytmu.
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Nauczyciel prosi, aby uczniowie zastanowili sie nad wyborem krokéw algorytmu, z ktérych
mozna bytoby napisac funkcje w jezyku programowania do wielokrotnego wykorzystania.
Uczniowie zastanawiajg sie i na podstawie wczesniejszej wiedzy wybierajg punkty (od K3 do
K7; 5 min).

Umiejetnosci zdobywane przez uczniow: dokonywanie analizy wtasnej pracy i planowanie
dziatan.

Nauczyciel prosi o uruchomienie edytora Code Blocks i zaimplementowanie algorytmu
w jezyku C++ . W trakcie pracy uczniéw obserwuje ich prace i indywidualnie udziela
wskazéwek. Uczniowie uruchamiaja Code Blocks i wykonujg polecenia nauczyciela (10 min).

Umiejetnosci zdobywane przez uczniow: wnikliwa obserwacja wykorzystywana
w implementacji algorytmu.

Nauczyciel prosi o przeprowadzenie testu programu. Wspdlnie z uczniami analizuje dziaftanie
programu i jego przydatnosci w zyciu codziennym. Uczniowie testujg, zastanawiajg sie nad
prawidtowoscig dziatania programu (10 min).

Umiejetnosci zdobywane przez uczniow: rozwijanie umiejetnosci informatycznych poprzez
praktyczne dziatanie.

3. Czynnosci koncowe

Nauczyciel ocenia prace i przekazuje informacje zwrotng dotyczgcg aktywnosci uczniéow na
lekcji. Podsumowuje zajecia, pytajac, czy utworzony na lekcji program mozna
zaimplementowac w innych narzedziach informatycznych, takich jak arkusz kalkulacyjny.
Zacheca do przemyslenie i stworzenia takiego projektu. Uczniowie analizujg wtasng prace na
lekcji. Dyskutujg na temat utworzonego programu i jego zastosowania w réznych sytuacjach
(5 min).

Umiejetnosci zdobywane przez uczniow: umiejetnos¢ uzasadniania wtasnych wyborow,
argumentowania.

Nauczyciel przedstawia zadanie zwigzane z tresciami wykonywanymi na kolejnych zajeciach.
Zadanie: zbudowanie w najprostszym edytorze tekstu bazy najwazniejszych dat z historii
Polski, a nastepnie zastanowienie sie, jak mozna by rozbudowac program wypracowany na
lekcji, do zamiany liczb pochodzacych ze zrddta zewnetrznego (pliku). Uczniowie stuchajg

i zadajg pytania dotyczgce pracy domowej. Wylogowujg i wytgczajg komputery (5 min).

Umiejetnosci zdobywane przez uczniow: prawidtowa organizacja i porzadkowanie
stanowiska pracy.

4. Podsumowanie zajec

Nauczyciel i uczniowie analizujg wspodlnie zakres wiedzy i umiejetnosci oraz oceniajg zakres
utrwalenia ich na kolejnych zajeciach. Wskazujg na ewentualne problemy, w tym dotyczgce
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sprzetu, pojawiajgce sie w trakcie zaje¢ w celu dokonania korekty w przysztosci. Analizujg
nabyte umiejetnosci, ktére moga sprzyjaé nauce zadan z programowania (5 min).

Przyktadowy program:

#include <iostream> //deklaracja biblioteki

#include <string>//deklaracja biblioteki

using namespace std; // deklaracja przestrzeni nazw std

string rzymskie (int n) //nagtéwek funkcji

{

string s[] = {"M", "CM", "D", "CD", "C", "XC", "L", "XL", "X", "IX", "V", "IV", "1"}; // tablica cyfr
rzymskich

int w[] = { 1000, 900, 500, 400, 100, 90, 50, 40, 10, 9, 5, 4, 1}; //tablica liczb dziesietnych
odpowiedniki cyfr rzymskich

string wynik; // deklaracja zmiennej wynikowy typu taricuchowego dla liczby w zapisie rzymskim
int i=0; // zmienna indeksowa tablic

while (n > 0) //poczqtek petli

{

if (n >= wlil) //poszukiwanie najwiekszej cyfry rzymskiej

{

wynik+=s[i]; //przypisanie kolejnej cyfry budowanej liczby rzymskiej

n -= wli]; // zmniejszenie liczy i wartos¢ pobranej cyfry rzymskiej

}

else

i++; //zwiekszenie zmiennej indeksowej o jeden

}

return wynik; // przypisanie wartosci funkcji

}// koniec funkcji
int main() //poczgtek programu gtéwnego
{

int liczba; //deklaracja zmiennej liczbowej

cout <<"Podaj liczbe calkowita dodatnia: "; // wydrukowanie komunikatu na ekranie

cin >>liczba; //wczytanie liczby z klawiatury

if (liczba < 0) //sprawdzenie czy liczba jest ujemna

{

cout << "Liczby ujemne nie maja reprezentacji rzymskiej"; // komunikat

return 0; //zakoriczenie programu

}

cout <<"Postac rzymska liczby: "<<liczba<<": "<<rzymskie(liczba); //komunikat i wywotanie funkcji
return 0; //zakoniczenie programu

}
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ZAMIANA LICZB DZIESIETNYCH NA RZYMSKIE
Realizacja scenariusza z perspektywy biblioteki pedagogicznej

1. Udzielenie informacji o materiatach bibliotecznych dotyczacych algorytmiki,
programowania w jezyku C++ na podstawie zasobéw wtasnych lub innych bibliotek.
Wsréd proponowanych publikacji mogtyby sie znalez¢ m.in. pozycje takie jak:

e Thomas H. Cormen [i in.], Wprowadzenie do algorytmdow, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2018.

e Radostaw Sokét, Wstep do programowania w jezyku C++, Wydawnictwo HELION,
Gliwice 2005.

e Stephen Prata, Jezyk C++. Szkota programowania, Wydawnictwo HELION, Gliwice
2013.

2. Realizacja wypozyczen miedzybibliotecznych materiatéw niezbednych do realizacji
scenariusza, niedostepnych w wybranej bibliotece pedagogicznej.

3. Udzielenie informacji o zasobach internetu dotyczacych algorytmiki, zamiany liczb
dziesietnych na rzymskie w jezyku programowania C++. Wéréd proponowanych
miejsc w sieci mogtoby sie znalez¢ m.in.:

e Algorytmy / Khan Academy [online: https://pl.khanacademy.org/computing/com
puter-science/algorithms#concept-intro, dostep 13.05.2018]

Wspdlnie z profesorami z Dartmouth College Tomem Cormenem i Devinem
Balkcom Khan Academy przygotowato wstepny kurs algorytméw, obejmujgcy
miedzy innymi przeszukiwanie, sortowanie, rekurencje i teorie graféw. Nauczyciel
morze skorzystaé z przystepnie napisanych artykutéw, wizualizacji, quizow

i problemoéw do rozwigzania, stuzgcych do nauki podstaw algorytmoéw.

e Tomasz Lubinski, Zamiana z i na system rzymski [online: http://www.algorytm.org
/algorytmy-arytmetyczne/zamiana-z-i-na-system-rzymski.html, dostep
13.05.2018]

e Tomasz Lubinski, Zamiana z i na system rzymski. Implementacja w C/C++ [online:
http://www.algorytm.org/algorytmy-arytmetyczne/zamiana-z-i-na-system-
rzymski/rzymskie-2-c.html, dostep 13.05.2018]

4. Udostepnienie lokalu biblioteki i/lub urzadzen mobilnych, np. Warminsko-Mazurska
Biblioteka Pedagogiczna w Elblaggu w informatorze o oferowanych zajeciach
edukacyjnych ma wpisang informacje o mozliwosci przeprowadzenia zajec przez
nauczyciela w lokalu biblioteki w oparciu o jej baze sprzetowg i zbiory.
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SCENARIUSZ ZAJEC: REALIZACJA PROJEKTU GRAFICZNEGO W SCRATCH - ZBIOR
OWOCOW JESIENIA

Stanistaw Szulc

| Liccum Ogdlnoksztatcace im. Zygmunta Krasinskiego w Ciechanowie

I. Obszar tematyczny/problem: informatyka

Il. Temat lekgcji
,Realizacja projektu graficznego w Scratch — zbiér owocéw jesienig”
Czas zajec: 2 x 45 min.

lll. Cele ucznia
Cele ogdlne:

1. Ksztattowanie kompetencji informatycznych.
2. Ksztattowanie kompetencji algorytmicznych.
3. Rozwijanie umiejetnosci programistycznych.

Cele szczegétowe: Uczen po zajeciach:

e zna zasady dodawania obiektéw graficznych spoza sSrodowiska Scratch;

e umiejetnie, modyfikuje i tgczenie obiekty graficzne w $rodowisku Scratch;

e odpowiednio organizuje i przechowuje kostiumy dla potrzeb projektu;

® poznaje narzedzia graficzne srodowiska Scratch;

e stosuje podstawowe bloki w budowie skryptéw;

e utrwala podstawowe réznice pomiedzy blokami i rozumie ich zastosowanie;

e znaistosuje bloki zdarzeniowe w skryptach;

e postuguje sie blokami warunkowymi i powtarzania;

e potrafi deklarowac zmienne i przypisywac im wartosci za pomocg blokéw
wyrazeniowych i przypisania;

e wykorzystuje zmienng do budowania wyrazen informacyjnych;

e stosuje narzedzia duplikowania przy tworzeniu skryptéw;

e wykorzystuje poznane wiadomosci do prawidtowego zapisywania, eksportowania
i publikowania projektéw w sieci;

® umiejetnie analizuje dziatanie skryptéw i przekazywania komunikatow pomiedzy
duszkami;

e doskonali narzedzia edycyjne przy tworzeniu instrukcji i opisu projektu.
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IV. Metody pracy z uczniami

praktycznego dziatania
podajaca

pokazu

problemowa

stopniowania trudnosci
Formy pracy: praca indywidualna z komputerem, praca zespotowa
Miejsce realizacji: pracownia komputerowa

V. Przebieg zajec

1. Czynnosci wstepne

Nauczyciel sprawdza liste obecnosci oraz stan pracowni i komputerdow, przypominajgc
uczniom o zasadach bezpieczenstwa. Obserwuje ucznidw w czasie uruchamiania
komputerdw i logowania. Omawia i sprawdza prace domowe. Podaje i zapisuje temat
w dzienniku lekcyjnym. Uczniowie uruchamiajg komputery, logujac sie do swoich kont
lokalnych. Przygotowujg wtasne stanowiska pracy (5 min).

Umiejetnosci zdobywane przez uczniéw: prawidtowa organizacja i przygotowanie stanowiska
pracy.

2. Czesc gtowna lekgji

Nauczyciel przedstawia projekt programistyczny Scratch: Jesien w sadzie. Zwraca uwage na
elementy programistyczne projektu. Odpowiada na pytania uczniéw. Wyjasnia

i ukierunkowuje ucznidéw na rozwigzania wykorzystane w projekcie. Uczniowie analizujg na
biezgco prezentowany projekt; w trakcie pokazu zadajg pytania nauczycielowi, w celu
uzyskania dodatkowych informacji (5 min).

Umiejetnosci zdobywane przez uczniéw: analiza szczegdtowych elementdéw projektu poprzez
obserwacje kierowang; konstruowanie pytan do nauczyciela w celu uzyskania dodatkowych
wyjasnien.

Nauczyciel kieruje do uczniéw pytania dotyczgce tworzenia nowego projektu w Scratch. Prosi

o utworzenie i zapisanie go w swoich zasobach lokalnych. Uczniowie tworzg i zapisujg projekt
Scratch w zasobach lokalnych swoich komputeréw (5 min).

Nauczyciel nawigzuje do budowania sceny i wyboru duszkdéw, podaje instrukcje w celu
zaimportowania omawianych elementéw w projekcie. Uczniowie postepujg zgodnie
z podang przez nauczyciela instrukcjg (5 min).

Umiejetnosci zdobywane przez uczniéw: doskonalenie spostrzegawczosci i dokonywanie
analizy materiatu.
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Nauczyciel ukierunkowuje dziatania uczniéw w celu zmodyfikowania, za pomocg
odpowiednich narzedzi Scratch, kostiumoéw duszka zbierajgcego owoce. Uczniowie korzystajg
z odpowiednich narzedzi Scratch w celu opracowania odpowiednich kostiuméw duszka.
Modyfikujg projekt (5 min).

Umiejetnosci zdobywane przez ucznidw: doskonalenie umiejetnosci postugiwania sie
edytorem tekstu, redagowania list punktowanych.

Nauczyciel prosi ucznidw o rozmieszczenie duszkdw na scenie. Zwraca uwage na zachowanie
wiasciwej proporcji i odpowiedniej ilosci ich na scenie. Uczniowie analizujg poszczegdlne
elementy projektu. Projektujg poszczegdlne sceny, uwzgledniajac ilos¢ opracowanych
elementdw i zachowujac wtasciwe proporcje (5 min).

Umiejetnosci zdobywane przez uczniow: dokonywanie analizy i selekcji pozyskiwanych
informacji.

Nauczyciel prosi o wybranie duszka zbierajgcego owoce. Nastepnie naprowadza, jakie
rodzaje zdarzen moge byc¢ zwigzane z tym duszkiem. Prosi o zastanowienie sie, w jaki sposob
mozna sterowac duszkiem. Uczniowie opisujg rodzaje zdarzen zwigzane z postacig duszka.
Analizuja poszczegdlne elementy projektu (5 min).

Umiejetnosci zdobywane przez uczniow: planowanie i modyfikowanie projektu w edytorze
tekstu.

Nauczyciel naprowadza ucznidéw na prawidtowy sposéb wprowadzenia skryptu sterujgcego
duszkiem w lewo i w prawo. Nastepnie sugeruje i naprowadza na prawidfowy wybdr blokow
sterujgcych. Uczniowie analizujg skrypty kierujgce duszkiem. Okreslajg odpowiednie bloki
sterujgce w odniesieniu do kolejnych etapow projektu (5 min).

Umiejetnosci zdobywane przez uczniow: wtasciwy dobor materiatow pozyskiwanych
w internecie z respektowaniem prawa autorskiego.

Nauczyciel wspdlnie z uczniami analizuje zaleznos¢, jaka zachodzi w trakcie interakcji miedzy
duszkiem zbierajagcym owoce a duszkiem-owocem (jabtko). Ukierunkowuje analize, zwracajac
uwage na mozliwos¢ wystgpienia zmiennej i zmiany wygladu rozpatrywanych duszkéw.
Uczniowie okreslajg zaleznosci wystepujgce pomiedzy obiektami duszkdw. Analizujg zmiany
w wygladzie duszkéw (5 min).

Umiejetnosci zdobywane przez uczniow: dokonywanie analizy wtasnej pracy i wprowadzanie
zmian w planowanym dziataniu.

Nauczyciel wyjasnia pojecie i cechy zmiennej oraz zastosowanie zmiennej w skryptach.
Objasnia, jaki cel bedzie petnita zmienna w tym projekcie (przechowywanie ilosci zebranych
owocow). Prosi o zadeklarowanie zmiennej i przypisanie jej wartosci poczatkowej. Uczniowie
wskazujg na zaleznosci opracowanych obiektéw. Opisujg zmienne, ich cechy oraz przypisujg
im wartosci poczatkowe.
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Umiejetnosci zdobywane przez ucznidow: wnikliwa obserwacja wykorzystana w doborze
wtasciwych narzedzi.

Nauczyciel naprowadza, jak rozpoczgé skrypt dla pierwszego z owocdw. Zwraca uwage na
znaczenie zastosowania tu instrukcji zwigzanej z czujnoscig oraz instrukcjg warunkowa

i zdarzen, jakie moga zajs$¢ podczas dotkniecia sie duszkdw. Omawia sposoby sterowania
interakcjg miedzy duszkami (bloki z komunikatami). Uczniowie opracowujg odpowiednie
instrukcje w projekcie, dobierajgc wtasciwe bloczki. Analizujg wtasne dziatanie i wprowadzaja
zmiany. Zapisujg skrypt (15 min).

Nauczyciel prosi o przetestowanie dziatania skryptu zwigzanego z dotknieciem sie duszkéw,
a nastepnie powielenie tego skryptu dla pozostatych duszkéw reprezentujgcych owoce.
Uczniowie testujg dziatanie skryptu. Powielajg opracowany skrypt dla pozostatych duszkéw
(5 min).

Nauczyciel naprowadza uczniéw na sposdb rozpoczynania skryptu dla zdarzenia otrzymania
komunikatu od innego duszka. Analizuje wspdlnie z uczniami, jakie zmiany powinny zajs$¢

w projekcie, kiedy i w jaki sposdb zakonczy¢ projekt. Uczniowie analizujg zmiany w
zapisanym projekcie (5 min).

Umiejetnosci zdobywane przez uczniéow: rozwijanie umiejetnosci informatycznych poprzez
praktyczne dziatanie.

3. Czynnosci koncowe

Nauczyciel ocenia prace ucznidw, proszac o przetestowanie projektéw. Przekazuje
informacje zwrotng dotyczgcg wykonanej pracy. Prosi o napisanie krétkiego opisu projektu
dla uzytkownikéw. Po zakornczonej prezentacji prosi o zapisanie pracy i publikacje w sieci.
Uczniowie uruchamiajg wtasny projekt. Analizujg wtasng prace, obserwujgc testowane
zdarzenie. Zapisujg prace i publikujg. Konstruujg krétki, czytelny opis projektu dla
uzytkownika (5 min).

Umiejetnosci zdobywane przez ucznidéw: prezentacja wtasnej pracy: uzasadnienia wtasnych
wybordéw, argumentowania

Nauczyciel odnotowuje oceny prac. Przedstawia zadanie zwigzane z tresciami
wykonywanymi na kolejnych zajeciach. Zadanie: wyszukanie w sieci informacji na temat
réznic miedzy plikami graficznymi. Uczniowie stuchajg i zadajg pytania. Wylogowuja sie
i wytgczajg komputery (5 min).

Umiejetnosci zdobywane przez ucznidéw: prawidtowa organizacja i porzgdkowanie
stanowiska pracy.

4. Podsumowanie zajec

Nauczyciel i uczniowie analizujg wspodlnie zakres wiedzy i umiejetnosci oraz oceniajg zakres
utrwalenia ich na kolejnych zajeciach. Wskazujg na ewentualne problemy, w tym dotyczgce
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sprzetu, pojawiajgce sie w trakcie zaje¢ w celu dokonania korekty w przysztosci. Analizujg
nabyte nawyki w postugiwaniu sie komputerem, ktére mogg przeszkadza¢ w prawidtowym
wykonywaniu polecen i zadan z zakresu programowania (5 min).

Zataczniki:

Obrazy:

Przyktadowy program:
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REALIZACJA PROJEKTU GRAFICZNEGO W SCRATCH: ZBIOR OWOCOW JESIENIA

Realizacja scenariusza z perspektywy biblioteki pedagogicznej

1.

Udzielenie informacji o materiatach bibliotecznych dotyczacych programowania
w jezyku Scratch na podstawie zasobéw witasnych lub innych bibliotek. Wsréd
proponowanych publikacji mogtyby sie znalezé m.in. pozycje:

e Scratch. Komiksowa przygoda z programowaniem, Wydawnictwo HELION, Gliwice
2017.

e Max Wainewright, Napisz kod. Programowanie dla najmtodszych krok po kroku.
Czes¢ 1, Wydawnictwo Zielona Sowa, Warszawa 2016.

e Max Wainewright, Napisz kod. Programowanie dla najmtodszych krok po kroku.
Podrecznik pomocniczy dla rodzicow i nauczycieli, Wydawnictwo Zielona Sowa,
Warszawa 2016.

Realizacja wypozyczen miedzybibliotecznych materiatéw niezbednych do realizacji
scenariusza, niedostepnych w wybranej bibliotece pedagogiczne;j.

Udzielenie informacji o zasobach Internetu dotyczacych programowania w jezyku
Scratch. Wsréd proponowanych miejsc w sieci mogtyby sie znalez¢ m.in.:

e Podstawy Scratcha / Marcin Piotrowicz [online: http://superkoderzy.pl/scenariusz
e-lekcji/podstawy-scratcha/, dostep 13.05.2018]

e Scratch / Mistrzowie Kodowania [online: http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/ind
ex.php?title=Strona g%C5%82%C3%B3wna#Scratch, dostep 13.05.2018]

Realizacja form doskonalenia zawodowego nauczycieli w zakresie podstaw
programowania, w tym programowania w jezyku Scratch. Formy doskonalenia
zawodowego ww. zakresie realizujg m.in.: Warminsko-Mazurska Biblioteka
Pedagogiczna w Elblggu, Biblioteka Pedagogiczna w Olkuszu.

Realizacja zaje¢ edukacyjnych w zakresie podstaw programowania, w tym
programowania w jezyku Scratch. Zajecia edukacyjne ww. zakresie realizujg m.in.:
Warminsko-Mazurska Biblioteka Pedagogiczna w Elblggu, Biblioteka Pedagogiczna
w Olkuszu, Biblioteka Pedagogiczna w Chetmie.

Jesli w ofercie zaje¢ edukacyjnych wybranej biblioteki pedagogicznej nie ma lekgji
ww. zakresie warto spytac, czy taka lekcja mogtaby zostac przeprowadzona przez
pracownikéw placéwki.

Udostepnienie lokalu biblioteki i/lub urzagdzen mobilnych, np. Warminsko-Mazurska
Biblioteka Pedagogiczna w Elblggu w informatorze o oferowanych zajeciach
edukacyjnych ma wpisang informacje o mozliwosci przeprowadzenia zaje¢ przez
nauczyciela w lokalu biblioteki w oparciu o jej baze sprzetowg i zbiory.
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SCENARIUSZ WYDARZENIA EDUKACYJNEGO: UCZELNIA WYZSZA JAKO INSTYTUCA
WSPIERAJACA DZIALALNOSC | ROZWO) SZKOLY CWICZEN

Daniel Bartosiewicz

Panstwowa Wyzsza Szkota Zawodowa w Ciechanowie

I. Obszar tematyczny/problem

Ponizej prezentowany scenariusz umocowuje proponowane dziatania w obszarze zagadnien
z zakresu pedagogiki i przedmiotu informatyka. W pierwszej kolejnosci chodzi o prezentacje
uczelni jako instytucji wspierajgcej dziatalnos¢ i rozwdj szkoty ¢wiczen. W drugiej kolejnosci
chodzi o prezentacje scenariusza zajec realizowanych przez studentéw pod kierunkiem
nauczyciela edukacji wczesnoszkolnej oraz nauczyciela akademickiego technologii
informacyjnej. Tu przede wszystkim chodzi o rozwijanie kompetencji informatycznych

u ucznidw. W tym zakresie nacisk ktadzie sie na relacje miedzy nabywanymi kompetencjami
informatycznymi uczniéw a informatycznymi kwalifikacjami zawodowymi zdobywanymi
przez studentéw. Na uwadze trzeba tez miec inicjowanie i rozwijanie myslenia
komputacyjnego u uczniow.

Wspotdziatanie szkoty wyzszej ze szkotami éwiczen ukazane jest w ponizszym scenariuszu na
przyktadzie Panstwowej Wyzszej Szkoty Zawodowej w Ciechanowie i Szkoty Podstawowej nr
5 im. Wtadystawa Broniewskiego w Ciechanowie.

Ramowy scenariusz wydarzenia edukacyjnego:

1. Rozmowa z Rektorem Panstwowej Wyzszej Szkoty Zawodowej w Ciechanowie, prof.
nadzw. dr hab. Leszkiem Zygnerem.

2. Rozmowa z dr Danielem Bartosiewiczem, kierownikiem Zaktadu Pedagogiki
i Ksztatcenia Pedagogicznego Wydziatu Ochrony Zdrowia i Nauk Humanistycznych
PWSZ Ciechandw.

3. Scenariusz zajeé z technologii informacyjnej prowadzonych przez studentéw
pedagogiki w Szkole Podstawowej nr 5 pod nadzorem opiekuna praktyk.

4. Scenariusz zaje¢ z technologii informacyjnej prowadzonych dla studentéow pedagogiki
w ramach zajeé praktycznych z przedmiotu technologia informacyjna, przewidzianego
programem studiow dla kierunku pedagogika.
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1. Rozmowa z Rektorem Panstwowej Wyiszej Szkoty Zawodowej w Ciechanowie, prof.
nadzw. dr hab. Leszkiem Zygnerem — podstawowe informacje przekazane przez
rozmoéwce.

Prof. Leszek Zygner informuje, ze w strukturze Paristwowej Wyzszej Szkoty Zawodowe]
dziatajg trzy wydziaty, w tym kluczowy dla projektu szkoty ¢wiczen Wydziat Ochrony Zdrowia
i Nauk Humanistycznych z trzema kierunkami: pielegniarstwo, praca socjalna i pedagogika.
Na kierunku pedagogika w trybie stacjonarnym i niestacjonarnym realizowane sg dwie
specjalnosci: edukacja wczesnoszkolna i przedszkolna oraz logopedia.

Od jakiegos$ czasu Panstwowa Wyzsza Szkota Zawodowa w Ciechanowie w programach
studidw na wszystkich kierunkach realizuje tzw. profil praktyczny. Zrezygnowalismy

z realizacji tzw. profilu ogdlnoakademickiego z uwagi na mozliwo$¢ tworzong przez profil
praktyczny silniejszego powigzania ksztatcenia na Uczelni z potrzebami regionu — pétnocnego
Mazowsza. W szkotach, instytucjach i zaktadach pracy zgtasza sie zapotrzebowanie na dobrze
przygotowanych do zawodu wyksztatconych praktykéw, a nie tylko teoretykow. W tym
kontekscie znaczaca rola przypada wszelkim programom wspomagajgcym to myslenie.

Do nich na pewno nalezy program dotyczacy szkoty ¢wiczen.

Oparcie programu studiéw i harmonogramu ksztatcenia na profilu praktycznym jest
niewatpliwie wyzwaniem dla Uczelni w sensie merytorycznym, jak i organizacyjnym,
logistycznym. Owocuje to jednak zaciesnieniem wiezi Uczelni z regionem — placowkami
oswiatowo-wychowawczymi, zaktadami pracy, innymi podmiotami.

2. Rozmowa z dr Danielem Bartosiewiczem, kierownikiem Zaktadu Pedagogiki
i Ksztatcenia Pedagogicznego Wydziatu Ochrony Zdrowia i Nauk Humanistycznych
PWSZ Ciechanéw — podstawowe informacje przekazane przez rozméwce

Dr Daniel Bartosiewicz informuje, ze na kierunku pedagogika realizowane sg dwie
specjalnosci: edukacja wczesnoszkolna i przedszkolna oraz logopedia. Ta pierwsza
specjalnosc scisle koreluje sie z programem szkoty ¢wiczen. W zwigzku z tym, ze na Uczelni
realizuje sie tylko tzw. profil praktyczny, zaistniata potrzeba przemodelowania koncepcji
praktyk zawodowych, jako ze w profilu praktycznym 50% zaje¢ musi mie¢ charakter
praktyczny. Tak wiec w formach prowadzenia zaje¢ obok wyktaddéw, ¢wiczen, seminariow

i proseminariéw pojawity sie zajecia praktyczne. Oznacza to, ze dany przedmiot z okreslonej
specjalnosci niejako zawiera w sobie wyktad, ¢wiczenia i zajecia praktyczne. Zajecia
praktyczne realizowane s3 w dwdch formach: albo jako zajecia prowadzone przez nauczycieli
akademickich w funkcjonujacej na pedagogice Pracowni Umiejetnosci Pedagogicznych, albo
jako hospitacje i samodzielne prowadzenie przez studentow lekcji w wybranych szkotach. Ta
ostatnia forma stanowi 70% zajec praktycznych. Skuteczna merytorycznie, pedagogicznie

i dydaktycznie taka formuta zajec praktycznych wymaga spetnienia kilku warunkéw. Po
pierwsze, obsada kadrowa zaje¢ musi sktadac sie z nauczycieli-praktykow, najlepiej o duzym
doswiadczeniu zawodowym i wyrdzniajgcych sie w swojej pracy. Po drugie, musi zostac
nawigzana wspotpraca z okreslonymi szkotami, chcgcymi wzbogacic¢ swojg réznorodnosc
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edukacyjng o zajecia ze studentami. W ten sposdb wspotdziatajgca z kierunkiem pedagogika
szkota niemalze automatycznie staje sie szkotg ¢wiczen. W konsekwencji, po trzecie,
wymagany jest pozytywny klimat dyrekcji szkét, rodzicow ucznidw, jak tez wtadz Uczelni

i wladz oswiatowych miasta wokoét tego typu przedsiewzied.

Powyzszy model nie eliminuje funkcjonowania klasycznych praktyk zawodowych, gdyz te sg
tez przewidziane przez program studidw, a wynikajg takze ze standarddéw ksztatcenia
nauczycieli. Warto jedynie w tym miejscu zauwazy¢, ze organizujac te praktyki, szukamy
mozliwosci ich odbycia w tych samych szkotach, w ktérych odbywajg sie zajecia praktyczne.

Niezwykle istotnym poszerzeniem i pogtebieniem praktyk zawodowych i zaje¢ praktycznych
jest realizowany od 2016 r. ,,Program pilotazowych praktyk zawodowych”. Program
finansowany jest ze sSrodkdéw Unii Europejskiej i zasadniczo jest eksperymentem
przygotowujgcym panstwowe szkoty zawodowe do funkcjonowania w systemie 6/6, to jest
w ciggu roku akademickiego szes¢ miesiecy praktyk zawodowych i szes¢ miesiecy zajec
teoretycznych. Powyzszy program pozwala na dodatkowe 3 miesigce praktyk zawodowych
studentéw (takze dodatkowo wynagradzanych). Podczas tych praktyk pogtebieniu podlegaja
efekty ksztatcenia zapisane w programie studidow. Do programu odrebnie aplikujg szkoty, ale
tez najczesciej czynig to placéwki juz powigzane z Uczelnig jako nasze szkoty ¢wiczen.

3. Scenariusz zaje¢ z technologii informacyjnej prowadzonych przez studentéw
pedagogiki w Szkole Podstawowej nr 5 pod nadzorem opiekuna praktyk

20 marca 2018, czas trwania: 60 min, godz. 10.00 - 11.00

Zajecia sg przeznaczone dla klas I-lll (klasa ). Zajecia prowadza studenci Il roku pedagogiki
(trzy osoby) pod opieka wskazanego przez dyrekcje szkoty nauczyciela, uczestniczacego takze
w programie praktyk i zaje¢ praktycznych nauczyciela.

Szkota: Szkota Podstawowa nr 5 im. Wtadystawa Broniewskiego w Ciechanowie
Temat: , Uliczne sygnaty — utrwalanie numeréw alarmowych”
Cele dla ucznia. Uczen:

e poznaje zasady bezpiecznego korzystania z nowoczesnych technologii;
e klasyfikuje elementy poznawane w trakcie lekcji;

e wadraza sie do pracy w zespole;

e buduje dtuzsze wypowiedzi poprawne gramatycznie;

e orientuje sie w schemacie ciata (lewa strona, prawa strona);

e doskonali precyzyjne ruchy narzgddw mowy.

Cele dla studenta. Student:

e konstruuje mysl przewodnig zaprojektowanych dziatan;
e wdraza efektywne sposobdw nauczania;
e analizuje cele ogdlne i szczegdtowe zaje;
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umiejetnie dobiera metody oraz formy organizacyjne w pracy z uczniem;
uwzglednia indywidualne potrzeby ucznia;
umiejetnie reaguje na trudne sytuacje w procesie ksztatcenia.

Metody nauczania:

zagadki stowne
zabawa ruchowa
zabawa logiczna
zabawa logorytmiczna

praca w zespotach

Srodki dydaktyczne:

robot edukacyjny Photon, tablet, aplikacja Photon EDU, mata edukacyjna;
samochody — zabawki (po jednym dla kazdego dziecka);

obrazki pojazdéw stuzb ratunkowych: policji, strazy pozarnej, pogotowia — trzy
pojazdy na jednym obrazku;

wydrukowane numery alarmowe;

kota hula-hoop;

druciki kreatywne (duze);

teksty rymowanek.

Przebieg zajec:

1.

Stuzby ratunkowe — zagadki stowne, oparte na tekstach rymowanek. Nauczyciel prosi
o kierowanie pytan do robota

Pojazdy — zabawa ruchowa na macie edukacyjnej kierowana przez nauczyciela
poprzez prace zespotowgq dzieci

Korek uliczny — zabawa logiczna z wykorzystaniem samochodzikéw. Wazng rzeczg jest
tu uprzednie stuchanie wyjasnien nauczyciela.

Wazne cyfry (telefony alarmowe) — nauka programowania robota. Nauczyciel dzieli
grupe na zespoty i ustala zasady wspodtpracy dzieci w zespole

Uliczne sygnaty — nasladowanie syren pojazdéw uprzywilejowanych. Nauczyciel
precyzyjnie podaje ruchy narzgdéw mowy do nasladowania

Do zobaczenia, Photonie — zabawa logorytmiczna. Nauczyciel dzieli dzieci na 4-5
grup, dzieci programujg robota tak, by jezdzit od dziecka do dziecka wedtug kolejnosci
alfabetycznej imion.

Ewaluacja zaje¢ kierowanie pytan do dzieci: czego dzis sie nauczylismy, jak nam
podobaty sie zajecia, czego jeszcze chcielibyscie sie na kolejnym spotkaniu
dowiedzie¢, co jeszcze przeéwiczyd.
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4. Scenariusz zaje¢ z technologii informacyjnej prowadzonych dla studentéow
pedagogiki w ramach zajec praktycznych z przedmiotu technologia informacyjna,
przewidzianego programem studiow dla kierunku pedagogika

20 marca 2018, czas trwania: 60 min, godz. 11.30 - 13.00
Uczestnicy: studenci | roku pedagogiki

Prowadzgcy: mgr Barbara Jank, prodziekan Wydziatu Inzynierii i Ekonomii, nauczyciel
technologii informacyjnej

Forma: zajecia praktyczne
Miejsce: pracownia informatyczna PWSZ w Ciechanowie

Temat: ,,Rozporzadzenie Ogdlne o Ochronie Danych Osobowych (RODO) i jego konsekwencje
dla praktyki zycia szkolnego i procesu dydaktycznego”

Zajecia realizowane zgodnie z sylabusem przedmiotowym obowigzujgcym na kierunku
informatyka Wydziatu Inzynierii i Ekonomii PWSZ w Ciechanowie.

UCZELNIA WYZSZA JAKO INSTYTUCJA WSPIERAJACA DZIALALNOSC | ROZWO) SZKOLY
¢WICZEN

Realizacja scenariusza z perspektywy biblioteki pedagogicznej

1. Udzielenie informacji o materiatach bibliotecznych dotyczgcych podstaw
programowania dla najmtodszych na podstawie zasobdéw wtasnych lub innych
bibliotek. Wéréd proponowanych publikacji mogtyby sie znalez¢ m.in. pozycje:

e Linda Liukas, Hello Ruby. Programowanie dla dzieci, Wydawnictwo Sierra Madre,
2016.

e Linda Liukas, Hello Ruby. Poznaj wnetrze komputera, Wydawnictwo Sierra Madre,
2017.

e Rosie Dickins, Komputery i programowanie. Ksigzka z okienkami, Olesiejuk,
Ozaréw Mazowiecki 2016.

e Max Wainewright, Napisz kod. Programowanie dla najmtodszych krok po kroku.
Czes¢ 1, Wydawnictwo Zielona Sowa, Warszawa 2016.

e Max Wainewright, Napisz kod. Programowanie dla najmtodszych krok po kroku.
Podrecznik pomocniczy dla rodzicow i nauczycieli, Wydawnictwo Zielona Sowa,
Warszawa 2016.

2. Realizacja wypozyczen miedzybibliotecznych materiatdw niezbednych do realizacji
scenariusza, niedostepnych w wybranej bibliotece pedagogiczne;j.
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Udzielenie informacji o zasobach internetu dotyczgcych podstaw programowania dla
najmtodszych. Wsrdd proponowanych miejsc w sieci mogtyby sie znalez¢ m.in.:

e Hello Ruby [dostep online 13.05.2018] http://www.helloruby.com/pl

e Natalia Kucisz, Programowanie dla najmtodszych. Gry i zabawy rozwijajgce
umiejetnosci okotoprogramistyczne dla uczniow klas 1-3 [dostep online
13.05.2018] http://www.ceo.org.pl/sites/default/files/news-
files/programowanie dla_najmlodszych gry i zabawy.pdf

Realizacja form doskonalenia studentéw i/lub zaje¢ otwartych w zakresie pracy

z wybranymi robotami oraz obstugujgcymi je aplikacjami, jak tez form doskonalenia
przyblizajgcych prace z dostepnymi na rynku robotami i dedykowanymiim
aplikacjami (np. Ozobot, Dash i Dot). Formy doskonalenia zawodowego i zajecia
otwarte dla studentdw ww. zakresie realizuje m.in. Warminnsko-Mazurska Biblioteka
Pedagogiczna w Elblagu.

Udostepnienie lokalu biblioteki i/lub urzgdzen mobilnych, np. Warminsko-Mazurska
Biblioteka Pedagogiczna w Elblggu w informatorze o oferowanych zajeciach
edukacyjnych ma wpisang informacje o mozliwosci przeprowadzenia zaje¢ przez
nauczyciela w lokalu biblioteki w oparciu o jej baze sprzetowg i zbiory.
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SCENARIUSZ ZAJEC: ZAKODOWANY SWIAT BASNI — WPROWADZENIE W SWIAT
PROGRAMOWANIA WIZUALNEGO

Anna Szelag

Warminsko-Mazurska Biblioteka Pedagogiczna w Elblagu

I. Obszar tematyczny/problemowy: informatyka/programowanie
Il. Czas trwania lekcji: 1 jednostka dydaktyczna (45 min)
lll. Zagadnienie metodyczne

Komputer moze w kétko powtarzac tg sama czynnosé, musi jednak wiedzieé: kiedy zaczaé jg
wykonywac, co konkretnie zrobi¢ i kiedy skonczy¢. Jedng z elementarnych czynnosci

W programowaniu jest zatem stosowanie petli, czyli powtarzanie tego samego kroku lub
sekwencji krokdw. Zastosowanie petli sprawia, ze wydawanie polecen jest prostsze i bardziej
efektywne.

Czynnos¢ lub zestaw czynnos$ci mogg by¢ powtarzane okreslong (powtérz 3 razy) lub
nieskonczong (zawsze) ilos¢ razy. Moga tez by¢ wykonywane do czasu spetnienia
okreslonego warunku (powtérz, az dojdziesz do konca grzadki).

Petle stosujemy w codziennym zyciu, np.: codzienne chodzenie do pracy/szkoty, wktadanie
butow, gimnastyka, taniec, sadzenie roslin w ogrodzie, wchodzenie po schodach.
Swiadomos¢ tego utatwi dziecku zrozumienie czym jest petla i jak jg programowac.

Warunkiem niezbednym do opanowania przez dzieci sztuki tworzenia petli jest
rozpoznawanie powtarzajgcego sie zestawu czynnosci, a wiec okreslenia, co i w jakiej
kolejnosci powinno zosta¢ powtdrzone. Nauke mozemy rozpoczg¢ od realizacji ¢wiczen
polegajgcych na dokonczeniu szlaczka, czy uzupetnieniu wzoru. Doskonatg wprawka

w tworzeniu petli jest wykonywanie okreslonego uktadu tanecznego lub rytmu.

Nauczyciel powinien posiada¢ umiejetnos¢ dostosowania scenariusza do wiedzy, mozliwosci
i liczebnosci grupy, z ktorg bedzie pracowat.

IV. Temat lekcji/zajeé¢/wydarzenia edukacyjnego
»Zakodowany Swiat basni — wprowadzenie w $wiat programowania wizualnego”
V. Tresci nauczania

e Edukacja informatyczna: VII.1.1); VII.1.2); VII.1.3); VII.4.1)

e Edukacja polonistyczna: 1.1.1); 1.1.2); 1.2.2); 1.2.3); 1.2.5); 1.3.3);
e Edukacja matematyczna: 11.1.1); 11.1.3); 11.2.1);

e Edukacja spoteczna: 111.1.10)
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VI. Przedmiot, etap edukacyjny, klasa

Edukacja informatyczna, | etap edukacyjny, klasy I-llI
VII. Cele ucznia:

Cele ogdlne:

1. Wprowadzenie w $wiat programowania wizualnego.
Rozwijanie umiejetnosci:
e logicznego myslenia,
e rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemodw,
e pracy w zespole.

3. Utrwalenie wiadomosci nt. bajek/basni.

Cele szczegdtowe. Uczniowie:

porzadkujg obrazki sktadajgce sie na bajke/basn w historyjce obrazkowej,
definiujg pojecie: petla,

okreslaja funkcje petli,

stosujg petle do powtdrzenia czynnosci okreslong ilos¢ razy,

vk N e

tworzg sekwencje polecen.
VIIl. Metody pracy z uczniami
e rozmowa kierowana, praca grupowa, praca indywidualna
IX. Srodki dydaktyczne (wykorzystane przez uczniéw oraz przez nauczyciela)

e kartki A4 do oznaczenia grup (1 basn dla 1 grupy, np. grupa ,,Czerwonego Kapturka”),

e mate karteczki z obrazkami grup w ilosci odpowiadajgcej ilosci ucznidow (oznaczenie
przynaleznosci ucznia do grupy),

e obrazek kota ratunkowego (wielkos¢ A4 w ilosci odpowiadajacej ilosci grup),

e bajki i basnie w historyjkach obrazkowych (jedna na grupe), ilos¢ elementéow
w historyjkach stosowna do wieku i mozliwosci rozwojowych klasy,

e wydrukowane karty pracy nr: 1, 3, 4 w iloSci odpowiadajace;j ilosci ucznidw,

e dtugopisy dla uczniow,

e klej (1 na grupe),

e materiaty do przeprowadzenia ewaluacji zajeg,

e salaz przestrzenig zaaranzowang do pracy kilku grup.
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X. Przebieg lekcji/zajeé/wydarzenia edukacyjnego

Przed zajeciami nauczyciel przygotowuje: materiaty do realizacji zadan, materiaty do
ewaluacji zaje¢, oznaczenia grup; aranzacja przestrzeni do pracy w grupach, wyznaczenie
miejsca pracy poszczegdlnych grup.

1. Wprowadzenie (czas realizacji 5 min)

Nauczyciel wita ucznidow stowami: dawno, dawno temu...; za gérami, za lasami...i pyta, jak
nazywamy opowiesci, ktére sie zaczynajg takimi zdaniami. (Oczekiwana odpowiedz: bajki,
basnie). Pyta ucznidw, jakie znajg bajki lub basnie. (Oczekiwana odpowiedz: Czerwony
Kapturek, Kopciuszek, Krélewna Sniezka). Nawigzujac do odpowiedzi uczniéw, informuje, ze
czes$¢ z wymienionych przez nich bajek i basni zostata zakodowana w zadaniach
przygotowanych na dzisiejsze zajecia.

Pyta ucznidw, jak rozumiejg sformutowanie ,zakodowana”. (Oczekiwana odpowiedz:
zaszyfrowana, czyli ukryta). Informuje ucznidw, ze sprébujemy odkodowaé bajki i basnie,
czyli poznac ich tytuty. Informuje, ze bedg pracowaé w grupach, podaje oznaczenia grup.

Nauczyciel przedstawia zasady pracy grupy. Zwraca uczniom uwage na to, ze w grupie nie ma
lidera i ze wszyscy s odpowiedzialni za wtasciwg prace grupy. Dzieli uczniéw na grupy —
dzieci losujg z kapelusza karteczke z oznaczeniem grupy. Prosi o przyklejenie wylosowanej
kartki na ubraniu w widocznym miejscu oraz o zajecie miejsca wyznaczonego dla swojej
grupy. Wskazuje miejsce pracy poszczegolnych grup.

Nauczyciel informuje, ze kazda grupa otrzymata obrazek kota ratunkowego, ktére moze
podnies¢ do géry w chwili, gdy pojawi sie jakas trudnosé.

2. Realizacja
Zadanie 1. Jaka to bajka? (czas realizacji 15 min)
Nauczyciel:

e Rozdaje grupom teczki z bajkami i basniami w historyjkach obrazkowych.

e Informuje, ze rysunki w wybranej grupie dotyczg jednej basni i ze kazda grupa ma
obrazki do innej basni.

e Przedstawia polecenie do zadania, ktére polega na utozeniu rysunkdow
w odpowiedniej kolejnosci tak, aby powstata obrazkowa bajka/basn.

e Sygnalizuje rozpoczecie zadania. Po ukoniczeniu zadania przez wszystkie grupy lub po
uptywie czasu przeznaczonego na zadanie, prosi grupy, aby wstaty, podeszty do
miejsca pracy grupy 1. i stanety wkoto utozonej przez nig bajki obrazkowe;.

e Prosi przedstawicieli grupy 1. o podanie tytutu bajki/basni, ktérg przedstawiajg
obrazki.

e Pyta wszystkich uczniow, czy wiedzg kto jg napisat, jesli nie, podaje imie i nazwisko
autora.
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Prosi, aby wszyscy przyjrzeli sie obrazkom i sprawdzili, czy grupa 1. utozyta je we
wtasciwej kolejnosci.

Dziekuje grupie 1. za wykonanie zadania i zaprasza wszystkich do miejsca pracy
kolejnej grupy (schemat dziatan, jak opisany wyzej przy grupie 1.).

Dziekuje wszystkim za wykonanie zadania, prosi grupy o zajecie miejsc.

Zadanie 2. Basniowe atrybuty (czas realizacji 10 min)

Nauczyciel:

Zaprasza grupy do kolejnego zadania. Rozdaje grupom po 2 wzory z karty pracy

nr 1 wraz z elementami do ich uzupetnienia oraz klej.

Przedstawia polecenie do zadania, ktére polega na uzupetnieniu wzoréw.
Sygnalizuje rozpoczecie zadania. Po ukonczeniu zadania przez wszystkie grupy lub po
uptywie czasu przeznaczonego na zadanie, pyta ucznidéw z jakich bajek pochodza
atrybuty, ktére pojawity sie w zadaniu. (Oczekiwana odpowiedz: Kopciuszek,
Czerwony Kapturek, Dziewczynka z zapatkami, Jas i Matgosia, Brzydkie kaczgtko,
Krélowa Sniegu, Calineczka, Sniezka, Ksiezniczka na ziarnku grochu).

Prosi grupy, aby zaprezentowaty wyniki swojej pracy. Prosi, aby grupy wymienity
elementy, ktore sie w ich wzorze powtarzaty, w jakiej kolejnosci i ile razy.

Woyjasnia uczniom czym jest petla (wielokrotnie powtarzana instrukcja lub instrukcje),
do czego stuzy i jakie sg rodzaje petli. Podaje przyktady petli w zyciu codziennym.
Prosi uczniow o podanie przyktadow petli w zyciu codziennym. Pokazuje przykfady
graficznego zapisu petli (np. z karty pracy nr 2).

Zadanie 3. Co powtorzy¢? (czas realizacji 13 min)

Nauczyciel:

Zaprasza grupy do kolejnego zadania. Rozdaje grupom zadania wydrukowane z karty
pracy nr 3. Kazdy uczestnik w danej grupie otrzymuje zadanie innego basniowego
bohatera.

Informuje uczniéw, ze basniowi bohaterowie otrzymali od wrozki zadanie do
rozwigzania. Potrzebujg jednak ich pomocy w jego wykonaniu.

Omawia z uczniami elementy graficzne wykorzystane w zadaniach (strzatki
kierunkowe, schemat instrukgcji).

Przedstawia polecenie do zadania, ktore polega na uzupetnieniu instrukcji tak, aby
w wyniku jej wykonania potgczone zostaty kropki, jak we wzorze przedstawionym na
kartce.

Informuje, ze rysowanie linii tgczgcych kropki zaczynamy od kropki, przy ktérej
umieszczona zostata ikona.

Sygnalizuje rozpoczecie zadania. Po ukonczeniu zadania przez wszystkie grupy lub po
uptywie czasu przeznaczonego na zadanie, prosi, aby uczniowie dobrali sie w grupy
wg wykonywanych przez nich zadan basniowych bohateréw (np. grupa uczniow
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rozwigzujgcych zadanie Kopciuszka itd.), a nastepnie porownali sposéb wykonania
zadania przez poszczegdlne osoby.

Podsumowuje ¢wiczenie podajgc rozwigzania zadan poszczegoélnych bohaterdw.
Prosi ucznidw o przejscie do miejsca pracy ich grupy.

Rozdaje grupom zadania wydrukowane z karty pracy nr 4. Kazdy uczestnik w danej
grupie otrzymuje zadanie innego basniowego bohatera.

Informuje uczniéw, ze basniowi bohaterowie otrzymali kolejne zadanie od wrozki

i zZndw potrzebujg pomocy w jego wykonaniu.

Sygnalizuje rozpoczecie zadania. Po ukonczeniu zadania przez wszystkie grupy lub po
uptywie czasu przeznaczonego na zadanie, prosi, aby uczniowie dobrali sie w grupy
wg wykonywanych przez nich zadan basniowych bohateréw (np. grupa uczniéw
rozwigzujgcych zadanie Kopciuszka itd.), a nastepnie poréwnali sposéb wykonania
zadania przez poszczegdlne osoby.

Podsumowuje éwiczenie podajac rozwigzania zadan poszczegdlnych bohaterow.
Zwraca uwage uczniéw na powtdrzenie sekwencji krokéw, ktore pojawito sie

w drugim zadaniu od wrdzki.

Prosi ucznidw o przejscie do miejsca pracy ich grupy i dziekuje za realizacje zadania.

Podsumowanie (czas realizacji 2 min.)

Nauczyciel:

Kieruje rozmowag w celu przypomnienia najwazniejszych elementéw zajec.

Dziekuje uczniom za udziat w zajeciach.

Przeprowadza ewaluacje zaje¢. W tym celu rozdaje dzieciom cenki i prosi, aby
przykleity je na obrazku osi liczbowej, ktory wisi na drzwiach do klasy na ocenie, ktérg
wystawiajg zajeciom, gdzie 1 oznacza najnizszg oceng, a 6 najwyzsza.

KARTA PRACY NR 1

4

)

°J




Rysunki wykorzystane w karcie pracy nr 1 zostaty pobrane z serwisu Pixabay, gdzie byty
udostepnione na licencji CCO Creative Commons.

Rozwigzanie — karta pracy nr 1
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KARTA PRACY NR 2

s Tump3 |

Rysunek przedstawia przyktad zapisu petli (opracowanie witasne)

Przyktady petli

po uruchomieniu po uruchomieniu

powtarzaj az
[-{nl -

powtorz [ razy

Y

wykonaj {idi do przodu

L W

wykonaj | idZ do przodu

e

BT ewoov]
.‘*:-,_- =

Zrzuty ekranu przedstawiajg petle wykorzystywane w kursach programowania
udostepnionych w serwisie Code.org

Zrédto: opracowanie wiasne

powtorz SRl razy

powtarzaj zawsze

Zrzuty ekranu przedstawiajg petle wykorzystywane w aplikacji OzoBlockly

Zrédto: opracowanie wtasne
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Rozwiazanie — karta pracy nr 3
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KARTA PRACY NR 4
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Rozwiazanie — karta pracy nr 4
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ZAKODOWANY SWIAT BASNI — WPROWADZENIE W SWIAT PROGRAMOWANIA
WIZUALNEGO

Realizacja scenariusza z perspektywy biblioteki pedagogicznej

1. Udzielenie informacji o materiatach bibliotecznych dotyczacych podstaw
programowania dla najmtodszych oraz bajek i basni w historyjkach obrazkowych na
podstawie zasobow wtasnych lub innych bibliotek. Wsrdd proponowanych publikacji
mogtyby sie znalez¢ m.in. pozycje takie jak:

e Linda Liukas, Hello Ruby. Programowanie dla dzieci, Wydawnictwo Sierra Madre,
2016.

e Linda Liukas, Hello Ruby. Poznaj wnetrze komputera, Wydawnictwo Sierra Madre,
2017.

e Rosie Dickins, Komputery i programowanie. Ksigzka z okienkami, Olesiejuk,
Ozaréw Mazowiecki 2016.

e Max Wainewright, Napisz kod. Programowanie dla najmtodszych krok po kroku.
Czes¢ 1, Wydawnictwo Zielona Sowa, Warszawa 2016.

e Max Wainewright, Napisz kod. Programowanie dla najmtodszych krok po kroku.
Podrecznik pomocniczy dla rodzicdw i nauczycieli, Wydawnictwo Zielona Sowa,
Warszawa 2016.

e Bajki i basnie w historyjkach obrazkowych. Zestaw 8 bajek, Wydawnictwo
Iwanowski.

2. Realizacja wypozyczen miedzybibliotecznych materiatow niezbednych do realizacji
scenariusza, niedostepnych w wybranej bibliotece pedagogicznej.

3. Realizacja zaje¢ edukacyjnych w zakresie podstaw programowania dla najmfodszych.
Zajecia edukacyjne ww. zakresie realizuje m.in. Warminsko-Mazurska Biblioteka
Pedagogiczna w Elblggu. Jesli w ofercie zaje¢ edukacyjnych wybranej biblioteki
pedagogicznej nie ma lekcji ww. zakresie warto spytacé, czy taka lekcja mogtaby zostac
przeprowadzona przez pracownikéw placowki.

4. Realizacja form doskonalenia zawodowego nauczycieli w zakresie zabaw i gier offline
wprowadzajgcych najmtodszych w Swiat programowania. Formy doskonalenia
zawodowego ww. zakresie realizuje m.in. Warminsko-Mazurska Biblioteka
Pedagogiczna w Elblagu.

5. Udostepnienie lokalu biblioteki i/lub urzgdzen mobilnych, np. Warmirnsko-Mazurska
Biblioteka Pedagogiczna w Elblaggu w informatorze o oferowanych zajeciach
edukacyjnych ma wpisang informacje o mozliwosci przeprowadzenia zajec przez
nauczyciela w lokalu biblioteki w oparciu o jej baze sprzetowg i zbiory.
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SCANARIUSZ ZAJEC: SKAD NASZ ROD — WPROWADZENIE W SWIAT PROGRAMOWANIA
WIZUALNEGO

Anna Szelag

Warminsko-Mazurska Biblioteka Pedagogiczna w Elblagu

I. Obszar tematyczny/problemowy: informatyka/programowanie
Il. Czas trwania lekcji: 2 jednostki dydaktyczne (90 min)
lll. Zagadnienie metodyczne

Podstawowym elementem w nauce programowania jest zrozumienie, ze komputery do
wykonania jakiejkolwiek czynnosci potrzebujg instrukcji, czyli jasnych, precyzyjnych

i sformutowanych w zrozumiaty dla nich sposdb polecen. Nie bez znaczenia jest tez
kolejnos¢, w jakiej wydajemy polecenia komputerowi.

Najprostszym sposobem przygotowania dzieci do tworzenia instrukcji jest zaproszenie ich do
zadan polegajgcych na uktadaniu w logicznym porzadku obrazkéow lub tekstéw sktadajgcych
sie np. na tekst piosenki, czy na inny obraz. Warto przy tej okazji rowniez pokazac uczniom,
co sie stanie, gdy jeden z elementdw zostanie potozony w niewtasciwym miejscu, wykonany

w niewtasciwej kolejnosci.

Nauczyciel powinien posiada¢ umiejetnos¢ dostosowania scenariusza do wiedzy, mozliwosci
i liczebnosci grupy, z ktérg bedzie pracowat.

Nauczyciel powinien znaé aplikacje Blockly oraz sposéb tworzenia w niej instrukcji dla
robotéw: Dash i Dot. Niezbedne jest poznanie mozliwosci tych robotéw oraz specyfiki pracy
z nimi. Pomoga mu w tym:

e Przewodnik po aplikacji Blockly [dostep online: 07.03.2018]

e Ttumaczenie bloczkow Blockly na jezyk polski [dostep online: 07.03.2018]

IV. Temat lekcji/zaje¢/wydarzenia edukacyjnego
,,Skad nasz réd — wprowadzenie w Swiat programowania wizualnego”
V. Tresci nauczania

e Edukacja informatyczna: VII.1.1); VII.1.2); VII.2.1); VII.3.1); VII.4.1);
e Edukacja polonistyczna: 1.1.1); 1.1.2); .2.2);
e Edukacja spoteczna: 111.1.10); 111.2.1); 111.2.2).
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Przedmiot, etap edukacyjny, klasa

Edukacja informatyczna, | etap edukacyjny, klasy I-llI

VIl. Cele ucznia:

Cele ogdlne:

1. Wprowadzenie w $wiat programowania wizualnego.
Rozwijanie umiejetnosci:
e logicznego myslenia,
e rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemodw,
e pracy w zespole.

3. Utrwalenie wiadomosci o symbolach narodowych.

Cele szczegdtowe. Uczniowie:

rozwijajg wiedze nt. legendarnego powstania panstwa polskiego,

uktadajg w logicznym porzadku obrazki sktadajgce sie na godto narodowe,
uktadajg w logicznym porzadku obrazki sktadajace sie na flage narodowa,
uktadajg w logicznym porzadku tekst hymnu narodowego,

ksztattujg umiejetnos¢ wydawania polecen,

programujg wizualnie sekwencje polecen sterujgce robotem w aplikacji Blockly,

No vk wnNe

definiuja pojecia: program, sekwencja, programowanie.

VIIl. Metody pracy z uczniami

rozmowa kierowana, praca grupowa, praca indywidualna

. Srodki dydaktyczne (wykorzystane przez uczniéw oraz przez nauczyciela)

film edukacyjny Polskie Symbole Narodowe — Polak Maty [dostep online: 07.03.2018],

samodzielnie przygotowane puzzle z godtem Polski i klocki z hymnem Polski lub gra
edukacyjna Polak Maty (1 zestaw puzzli z godtem i 1 zestaw klockéw z hymnem na
grupe, ilos¢ odpowiadajgca ilosci grup),

kartki A4 do oznaczenia grup z jedng z liter z wyrazu Polska (1 litera dla 1 grupy),
mate karteczki z literami grup w ilosci odpowiadajgcej ilosci ucznidw (oznaczenie
przynaleznosci ucznia do grupy),

obrazek kota ratunkowego (wielko$¢ A4 w ilosci odpowiadajgcej ilosci grup),
tabelka 10x10 wyklejona na podtodze lub mata edukacyjna z tabelka,

litery do oznaczenia kolumn w tabeli,

cyfry do oznaczenia wierszy w tabeli,

10 kartek czarnych, 27 kartek biatych, 27 kartek czerwonych — rozmiar odpowiadajgcy
rozmiarowi kratki w tabelce,

urzgdzenia mobilne (1 urzgdzenie mobilne na grupe maksymalnie 5 osdb),
aplikacja Blockly (aplikacja dostepna bezptatnie na systemy: Android, iOS),
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robot Dot (1 robot na maksymalnie 5 osdb),

robot Dash (1 robot na maksymalnie 5 oséb),

wydrukowane karty pracy nr: 2, 3 w ilo$ci odpowiadajacej ilosci grup,

komputer z podtgczeniem do: Internetu, projektora multimedialnego, nagtosnienia,
ekran/sciana do wyswietlenia filmu,

materiaty do przeprowadzenia ewaluacji zajec,

sala z przestrzenig zaaranzowang do pracy kilku grup.

Przebieg lekcji/zaje¢/wydarzenia edukacyjnego

Przed zajeciami nauczyciel:

instaluje aplikacje Blockly na urzgdzeniach mobilnych,

w aplikacji Blockly nagrywa Sciezki dzwiekowe: dla robota Dota pod klockiem My
sounds #1 — Polskie barwy narodowe (dla kazdego robota), a dla robota Dasha pod
klockiem My sounds #2 — Polskie symbole narodowe (dla kazdego robota),
sprawdza stan baterii urzadzen mobilnych i robotow,

sprawdza aktualizacje oprogramowania urzgdzen mobilnych i robotéw,
przygotowuje materiaty do realizacji zadan, w tym uzupetnia w karcie pracy nr 3 ilos¢
centymetrow, ktérg ma przejechac robot,

przygotowuje materiaty do ewaluacji zaje¢,

przygotowuje oznaczenia grup,

aranzuje przestrzen do pracy w grupach,

wyznacza miejsca pracy poszczegdlnych grup,

umieszcza zestaw puzzli z godtem i klockdéw z hymnem oraz rysunek kota
ratunkowego w miejscu pracy grupy.

Podczas przerwy nauczyciel:

e zbiera z maty edukacyjnej/wyklejonej tabelki kartki z zadania 2. i rozktada materiaty

potrzebne do zadania 5. W komérce 5B ktadzie symbol (graficzny lub stowny) flagi
polskiej, 5H hymnu, a 9H godta.

1. Wprowadzenie (czas realizacji 5 min)

Nauczyciel:

Wita ucznidw i prosi, aby usiedli przed ekranem.

Informuje, ze o tym, co bedzie tematem zajeé dowiedzg sie z fragmentu filmu.
Odtwarza fragment filmu edukacyjnego Polskie Symbole Narodowe — Polak Maty
(od 0:00 do 1:23 min.).

Po projekcji fragmentu filmu pyta ucznidow, co bedzie tematem zajeé. (Oczekiwana
odpowiedz: polskie symbole narodowe).

Informuje uczniéw, ze bedg pracowaé w grupach.
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Przedstawia zasady pracy grupy. Zwraca uczniom uwage na to, ze w grupie nie ma

Podaje oznaczenia grup — litery wyrazu POLSKA.

lidera i ze wszyscy sg odpowiedzialni za wtasciwg prace grupy.

Dzieli ucznidow na grupy — prosi, aby ustawili sie w 2 rzedach. Nastepnie rozdaje,
losowo, karteczke z literg, stanowigcg oznaczenie grupy.

Prosi o przyklejenie wylosowanej kartki na odziezy w widocznym miejscu oraz

0 zajecie miejsca wyznaczonego dla grupy, do ktérej nalezy.

Wskazuje miejsce pracy poszczegdlnych grup.

Informuje, ze kazda grupa otrzymata obrazek kota ratunkowego, ktére moze
podnies¢ do gory w chwili, gdy pojawi sie jakas trudnosé.

2. Realizacja

Zadanie 1. Godto (czas realizacji 10 min)

Nauczyciel:

Prosi o wysypanie zawartosci koperty z puzzlami, ktéra lezy pod oznaczeniem grupy.
Przedstawia instrukcje do zadania, ktére polega na utozeniu puzzli.

Informuje, ze wykonanie zadania grupa ma zasygnalizowac¢ podniesieniem reki.
Sygnalizuje rozpoczecie zadania.

Sprawdza wykonanie zadania grupy. Prosi, aby grupa poczekata na ukonczenie
zadania przez pozostatych.

Po ukonczeniu zadania przez wszystkie grupy lub po uptywie czasu przeznaczonego
na zadanie pyta ucznidw jaki obrazek powstat z puzzli. (Oczekiwana odpowiedz: godfo
Polski).

Kieruje rozmowag z uczniami nt. wygladu godta Polski.

Prosi, uczniéw o wtozenie puzzli do koperty.

Prosi uczniow o odwrdcenie sie w strone ekranu i obejrzenie kolejnego fragment
filmu ,,Polskie Symbole Narodowe — Polak Maty” (od 1:24 do 2:47 min).
Podsumowujac zadanie, kieruje rozmowa tak, aby uczniowie utrwalili wiadomosci nt.
legendarnego powstania godta Polski.

Zadanie 2. Flaga (czas realizacji 15 min)

Nauczyciel:

Prosi ucznidw o przejscie w tg czes¢ sali, w ktorej jest wyklejona tabelka i ustawienie
sie wkoto niej.

Staje w dowolnej komorce tabelki.

Informuje uczniow, ze tabelka sktada sie z wielu mniejszych komdérek, ktére w pionie
tworzg kolumny, a w poziomie wiersze.

Informuje ucznidw, ze kazda komadrka w tabelce ma swéj adres. Korzysta

z poréwnania adresu komorki w tabelce do adresu zamieszkania cztowieka,
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wyjasniajac, ze adres komorki informuje, w ktérej czesci tabelki dana komaorka sie
znajduje.

Aby ufatwic dzieciom zrozumienie, czym jest adres komorki, prosi do siebie 4
uczniow. 2 z nich ustawia sie na przeciwlegtych koricach wybranej kolumny, a 2 na
przeciwlegtych koncach wybranego wiersza. Kazdg pare uczniow faczy sznurkiem.
Informuje uczniow, ze miejsce skrzyzowania sie sznurkdw obu par uczniow, to adres
komorki, np. 2C.

Rozdaje uczniom kartki w kolorach: biatym, czerwonym i czarnym, az do ich
wyczerpania.

Informuje uczniow, ze kazda kartka w jednym z rogdw ma wpisany adres komorki,
w ktdrym powinna zostac pofozona.

Przedstawia instrukcje do zadania, ktdre polega na potozeniu otrzymanej kartki we
wtasciwym miejscu w tabeli.

Sygnalizuje rozpoczecie zadania.

Dziekuje uczniom za wykonanie zadania.

Pyta ucznidw, co wspdlnie stworzyli. (Oczekiwana odpowiedz: flaga Polski)

Prosi uczniéw o powrdcenie na miejsce pracy grup i odwrdocenie sie w strone ekranu.
Zaprasza ucznidw do obejrzenia kolejnego fragmentu filmu (od 2:48 do 3:53 min.).
Podsumowujgc zadanie, kieruje rozmowg tak, aby uczniowie utrwalili wiadomosci
dotyczace flagi oraz okolicznosci jej wywieszania.

Zadanie 3. Hymn (czas realizacji 15 min)

Nauczyciel:

Zaprasza grupy do kolejnego zadania.

Prosi, aby wysypali zawartos¢ koperty z klockami.

Przedstawia instrukcje do zadania, ktdre polega na utozeniu klockéw w odpowiedniej
kolejnosci tak, aby powstat tekst polskiego hymnu.

Upewnia sie, czy wszystko jest dla ucznidw zrozumiate.

Sygnalizuje rozpoczecie zadania.

Po ukonczeniu zadania przez wszystkie grupy lub po uptywie czasu przeznaczonego
na zadanie, prosi grupy, aby po kolei czytaty kolejne fragmenty hymnu. Pozostate
grupy sprawdzajg, czy majg poprawnie utozony tekst.

Dziekuje za wykonanie zadania.

Prosi uczniow o wtozenie klockow do koperty i odwrdcenie sie w strone ekranu.
Zaprasza uczniéw do obejrzenie kolejnego fragmentu filmu (od 3:54 do 5:11 min.).
Podsumowujgc zadanie, kieruje rozmowg tak, aby uczniowie utrwalili wiadomosci nt.
okolicznosci powstania hymnu.

Pyta ucznidw, jak nalezy sie zachowac podczas odgrywania hymnu na
uroczystosciach. (Oczekiwana odpowiedz: przyjgc¢ postawe szacunku — stang¢ na
bacznosé, chtopcy zdejmujg czapke z glowy, nie Zujemy gumy, nie rozmawiamy).
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W tym miejscu mozliwa jest przerwa, po ktérej bedzie realizowana kolejna czes¢

scenariusza.

Zadanie 4. Dot poznaje polskie barwy narodowe (czas realizacji 20 min)

Nauczyciel:

Zaprasza grupy do kolejnego zadania.

Informuje ucznidw, ze przy jego realizacji bedg im towarzyszyty roboty.

Prezentuje robota Dota.

Informuje ucznidw, ze robot, aby cos zrobi¢ potrzebuje instrukcji zawierajgcej
polecenia — co ma wykonac.

Informuje, ze instrukcje muszg by¢ napisane w sposdb zrozumiaty dla robota.
Informuje, ze Dot rozumie polecenia ukryte w bloczkach i prezentuje uczniom
przyktadowe bloczki wykorzystywane w aplikacji Blockly do programowania robota
(karta pracy nr 1). Zwraca ich uwage na kolory bloczkéw, ze bloczki Swiatet sg
granatowe, a bloczki dZzwiekdéw sg pomaranczowe.

Przedstawia instrukcje do zadania, ktdre polega na utozeniu programu dla robota tak,
aby: odtworzyt nagranie zapisane pod My sounds #1, przednie swiatto zapalito sie na
czarno, lewe ucho zapalito sie na biato, prawe ucho zapalito sie na czerwono, lewe
ucho zapalito sie na biato, prawe ucho zapalito sie na czerwono, lewe ucho zapalito sie
na biato, prawe ucho zapalito sie na czerwono, lewe ucho zapalito sie na biato, prawe
ucho zapalito sie na czerwono.

Uwaga! Podczas prezentowania polecenia nauczyciel pokazuje na robocie: prawe
ucho, lewe ucho, przednie swiatto.

Informuje ucznidw, ze kazda osoba w grupie bedzie odpowiadata za utozenie
wybranej czesci programu.

Prezentuje aplikacje Blockly niezbedng do utozenia programu dla robota. Wskazuje,
gdzie sg kategorie czynnosci, jak je rozwingé, jak przesungc¢ bloczek na pole
przeznaczone do uktadania instrukcji, jak uruchomic¢ program. Zwraca uwage uczniéw
na bloczek When Start (bloczek startowy na state umieszczony w programie).
Uwagal! Jesli nauczyciel nie ma mozliwosci podtqczenia tabletu do projektora
multimedialnego, musi tak prezentowac aplikacje, aby wszyscy uczniowie widzieli
ekran urzqdzenia.

Rozdaje grupom wytyczne dotyczgce zawartosci programu (karta pracy nr 2),
podkreslajac, ze kazde dziecko odpowiada za utozenie jednego lub dwdch punktow
instrukcji z otrzymanej kartki.

Uwagal! llos¢ uktadanych przez dane dziecko instrukcji zalezy od ilosci dzieci w grupie.
Wytyczne dotyczqce zawartosci programu mozna dac grupie w cafosci lub pociete na
paski pojedynczych instrukcji.

Podchodzi kolejno do grup z robotem i tabletem. tgczy przy grupie robota z tabletem
i przekazuje grupie.
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Uwaga! Robot juz potgczony z tabletem staje sie niedostepny dla innych urzqdzen,
dlatego wskazane jest kolejne uruchamianie robotéw. Mozna rowniez oznaczy¢
roboty naklejajgc np. kartke z imieniem na robocie. Wéwczas proces tgczenia robota
z tabletem mogliby wykona¢ uczniowie instruowani przez nauczyciela.

Przypomina o mozliwosci skorzystania z kota ratunkowego.

Prosi, aby grupa, ktéra ukonczy zadanie, podniosta reke.

Sygnalizuje rozpoczecie realizacji zadania.

Sprawdza wykonanie zadania danej grupy.

Uwaga! Testowe uruchomienie programu. Aby grupa po zakoriczeniu zadania sie nie
nudzita, mozna jq poprosic, aby utozyta dowolny program dla Dota sktadajqcy sie

z bloczkéw dzwiekdw i kolorow. Kazde dziecko z grupy dodaje do programu jeden
klocek z poleceniem.

Po ukonczeniu zadania przez wszystkie grupy pyta ucznidéw co méwit robot po uzyciu
bloczka My sounds #1. (Oczekiwana odpowiedz: polskie barwy narodowe)
Podsumowuje zadanie 4, wyjasniajgc uczniom czym jest program (sekwencja
instrukcji/polecen napisanych w jezyku zrozumiatym dla komputera), sekwencja
(seria instrukcji utozonych w okreslonej kolejnosci), programowanie (pisanie instrukcji
dla komputera). Podaje przyktady instrukcji w zyciu codziennym.

Prosi grupy o wyfaczenie robota i zbiera roboty.

Zadanie 5. Dash poznaje polskie symbole narodowe (czas realizacji 20 min)

Nauczyciel:

Zaprasza grupy do kolejnego zadania. Informuje, ze réwniez przy realizacji tego
zadania bedg im towarzyszyty roboty.

Prezentuje robota Dasha.

Informuje uczniéw, ze rowniez ten robot, aby cos$ zrobié potrzebuje instrukcji
zawierajacej polecenia — co ma wykonac.

Informuje, ze Dash réwniez rozumie polecenia ukryte w bloczkach i nawigzuje do
pracy uczniéw z aplikacjg Blockly w poprzednim zadaniu. Zwraca uwage ucznidéw na
mozliwos¢ przemieszczania sie Dasha i na nowa grupe bloczkéw ruchu.

Przedstawia instrukcje do zadania, ktdre polega na utozeniu programu dla robota tak,
aby: odtworzyt nagranie zapisane pod My sounds #2, lewe ucho zapalito sie na biato,
prawe ucho zapalito sie na czerwono, pojechat naprzéd do pierwszego symbolu,
skrecit w lewo lub w prawo, pojechat naprzéd do drugiego symbolu, skrecit w lewo
lub w prawo, pojechat naprzdd do trzeciego symbolu, lewe ucho zapalito sie na biato,
prawe ucho zapalito sie na czerwono.

Uwaga! Podczas prezentowania polecen nauczyciel pokazuje w aplikacji jak dokonac
zmiany odlegtosci w klocku ruchu naprzdd. Bloczki skretu majg ustawiong domysing
wartosc 90°. Bedziemy z nich korzystac bez dokonywania zmiany tej wartosci.
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Informuje uczniéw, ze na kartkach, ktére otrzymajg obok instrukcji jest wskazane

Informuje uczniéw, ze kazda osoba w grupie bedzie odpowiadata za utozenie
wybranej czesci programu, a roboty bedg jezdzi¢ po macie.

pole startu, z ktdrego Dash ma rozpoczg¢ wykonywanie instrukcji oraz kierunek,

w ktéry powinien byé zwrdcony.

Uwaga! Nauczyciel pokazuje dzieciom kierunki ustawienia robota na macie. Pozycja
wyjsciowa — Dash patrzy w kierunku dotu tabelki.

Rozdaje grupom wytyczne dotyczgce zawartosci programu (karta pracy nr 3),
podkreslajac, ze kazde dziecko odpowiada za utozenie jednego lub dwéch punktéw
instrukcji z otrzymanej kartki.

Uwagal! llos¢ uktadanych przez dane dziecko instrukcji zalezy od ilosci dzieci w grupie.
Wytyczne dotyczqce zawartosci programu mozna dac grupie w catosci lub pociete na
paski pojedynczych instrukcji.

Podchodzi kolejno do grup z robotem. taczy przy grupie robota z tabletem

i przekazuje grupie.

Przypomina o mozliwosci skorzystania z kota ratunkowego. Prosi, aby grupa, ktéra
ukonczy zadanie, podniosta reke.

Sygnalizuje rozpoczecie realizacji zadania.

Sprawdza wykonanie zadania danej grupy.

Uwaga! Testowy przejazd robota na macie. Aby grupa po zakoriczeniu zadania sie nie
nudzita, mozna jq poprosic, aby utozyta dowolny program dla Dasha. Kazde dziecko
z grupy dodaje do programu jeden klocek z poleceniem.

Po ukonczeniu zadania przez wszystkie grupy pyta ucznidow co méwit robot po uzyciu
bloczka My sounds #2. (Oczekiwana odpowiedz: polskie symbole narodowe)
Podsumowujgc zadanie 5. kierujgc rozmowg, aby uczniowie utrwalili pojecia:
program, sekwencja, programowanie.

Zbiera informacje zwrotne od uczniéw na temat pracy z robotami.

Podsumowanie (czas realizacji 5 min)

Nauczyciel:

Prosi uczniéw o odwrdcenie sie w strone ekranu i obejrzenie ostatniego fragmentu
filmu (od 5:12 do 6:43 min.).

Kieruje rozmowag w celu przypomnienia najwazniejszych elementéw zajec.

Dziekuje uczniom za udziat w zajeciach.

Przeprowadza ewaluacje zaje¢. W tym celu przy wyjsciu stawia dwa pojemniki. Jeden
z napisem TAK, a drugi z napisem NIE. Prosi uczniow, aby odkleili znaczek grupy

z ubrania i wychodzac z zaje¢ wrzucili go do pojemnika z napisem TAK, jesli zajecia sie
im podobaty lub do pojemnika z napisem NIE, jesli zajecia sie im nie podobaty.
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KARTA PRACY NR 1

Light Bloczki

Left Ear Lewe ucho

Right Ear Prawe ucho

Front Swiatto z

Bloczki

GELTLGER #1 B Moie nagrania

Drive Bloczki ruchu

EWEGH S0 B fastll  Naprzod

INGIEIN 9% R Skre¢ w lewo

UOEIR 908  Skreé w prawo

Rysunki przedstawiajg przyktady bloczkéw z aplikacji Blockly

Zrédto: opracowanie witasne
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KARTA PRACY NR 2
1. Odtworzy My sounds #1

2. zapali przednie Swiatto na czarno

:
i

3. zapali lewe ucho na biato m

4. zapali prawe ucho na m czerwono

5. zapali lewe ucho na biato m

6. zapali prawe ucho na m czerwono

7. zapali lewe ucho na biato m

8. zapali prawe ucho na m czerwono

9. zapali lewe ucho na biato

10. zapali prawe ucho na m czerwono
<

1. Odtworzy My sounds #1

2. zapali przednie $wiatto na czarno

3. zapali lewe ucho na biato

4. zapali prawe ucho na m czerwono

5. zapali lewe ucho na biato

6. zapali prawe ucho na m czerwono

7. zapali lewe ucho na biato m

8. zapali prawe ucho na m czerwono

9. zapali lewe ucho na biato m

10. zapali prawe ucho na m czerwono

KARTA PRACY NR 3
1. Pole startu — 1B ; Kierunek Dasha — ¢
2. odtworzy My sounds #2 My sounds 23

3. zapali lewe ucho na biato (=
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4. zapali prawe ucho na czerwono

5. pojedzie naprzdéd ..... cm (pole flagi) Forward (il (23

6. skreci wlewo o 90°

7. pojedzie naprzdd ..... cm (pole hymnu) Forward ) 53

8. skreci w prawo o 90°,

9. pojedzie naprzdd ..... cm (pole godta)

10. zapali lewe ucho na biato m

11. zapali prawe ucho na czerwono
&<

1. Pole startu—9D ; Kierunek Dasha - 9

2. odtworzy My sounds #2

3. zapali lewe ucho na biato m

4. zapali prawe ucho na czerwono

5. pojedzie naprzdd ..... cm (pole godta)

6. skreciw lewo o 90° Turn Left €1

7. pojedzie naprzdd ..... cm (pole hymnu) o

8. skreci wlewo 0 90° Turn Left (€3

9. pojedzie naprzdd ..... cm (pole flagi) Forward (il

10. zapali lewe ucho na biato Left Ear I

11. zapali prawe ucho na czerwono

1. Pole startu —9J ; Kierunek Dasha - @

2. odtworzy My sounds #2

3. zapalilewe ucho na biato m

4. zapali prawe ucho na czerwono

5. pojedzie naprzdd ..... cm (pole godta)

6. skreci w prawo o 90°

7.

pojedzie naprzdd ..... cm (pole hymnu)



8. skreci wlewo 0 90°

9. pojedzie naprzdd ..... cm (pole flagi)

10. zapali lewe ucho na biato

11. zapali prawe ucho na m czerwono

SKAD NASZ ROD - WPROWADZENIE W SWIAT PROGRAMOWANIA WIZUALNEGO
Realizacja scenariusza z perspektywy biblioteki pedagogicznej

1. Udzielenie informacji o materiatach bibliotecznych dotyczacych podstaw
programowania dla najmtodszych na podstawie zasobdw wtasnych lub innych
bibliotek. Wsréd proponowanych publikacji mogtyby sie znalez¢ m.in. pozycje takie
jak:

e Linda Liukas, Hello Ruby. Programowanie dla dzieci, Wydawnictwo Sierra Madre,
2016.

e Linda Liukas, Hello Ruby. Poznaj wnetrze komputera, Wydawnictwo Sierra Madre,
2017.

e Rosie Dickins, Komputery i programowanie. Ksigzka z okienkami, Olesiejuk, Ozarow
Mazowiecki 2016.

e Max Wainewright, Napisz kod. Programowanie dla najmtodszych krok po kroku. Czes¢
1, Wydawnictwo Zielona Sowa, Warszawa 2016.

e Max Wainewright, Napisz kod. Programowanie dla najmtodszych krok po kroku.
Podrecznik pomocniczy dla rodzicow i nauczycieli, Wydawnictwo Zielona Sowa,
Warszawa 2016.

2. Realizacja wypozyczen miedzybibliotecznych materiatow niezbednych do realizacji
scenariusza, niedostepnych w wybranej bibliotece pedagogiczne;j.

3. Udzielenie informacji o zasobach internetu dotyczacych podstaw programowania dla
najmtodszych. Wsrdd proponowanych miejsc w sieci mogtoby sie znalez¢ m.in.:

e Kodowanie dla najmtodszych — bez sprzetu oraz z wykorzystaniem robotéw Dash
i Dot / Mistrzowie Kodowania [online: http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.
php?title=Strona g%C5%82%C3%B3wna, dostep 13.05.2018]

4, Realizacja zaje¢ edukacyjnych w zakresie podstaw programowania dla najmtodszych.
Zajecia edukacyjne w ww. zakresie realizujg m.in.: Warminsko-Mazurska Biblioteka
Pedagogiczna w Elblggu, Pedagogiczna Biblioteka Wojewddzka w Gdansku. Jesli
w ofercie zaje¢ edukacyjnych wybranej biblioteki pedagogicznej nie ma lekcji w ww.
zakresie, warto spyta¢, czy taka lekcja mogtaby zostaé przeprowadzona przez
pracownikéw placéwki. Warminsko-Mazurska Biblioteka Pedagogiczna w Elblggu
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w informatorze o oferowanych zajeciach edukacyjnych ma wpisang informacje
o mozliwosci realizacji zaje¢ na zamdwienie m.in. w zakresie informatyki.

Realizacja form doskonalenia zawodowego nauczycieli w zakresie zabaw i gier offline
wprowadzajgcych najmtodszych w Swiat programowania oraz pracy z wybranymi
robotami. Formy doskonalenia zawodowego ww. zakresie realizuje m.in. Warminsko-
-Mazurska Biblioteka Pedagogiczna w Elblagu.

Udzielenie informacji o innych dostepnych na rynku robotéw i dedykowanych im
aplikacjami (np. Ozobot, Beebot, Photon).

Udostepnienie lokalu biblioteki i/lub urzgdzen mobilnych, robotéw, np. Warmirsko-
-Mazurska Biblioteka Pedagogiczna w Elblggu w informatorze o oferowanych
zajeciach edukacyjnych ma wpisang informacje o mozliwosci przeprowadzenia zajec
przez nauczyciela w lokalu biblioteki w oparciu o jej baze sprzetowa i zbiory.
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SCENARIUSZ ZAJEC: ZASTOSOWANIE ARKUSZA KALKULACYJNEGO DO BADANIA
WLASNOSCI CIAGOW LICZBOWYCH

Zbyszek Kocot

Zesp6t Szkot nr 3 w Ciechanowie

I. Obszar tematyczny/problem

Celem zaje¢ jest pokazanie uczniom wykorzystania arkusza kalkulacyjnego do rozwigzywania
problemdw matematycznych. W ten sposéb kompetencje informatyczne, inicjujg i rozwijaja
myslenie komputacyjne u ucznidw. Nauczyciel promuje wykorzystanie narzedzi i srodkéw TIK
w szkole, buduje przyjazne srodowiska sprzyjajgcego uczeniu sie informatyki. Nauka
matematyki moze stac sie bardziej interesujaca, jesli mozna czes¢ lekcji przeprowadzié
wykorzystujgc komputer.

Il. Lekcja / wydarzenie edukacyjne: termin, czas trwania, godzina

Scenariusz dotyczy zaje¢ dydaktyczno-wychowawczych dla IV etapu edukacyjnego. Zajecia
stanowig element edukacji zintegrowanej z innymi obszarami ksztatcenia.

lll. Zagadnienie metodyczne / cele dla praktykanta

Celem lekcji jest zainteresowanie ucznidow nauka matematyki poprzez wykorzystanie
komputera do zagadnienia ciggdéw liczbowych. W trakcie zaje¢ zostang wdrozone efektywne
sposoby nauczania oparte na obserwacji, pokazie, praktycznej dziatalnosci uczniow. Mysla
przewodnig zaprojektowanych dziatan jest wdrozenie efektywnych sposobdéw nauczania,
dobdr metod oraz form organizacyjnych w pracy z uczniem, indywidualne potrzeby ucznia.

IV. Temat lekcji/zajeé¢/wydarzenia edukacyjnego
,Zastosowanie arkusza kalkulacyjnego do badania wtasnosci ciggdw liczbowych”
V. Tresci nauczania

Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera,

z zastosowaniem podejscia algorytmicznego. Uczen gromadzi w tabeli arkusza kalkulacyjnego
dane pochodzgce np. z internetu, stosuje zaawansowane formatowanie tabeli arkusza,
dobiera odpowiednie wykresy do zaprezentowania danych; wykorzystuje oprogramowanie
dydaktyczne i technologie informacyjno-komunikacyjne w pracy tworczej i przy
rozwigzywaniu zadan i problemow szkolnych.
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VI. Przedmiot, etap edukacyjny, klasa
Lekcja informatyki skierowana do IV etapu edukacyjnego.
VII. Cele ucznia

Uczen zna podstawowe pojecia zwigzane z arkuszem kalkulacyjnym: arkusz, komoérka,
komorka aktywna, adres komérki, kolumna, wiersz, pasek formut, zaktadka arkusza, nagtdwki
wierszy i kolumn. Potrafi wykona¢ podstawowe operacje w arkuszu kalkulacyjnym:
zaznaczanie komorek, bloku, odczytywanie adreséw, wstawianie formute. Wypetni blok
komorek liczbami o statej. wykorzystuje definicje ciggu arytmetycznego i geometrycznego do
rozwigzywania zadan z zastosowaniem arkusza, zna sposoby sposobdw prezentacji ciggow,
rozwigzuje zadania praktyczne wykorzystujgc arkusz kalkulacyjny.

Uczen:

e zna podstawowe zasady pracy w arkuszu kalkulacyjnym,

e umiejetnie wprowadza formuty obliczeniowe,

e odpowiednio wykorzystuje funkcje warunkowg w arkuszu kalkulacyjnym,

o wykorzystuje definicje ciggu arytmetycznego i geometrycznego do rozwigzywania
zadan z zastosowaniem arkusza,

e zna sposoby sposobdw prezentacji ciggow,

e rozwigzuje zadania praktyczne wykorzystujgc arkusz kalkulacyjny.

VIIl. Metody pracy z uczniami

e metody podajgce (uczenie sie przez przyswajanie)
e metody problemowe (uczenie sie przez odkrywanie)
e metody praktyczne (uczenie sie przez dziatanie)

IX. Srodki dydaktyczne (wykorzystane przez uczniéw oraz przez nauczyciela)

Petne zestawy komputerowe w pracowni komputerowej z oprogramowaniem systemowym,
programem, rzutnik multimedialny z prezentacjg wspierajgcg zajecia

X. Przebieg lekcji/zaje¢/wydarzenia edukacyjnego

Nauczyciel sprawdza liste obecnosci oraz stan pracowni i komputerdw, przypominajgc
uczniom o zasadach bezpieczenstwa. Obserwuje uczniéw w czasie uruchamiania i logowania.
Podaje i zapisuje temat w dzienniku lekcyjnym. Uczniowie uruchamiajg komputery, logujgc
sie do swoich kont lokalnych. Przygotowujg wtasne stanowiska pracy.

Powtérzenie wiadomosci z lekcji poprzedniej: Co to jest adres komarki? Jak tworzy sie
formuty? Na czym polega adresowanie wzgledne? nawigzanie do poprzedniej lekcji po ktorej
uczen zna pojecie funkcji; wie jak tworzy¢ tabelki, sprawnie porusza sie po arkuszu
kalkulacyjnym; nabyt umiejetnos¢ wprowadzania i edycji danych; potrafi kopiowac zawartosc
komorek, posiada umiejetnos$é przesuwania i usuwania grupy komarek, nabyt umiejetnosc
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zmiany szerokosci kolumn, nabyt umiejetnos¢ tworzenia wykreséw) typu liniowego, typu
punktowego, typu stupkowego)

Uswiadomienie uczniom celow lekcji: nauczyciel kieruje do uczniéw pytania dotyczgce
przedstawiania funkcji za pomocg arkusza kalkulacyjnego. Uczniowie zastanawiajg sie
i odpowiadaja.

Nauczyciel nawigzuje do ciggdéw liczbowych ktdre sg przyktadem funkcji. Prosi uczniéw
o podanie dziedziny tej funkcji. Uczniowie zastanawiajg sie zespotowo i odpowiadajg —
dziedzing tej funkcji jest zbior liczb naturalnych dodatnich.

Nauczyciel podaje metode automatycznego wypetniania bloku komadrek liczbami o statej
roznicy:

a) Zaznacz pierwszg komorke w zakresie, ktéry chcesz wypetnic.

b) Wprowadz wartos¢ poczatkowa serii.

c) Wprowadz wartos¢ w nastepnej komorce, aby ustali¢ wzorzec.

d) Jesli na przyktad jest potrzebna seria 1, 2, 3, 4, 5,..., nalezy wprowadzi¢ do pierwszych
dwodch komodrek wartosci 1 2. Jesli jest potrzebna seria 2, 4, 6, 8,..., nalezy
wprowadzi¢ wartosci 2 i 4. Jesli seria ma mie¢ wartosci 2, 2, 2, 2,..., mozna zostawic
druga komoérke pusta.

e) Zaznacz komérke lub komorki zawierajace wartosci poczatkowe.

f) Przeciagnij uchwyt wypetniania —i przez zakres, ktéry chcesz wypetnidé.
g) Aby wypetnié zakres w kolejnosci rosnacej, przeciggnij uchwyt w dét lub w prawo.
Aby wypetni¢ zakres w kolejnosci malejacej, przeciggnij uchwyt w goére lub w lewo.

Uczniowie wprowadzajg do arkusza kolumne, ktdra bedzie dziedzing funkcji. (kolejne numery
wyrazow ciggu).

Nauczyciel prosi uczniow o wypetnienie bloku komérek liczbami naturalnymi od 1 do 1000.
Uczniowie wypetniajg automatycznie blok komadrek.

Nauczyciel podaje wzdr ogdlny ciggu liczcbowego an=(3n-5)/(n+3) i prosi o obliczenie
pierwszego wyrazu oraz skopiowanie wprowadzonej formuty dla pozostatych wyrazéw.
Uczniowie wykonujg polecenie nauczyciela.

Nauczyciel prosi o wykonanie wykresu ciggu i odczytanie jego wtasnosci. Uczniowie
wykonujg wykres punktowy. Odczytujg wtasnosci na podstawie wykonanego wykresu.

Nauczyciel przypomina definicje ciggu arytmetycznego. Podaje wzor ciggu an=(0,3n?+0,4n-
1,5)/(n+3). Prosi o wyznaczenie 1000 poczgtkowych wyrazéw w arkuszu. Uczniowie
wykonujg polecenie nauczyciela.

Nauczyciel wyjasnia funkcje logiczne w arkuszu kalkulacyjnym i omawia jej zastosowanie do
badania ciggu arytmetycznego.
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H % 34

=JEZELI(test_logicamy: wartoid_jefeli_prausda:wartoic_jezeli_Fatsz)

Formuta z uzyciem funkcji JEZELI

1 test_logiczny: warunek, ktéry ma zostac sprawdzony.

2 wartos¢_jezeli_prawda: wartos¢, jaka ma zosta¢ zwrdcona, jesli warunek okaze sie
prawdziwy.

2 wartos¢_jezeli_fatsz: wartos¢, jaka ma zostac¢ zwrdcona, jesli warunek okaze sie fatszywy.

Uczniowie obserwujg pokaz na duzym ekranie, stuchajg nauczyciela.

Nauczyciel odwotuje sie do zaprezentowanych wczesniej tresci i wyznacza zadanie: Zbadaj
czy podany cigg jest arytmetyczny oraz okresl jego monotonicznos$é. W trakcie wykonywania
zadania obserwuje prace uczniéw, doradza, ukierunkowuje prace indywidualng. Uczniowie
wykonujg zadanie z wykorzystaniem instrukcji warunkowe;j.

Nauczyciel sprawdza i ocenia wykonane zadania, proszgc uczniéw o omdwienie swojej pracy.
Przekazuje informacje zwrotng, w jaki sposéb wykorzystac¢ arkusz kalkulacyjny do badania
wtasnosci ciggdw liczbowych. Uczniowie prezentujg swoje prace, omawiajg sposéb
wykonania, uzasadniajg wybor narzedzi. Utrwalajg umiejetnosci poznane na lekcji.
Nauczyciel odnotowuje oceny prac.

Nauczyciel przedstawia zadanie do wykonania w domu zwigzane z badaniem wtasnosci ciggu
geometrycznego. Uczniowie stuchajg i zadajg pytania. Wylogowujg sie i wytgczajg
komputery.

Nauczyciel i uczniowie analizujg wspodlnie zakres wiedzy i umiejetnosci oraz oceniajg zakres
utrwalenia ich na kolejnych zajeciach. Analizujg praktyczne mozliwosci wykorzystania
komputera. Wskazujg inne mozliwosci wykorzystania komputera do rozwigzywania
problemdéw matematycznych.

Literatura:

e Excel 2016 PL. Cwiczenia praktyczne, autor Krzysztof Mastowski, wyd. Helion
e Arkusz kalkulacyjny Excel w praktyce, autor Mysior Marian

ZASTOSOWANIE ARKUSZA KALKULACYJNEGO DO BADANIA WEASNOSCI CIAGOW
LICZBOWYCH

Realizacja scenariusza z perspektywy biblioteki pedagogicznej

1. Udzielenie informacji o materiatach bibliotecznych dotyczgcych pracy w arkuszu
kalkulacyjnym na podstawie zasobéw wtasnych lub innych bibliotek. Wsréd
proponowanych publikacji mogtyby sie znalezé m.in. pozycje takie jak:
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Krzysztof Mastowski, Excel 2016 PL. Cwiczenia praktyczne, Wydawnictwo HELION,
Gliwice 2016.

John Walkenbach, Excel 2016 PL. Biblia, Wydawnictwo HELION, Gliwice 2016.
Piotr Waledziak, Excel. Nauka na przyktadach [ebook]

Realizacja wypozyczen miedzybibliotecznych materiatéw niezbednych do realizacji
scenariusza, niedostepnych w wybranej bibliotece pedagogicznej.

Udzielenie informacji o zasobach Internetu dotyczacych pracy w arkuszu
kalkulacyjnym MS Excel, ciggdow liczbowych. Wsréd proponowanych miejsc w sieci
mogtoby sie znalez¢é m.in.:

e Matematyka.pisz.pl [dostepny online 13.05.2018]
http://matematyka.pisz.pl/strona/3418.html

e lle razy pod rzad wystepuja ciagi liczb [dostepny online 13.05.2018]
https://youtu.be/FloKIDROfn4

e Matematyka — Cigg liczbowy (teoria i praktyka) [dostepny online 13.05.2018]
https://youtu.be/DbgILMnnTi8

Realizacja form doskonalenia zawodowego nauczycieli w zakresie pracy w arkuszu
kalkulacyjnym MS Excel. Samoksztatceniowy kurs e-learningowy ww. zakresie
realizuje m.in. Warminsko-Mazurska Biblioteka Pedagogiczna w Elblagu

w Bibliotecznym Centrum Zdalnej Edukacji (moodle.wmbp.edu.pl) ,, Tworzenie
arkusza kalkulacyjnego”.

Udostepnienie lokalu biblioteki i/lub urzgdzen mobilnych, np. Warmirisko-Mazurska
Biblioteka Pedagogiczna w Elblaggu w informatorze o oferowanych zajeciach
edukacyjnych ma wpisang informacje o mozliwosci przeprowadzenia zajec przez
nauczyciela w lokalu biblioteki w oparciu o jej baze sprzetowg i zbiory.

65



SCENARIUSZ WYDARZENIA EDUKACYJNEGO: MALY PROGRAMISTA — ZAJECIA NA

UNIWERSYTECIE DZIECIECYM W PANSTWOWE) WYZSZE) SZKOLE ZAWODOWE!
W CIECHANOWIE

Aneta Gtuszniewska
Panstwowa Wyzsza Szkota Zawodowa w Ciechanowie

I.  Obszar tematyczny

Celem gtéwnym wydarzenia edukacyjnego byto rozwijanie kompetencji informatycznych.
Spotkanie sktadato sie z dwdch czesci. Najmtodsi uczestnicy Uniwersytetu Dzieciecego, pod
merytoryczng opieka nauczycieli i mtodziezy z | Liceum Ogdlnoksztatcgcego im. Zygmunta
Krasinskiego, stawiali pierwsze kroki w trudnej sztuce programowania. Uczyli sie kodowania
na matach dywanowych, szyfrujgc obrazki i przedmioty zwigzane z rzeczywistoscig, uzywajac
do tego celu kolorowych kubeczkéw. Dzieciom przyblizylismy pojecie symetrii, odbicia
lustrzanego, przestrzeni i przekatnych. Zabawy byto co niemiara, szczegodlnie, kiedy z kodu
wytonit sie obraz sw. Mikotaja, renifera czy choinki. Aby pozna¢ zasady dziatania robotow
dzieci podawaty stowne instrukcje, a ich starsi koledzy, wcielajgc sie w postaci robotow,
wykonywali kolejne polecenia. W kolejnym zadaniu, wykorzystujgc gre dydaktyczng Scottie
Go, dzieci miaty pomdc kosmitom, ktérzy awaryjnie lgdowali na Ziemi, w naprawie statku
kosmicznego. Druga czes¢, to zajecia poprowadzone przez wyktadowcdédw Panstwowej
Wyzszej Szkoty Zawodowej w Ciechanowie. Dzieci poznaty schematy blokowe oraz programy
do Blockly — games i Scratch.

Il. Wydarzenie edukacyjne: termin, czas trwania, godzina
Termin: 9.12.2017 r.
Czas trwania: 90 minut
Godzina: 11:15

lll. Zagadnienie metodyczne / cele dla praktykanta

Celem zajec byta préba zdefiniowania pojecia ,,programowanie” oraz zdobycie umiejetnosci
formutowania polecen wystanych komputerowi oraz podejmowanie proby samodzielnego
tworzenia skryptu. Dodatkowo prowadzgcy wskazat dzieciom strony oraz zapoznat

z programami umozliwiajgcymi rozwijanie kompetencji informatycznych w zakresie
programowania.

66



=

IV. Temat lekcji wydarzenia edukacyjnego

»Maty programista — zajecia na Uniwersytecie Dzieciecym w PWSZ w Ciechanowie”
V.  Tresci nauczania

Edukacja informatyczna — | etap edukacyjny

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw. Uczen:
3) rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace do odkrywania algorytmoéw.
2. Osiagniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw
z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:

1) programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw
wiasnych i pomystéw opracowanych wspélnie z innymi uczniami,
pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na ekranie
komputera badzZ innego urzgdzenia cyfrowego;

3. Osiagniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi
i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz
urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

2) korzysta z udostepnionych mu stron i zasobdw internetowych.

4. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:

1) wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami,

wykorzystujgc technologie;
5. Osiggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:
1) postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami;

VI. Przedmiot, etap edukacyjny, klasa
Wydarzenie edukacyjne dla dzieci w wieku 6—-10 lat.
VIl.  Cele ucznia
Uczen:

e podejmuje probe zdefiniowania pojecia ,, programowanie”,

e programuje wizualnie,

e potrafi opowiedzie¢, jak nalezy formutowac polecenia wystane komputerowi,
e samodzielnie tworzy skrypt,

e dzieli sie pomystami z innymi dzieémi,

e zdobywa poziomy w grze Blockly — games.

VIII.  Metody pracy z uczniami

e metody podajgce — pogadanka,
e metody aktywizujgce — burza mézgdéw, ewaluacyjna — kciuki
e metody praktyczne - uczenie sie przez osobiste doswiadczenie.
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Srodki dydaktyczne (wykorzystane przez uczniéw oraz przez nauczyciela)

mata z literami, pacynka, bloczki do uktadania schematéw, komputery z dostepem do
internetu, projektor, ekran

Przebieg wydarzenia edukacyjnego

Powitanie.

Poznanie postaci przewodniej wydarzenia — Pana B.

a) Nauczyciel prezentuje dzieciom pacynke — Pana B, ktdra razem z dzieémi bedzie
uczestniczyta w zajeciach.

b) Powitanie Pana B: prawg rekg pomachajg do Pana B dzieci, ktére majg dzisiaj
dobry humor, lewa reka pomachaja dzieci, ktore chetnie dzisiaj wstaty, dwoma
rekami pomachajg dzieci, ktére sg gotowe do pracy.

Programowanie na macie.

a) Omowienie bloczkéw do uktadania schematéw.

Nauczyciel prezentuje dzieciom bloczki —idZ naprzdd, skre¢ w prawo, skreé
w lewo.

b) Odgadywanie do jakiej litery dojdzie Pan B.

Nauczyciel uktada schemat blokowy i ustawia na macie Pana B. Zadaniem dzieci
jest odgadnac¢ do jakiej litery dojdzie Pan B.

Przyktadowy uktad bloczkdéw: idz naprzdéd, idz naprzdéd, skre¢ w lewo, idZ naprzdd,
idZ naprzod.

¢) Ukfadania drogi do wskazanej litery. Wspdlne uktadanie schematu. Nauczyciel
podaje dzieciom litere do jakiej musi dotrze¢ Pan B. Zadaniem dzieci jest utozy¢
schemat. Samodzielne proby uktadania schematow.

Woyjasnienie pojecia programowanie.

a) Burza mdzgdéw — Co to jest programowanie?

b) Podanie definicji.

Programowanie — to porozumiewanie sie z komputerem za pomocg instrukcji
napisanych w zrozumiatym dla niego jezyku. Takie instrukcje to programy
komputerowe.

c) Ustalenie listy urzadzen, dla jakich pisze sie programy.

Poznanie gry Blockly Games.

a) Puzzle — wspdlne wykonanie zadania. Zapoznanie dzieci ze sposobem tgczenia
bloczkéw. Wspdlne wykonywanie zadania. Nauczyciel wykonuje zadanie na
gtéwnym komputerze. Dzieci pracujg indywidualnie przy swoich stanowiskach.

Labirynt: Préba samodzielnego rozwigzania poziomu 1. Wspdlne wykonywanie

dalszych poziomoéw. Nauczyciel na poczatku kazdego poziomu daje czas dzieciom, aby

samodzielnie sprébowaty utozy¢ schemat bloczkowy. Nastepnie wskazane dziecko
podaje swojg propozycje. Nauczyciel uktada bloczki wedtug instrukcji dziecka

i sprawdza poprawnos¢ wykonania zadania. Pozostate dzieci sprawdzaja, czy
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7.

8.

wykonaty zadanie dobrze. W przypadku niepoprawnego utozenia bloczkow
poprawiajg swojg prace wedtug wzoru wyswietlonego na ekranie.

Gry Blockly : Labirynt 1 10

skret w (CXG % T
d2 naprzod

» Uruchom
Program

Podsumowanie zaje¢ — wykorzystanie metody kciuki. Nauczyciel méwi twierdzenia,

a dzieci kciukiem pokazujg znaki TAK — kciuk do géry, NIE — kciuk do dotu, NIE WIEM —
kciuk w bok. Przyktadowe twierdzenia: Wiem, co to jest programowanie. Potrafie
utozy¢ schemat blokowy. Zagram w domu w Blockly Games.

Pozegnanie dzieci.

MALY PROGRAMISTA — ZAJECIA NA UNIWERSYTECIE DZIECIECYM W PANSTWOWE)
WYZSZEJ SZKOLE ZAWODOWEJ W CIECHANOWIE

Realizacja scenariusza z perspektywy biblioteki pedagogicznej

1.

Udzielenie informacji o materiatach bibliotecznych dotyczacych podstaw
programowania dla najmtodszych na podstawie zasobdw wtasnych lub innych
bibliotek. Wsrdéd proponowanych publikacji mogtyby sie znalez¢ m.in. pozycje takie
jak:

Linda Liukas, Hello Ruby. Programowanie dla dzieci, Wydawnictwo Sierra Madre,
2016.

Linda Liukas, Hello Ruby. Poznaj wnetrze komputera, Wydawnictwo Sierra Madre,
2017.

Rosie Dickins, Komputery i programowanie. Ksigzka z okienkami, Olesiejuk, Ozaréw
Mazowiecki 2016.

Max Wainewright, Napisz kod. Programowanie dla najmtodszych krok po kroku. Czes¢
1, Wydawnictwo Zielona Sowa, Warszawa 2016.

Max Wainewright, Napisz kod. Programowanie dla najmtodszych krok po kroku.
Podrecznik pomocniczy dla rodzicow i nauczycieli, Wydawnictwo Zielona Sowa,
Warszawa 2016.

Anna Swi¢, Kodowanie na dywanie w przedszkolu, w szkole i w domu, Wydawnictwo
Nowik, Opole 2017.
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2.

Realizacja wypozyczen miedzybibliotecznych materiatéw niezbednych do realizacji
scenariusza, niedostepnych w wybranej bibliotece pedagogicznej.

Udzielenie informacji o zasobach internetu dotyczgcych podstaw programowania dla
najmtodszych. Wsrdd proponowanych miejsc w sieci mogtoby sie znalez¢ m.in.:

e Kodowanie dla najmtodszych — bez sprzetu oraz z wykorzystaniem robotéw Dash
i Dot / Mistrzowie Kodowania [dostep online 13.05.2018]
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Strona g%C5%82%C3%B3w
na

Realizacja zaje¢ edukacyjnych w zakresie podstaw programowania dla najmtodszych.
Zajecia edukacyjne w ww. zakresie realizuje m.in. Warminsko-Mazurska Biblioteka
Pedagogiczna w Elblggu. Jesli w ofercie zaje¢ edukacyjnych wybranej biblioteki
pedagogicznej nie ma lekcji ww. zakresie warto spyta¢, czy taka lekcja mogtaby zostaé
przeprowadzona przez pracownikéw placowki. Warminsko-Mazurska Biblioteka
Pedagogiczna w Elblggu w informatorze o oferowanych zajeciach edukacyjnych ma
wpisang informacje o mozliwosci realizacji zaje¢ na zamdwienie m.in. w zakresie
informatyki.

Realizacja form doskonalenia zawodowego nauczycieli w zakresie zabaw i gier offline
wprowadzajacych najmtodszych w swiat programowania oraz pracy w wybranych
aplikacjach wspomagajgcych nauke programowania (np. Bit by Bit, Lightbot: Code
Hour, SpriteBox: Code Hour, Code Karts Pre-coding for kids, Blockly Games, Code.org).
Formy doskonalenia zawodowego ww. zakresie realizuje m.in. Warminsko-Mazurska
Biblioteka Pedagogiczna w Elblagu.

Udostepnienie lokalu biblioteki i/lub urzgdzen mobilnych, robotéw, np. Warmirsko-
-Mazurska Biblioteka Pedagogiczna w Elblggu w informatorze o oferowanych
zajeciach edukacyjnych ma wpisang informacje o mozliwosci przeprowadzenia zajec
przez nauczyciela w lokalu biblioteki w oparciu o jej baze sprzetowg i zbiory.

70



-

SCENARIUSZ ZAJEC: KREATYWNOSC MEODEGO POKOLENIA A PRAWO AUTORSKIE
Anna Ptusa

Publiczna Biblioteka Pedagogiczna Regionalnego Osrodka Doskonalenia Nauczycieli , WOM”
w (zestochowie

I. Obszar tematyczny/problemowy: prawo autorskie

Wspdiczesni uczniowie to pokolenie mtodziezy wyrdzniajgce sie kreatywnoscig, jesli chodzi
o prace w sieci, zaréwno w obszarze pracy z zasobami interaktywnymi, jak i wykorzystaniu
interaktywnych narzedzi. Nastolatkowie bez problemu, intuicyjnie obstugujg komputer,
tablet, smatfon wraz z dedykowanymi tym urzgdzeniom aplikacjami. W sprawny sposéb
potrafig wyszukaé merytoryczne materiaty na zadany temat i zaimplementowac je do
réznych aplikacji mobilnych.

Wiecej problemdw nastrecza im natomiast odpowiednie wyselekcjonowanie informacji.

Nie do konca sg swiadomi zagrozen wynikajgcych z publikowania i rozpowszechniania
materiatow w sposdéb niezgodny z prawem. Gromadzone przez nich informacje to

w wiekszosci materiaty chronione prawem autorskim. Uczniowie nie zdajg sobie sprawy

z tego, ze internet stuzy nie tylko do pozyskiwania informacji, ale i do tworzenia wtasnych
materiatow. Kluczowa jest wiec Swiadomos¢, ze prawo chroni zaréwno interesy twércow, jak
i uzytkownikéw mediow.

Il. Lekcja/wydarzenie edukacyjne: termin, czas trwania, godzina
Zajecia edukacyjne: 90 min
lll. Zagadnienie metodyczne

Znajomosc regulacji prawnych w odniesieniu do elektronicznych zasobéw edukacyjnych
stanowi duze wyzwanie dla ucznia, ale réwniez samego nauczyciela i praktykanta.
Przygotowujac sie do zajeé, prowadzgcy musi by¢ swiadomy sytuacji, ktére w tym zakresie
dotyczg nie tylko samego ucznia i jego procesu uczenia sie ale rowniez tego, ze jego praca
z zakresu nauczania wnika w obszar pracy ucznia. Zaproponowane przeze mnie éwiczenia
odzwierciedlajg te sytuacje. Dla efektywnego przebiegu zajed istotne jest to, ze zaréwno
uczen, jak i nauczyciel podlegajg temu samemu prawu, jesli chodzi o korzystanie

z elektronicznych zasobdw edukacyjnych. Kluczowe bedzie wiec takie zaprezentowanie
tematu, aby uczniowie mieli Swiadomos¢ swojej decyzyjnosci, jesli chodzi o prace

w omawianym obszarze merytorycznym. Nauczyciel tutaj niczego nie narzuca, jedynie
uswiadamia i proponuje najbardziej optymalne rozwigzania, ktore sam wykorzystuje

W swojej pracy zawodowej.
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IV. Temat lekcji/zaje¢/wydarzenia edukacyjnego
,Kreatywnos$¢ mtodego pokolenia a prawo autorskie”
V. Tresci nauczania

Cele ksztatcenia

1) Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspétpraca w grupie,

w tym w Srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz
zarzadzanie projektami.

2) Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji

i ochrony danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm

wspotzycia spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologia i ich uwzglednienie

dla bezpieczenstwa swojego i innych.
Rozwijanie kompetencji spotecznych
Uczen:

1) bierze udziat w réznych formach wspotpracy, jak: programowanie w parach lub

w zespole, realizacja projektow, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczgcych sie,

projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspdlnej pracy;

2) ocenia krytycznie informacje i ich zrédta, w szczegdlnosci w sieci, pod wzgledem
rzetelnosci i wiarygodnosci w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, docenia
znaczenie otwartych zasobéw w sieci i korzysta z nich.

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa
Uczen:

1) opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputeréw i sieci
komputerowych, takie jak: bezpieczeristwo, cyfrowa tozsamos¢, prywatnos¢,
wiasnosc intelektualna, rowny dostep do informacji i dzielenie sie informacjg;

2) postepuje etycznie w pracy z informacjami;

3) rozrdznia typy licencji na oprogramowanie oraz na zasoby w sieci.

VI. Przedmiot, etap edukacyjny, klasa
Informatyka, szkota podstawowa, klasa VII-VIII
VIl. Cele ucznia
Uczen:

e doskonali umiejetnosci komunikacji, wspoétpracy w grupie i norm wspoétzycia
spotecznego;

e znaregulacje prawne stosowania prawa autorskiego w odniesieniu do zasobdéw
elektronicznych,
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e potrafi uwzgledniaé¢ w planowaniu swojej pracy edukacyjnej problemy zwigzane
z korzystaniem z zasobdw internetu,

e zna zasady wykorzystania wizerunku w sieci,

e zna Licencje Creative Commons,

e potrafi opisac roznice miedzy licencjami.
VIIl. Metody pracy z uczniami

o dyskusja

e praca w grupach

e prezentacja

e miniwyktad konwersatoryjny

e burza moézgéw
IX. Srodki dydaktyczne (wykorzystane przez uczniéw oraz przez nauczyciela)

e stanowiska komputerowe dla ucznidw (minimum 4),

e karty z symbolami licencji,

e 5 tabletéw,

e rzutnik, komputer prowadzgcego, projektor,

e prezentacja z zadaniami dla uczniéw oraz prezentacja dotyczgca licencji Creative
Commons,

e quiz podsumowujacy zajecia, sporzadzony w aplikacji Kahoot!

X. Przebieg lekcji/zaje¢/wydarzenia edukacyjnego
1. Wprowadzenie (15 min)

Nauczyciel w formie dyskusji wprowadza uczniéw w temat. Zadaje pytania dotyczace
korzystania przez ucznidw z zasobdw sieci. Pyta w jaki sposdb to robig i jak czesto? Czy
wykorzystujg materiaty internetowe jedynie do celéw prywatnych czy réwniez
edukacyjnych? Zadaje pytanie dotyczgce korzystania z rodzajéw wyszukiwarek: posrednich
oraz dedykowanych.

Nastepnie pyta, czy uczniowie tworzg samodzielnie i umieszczajg swoje materiaty (tekstowe,
graficzne, wideo i audio) w sieci)? W jakis sposdb to robig? W jakich portalach, serwisach czy
stronach internetowych je umieszczajg? Czy zastanawiajg sie nad zasadami prawa, ktore
regulujg ich dziatania?

Konkluzja wprowadzenia prowadzi do wspdlnego wniosku: poruszanie po Swiecie zasobow
internetowych rodzi wiele pytan. Czy wszystko co zamieszczone w internecie jest
przeznaczone do dalszego rozpowszechniania? Czy moje materiaty opublikowane w sieci sg
bezpieczne? Jakie sg konsekwencje prawne niewtasciwego wykorzystywania zasobow
internetowych? Co musze zrobi¢, aby wykorzystywac je w zgodzie z prawem? Na te i inne
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pytania uczniowie uzyskajg odpowiedzi przygladajgc sie poszczegdlnym problemom podczas
pracy grupowej.

2. Podziat na grupy (5 min)

Nauczyciel dzieli ucznidw na cztery grupy. Wykorzystuje do tego koszyk i kartoniki

w kolorach: czerwonym, niebieskim, zielonym i zéttym. Uczniowie wykonujg wszystkie
zadania w grupach, pracujgc metodg burzy mdézgdow. W imieniu kazdej grupy odpowiedzi
udziela lider, wytoniony sposréd uczestnikow. Kazda grupa otrzymuje do dyspozycji tablet.
Nauczyciel omawia szczegdty pracy w grupach.

3. Zadanie 1 (25 min)

Nauczyciel rozdaje uczniom zalaminowane karty z trescig zadan, prezentujgcych cztery
sytuacje, dotyczace publikowania i rozpowszechniania materiatéw oraz wizerunku

w internecie. Uczniowie majg 5 minut na prace grupowa. Nastepnie lider udziela odpowiedszi,
ktora jest korygowana przez nauczyciela.

Sytuacja 1

Jestem autorem/autorky opowiadania z dowolnego zakresu tematycznego. Co musze zrobic,
aby moje prawa autorskie osobiste byty respektowane po opublikowaniu tego materiatu
w internecie na swoim blogu?

Kazdy wytwor aktywnosci tworczej, niezaleznie od jego wartosci artystycznej, jest utworem.
Nigdzie nie musimy swojego materiatu zgtaszac, rejestrowac ani w specjalny sposob
opisywac, aby byt chroniony prawem autorskim. Utwory sq chronione prawem autorskim od
momentu powstania. Prawa autorskie to ztoZzony system uprawnien, obowigzkow i zezwolen,
ktory okresla co kazdemu wolno robi¢ z utworem, a co wymaga zgody posiadaczy praw.
Czes¢ z tych praw to prawa osobiste, ktore sq niezbywalne i wieczne, jak np. prawo do
rozpoznania autorstwa. Nikt nie moze takich praw kupic. Inne to prawa majgtkowe — te sq
ograniczone w czasie, mozna takze je sprzedawac bqgdz przekazywac innym.

Sytuacja 2

Czy w zamknietej grupie na FB mozna zamieszczac teksty piosenek, fragmenty utwordéw czy
linki do konkretnych stron internetowych bez pytania autora o zgode?

Materiaty te mogq byc¢ zamieszczane na zasadzie prawa cytatu. Prawo to mowi nam

o wyjgtku w prawie autorskim zezwalajgcego na wykorzystanie catosci lub fragmentow
cudzej tworczosci we wtasnych utworach bez koniecznosci uzyskania zgody twdrcy. Muszq
by¢ spetnione jedynie pewne warunki wykorzystania, do ktorych nalezq: cytat musi byc
rozpoznawalny, jego autorstwo i zrodfo, muszq byc¢ wyraznie oznaczone i to w kazdym
przypadku, w ktorym sie pojawia, zamieszczenie cytatu musi by¢ uzasadnione celem: ma
stuzy¢ wyjasnianiu lub nauczaniu, krytycznej analizie, cytat petni funkcje pomocniczqg: ma
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stuzy¢ uzupetnieniu i wzbogaceniu dzieta, nie moze go natomiast zastepowac, ani tworzyc
jego zasadniczej konstrukgcji.

Sytuacja 3
Czy powielenie ponizszych materiatéw jest niezgodne z prawem:

e przez nauczyciela karty pracy wykorzystywanej na zajeciach dydaktycznych/
wyréwnawczych/rewalidacyjnych ze zbioru zadan i wykorzystanie jej podczas lekcji;

e przez ucznia podrecznika i przekazanie go koledze.

Materiaty te mogq zostac powielone z wykorzystaniem tzw. dozwolonego uzytku, ktory
zezwala na legalne, nieodptatne wykorzystanie utworéw chronionych prawem autorskim

w okreslonych sytuacjach, miedzy innymi przez instytucje naukowe i oswiatowe. Warunkiem
jest wykorzystywanie materiatow w celach dydaktycznych.

Pierwsza sytuacja rozpatrywana jest w kontekscie dozwolonego uzytku instytucjonalnego,
ktory pozwala na sporzqdzanie kopii i nieodptatne korzystanie z fragmentdéw utworéw

w celach dydaktycznych (np. kserokopie rozdawane uczniom). Druga sytuacja to obszar
dozwolonego uzytku osobistego, pozwalajgcego na korzystanie z utworu na wtasne potrzeby
(bez prawa do publikacji i rozpowszechniania) oraz kopiowanie utworu na uzytek wtasny

i bliskich osdb.

Sytuacja 4

Na stronie portalu spotecznosciowego opublikowano zdjecie ucznia. Czy dziatanie jest
zgodne z prawem? Jesli tak to na jakich warunkach?

Mamy tutaj do czynienia z pojeciem wizerunku. Rozpowszechnianie wizerunku wymaga
zezwolenia osoby na nim przedstawionej. Rozpowszechnianie oznacza publiczne
udostepnianie wizerunku za pomocq dowolnego medium: telewizji, filmu, prasy, na
plakatach, pocztowkach, w internecie, prezentowanie na wystawach. Zezwolenie powinno
dotyczyc czasu i miejsca rozpowszechniania wizerunku oraz formy, kontekstu i celu jego
prezentacji.

4. Licencje Creative Commons — charakterystyka (20 min)

Nauczyciel wprowadza ucznidw w zagadnienie wykorzystania licencji Creative Commons.
Postuguje sie prezentacjg multimedialng dotyczgcg oznaczen licencyjnych.

Dzieki zbywalnosci autorskich praw majgtkowych twdrcy mogq nimi dysponowac,
przekazujqgc je innym m.in. poprzez udzielenie wolnej licencji, co nie odbiera praw tworcy

a rownoczesnie okresla na co zezwala on uzytkownikom. Udostepnienie twdrczosci na
wolnych licencjach oznacza, ze kazdy ma prawo jg wykorzystywac, poprawiac,
dostosowywad, powielad, rozprowadzac oraz upowszechniaé swoje udoskonalenia, aby
mogta z nich korzystac spotecznosc Internetu. Wolna licencja to rodzaj umowy, ktorq autor
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utworu, wtasciciel praw autorskich, zawiera z wszystkimi uzytkownikami sieci. W ramach tej
umowy twdrca pozostaje wtascicielem praw autorskich, ale jednoczesnie, jako ich wtasciciel,
pod pewnymi, stosunkowo tatwymi do spetniania warunkami pozwala korzystac¢ ze swojego
utworu innym uzytkownikom. Warunki te okreslajg m.in. licencje Creative Commons
(http://creativecommons.pl/), ktérych zastosowanie czyni materiaty publikowane na
stronach internetowych , bezpiecznymi”, czyli opublikowanymi zgodnie z prawe,

a rownoczesnie dajgcymi wyrazng informacje o sposobach ich dalszego wykorzystania.
Creative Commons oferuje twdrcom licencje, ktore pozwalajg im zachowac wtasne prawa

i jednoczesnie dzieli¢ sie swojq twdrczosciq z innymi. Licencje te dziatajq na zasadzie ,pewne
prawa zastrzezone” — granice dozwolonego uzytku sq szersze i wyrazniejsze niz te wytyczone
na zasadzie ,wszelkie prawa zastrzezone”.

5. Zadanie 2 (15 min)
Uczniowie pracujg w grupach, ukfadajac licencje do wylosowanych sytuacji problematycznych.
Sytuacja 1

Aby wykorzystaé taki utwor, musisz podac imie i nazwisko autora (lub pseudonim, ktérego
uzyt, a przerabiajgc go, musisz opublikowa¢ wersje na tej samej licencji co oryginat.

Uznanie autorstwa — Na tych samych warunkach (CC BY-SA)
Sytuacja 2

Woystarczy, ze podpiszesz utwor lub jego przerdbki imieniem i nazwiskiem (lub
pseudonimem) autora.

Uznanie autorstwa — (CC BY).
Sytuacja 3

Utwdr mozesz wykorzysta¢ wytgcznie w wersji oryginalnej, nie mozesz go przerabiac ani
remiksowac z innymi.

Uznanie autorstwa — Bez utwordw zaleznych (CC BY-ND).
Sytuacja 4

O ile nie jest to reklama, sprzedaz lub inna forma zarabiania na utworze, mozesz z niego
korzysta¢ dowolnie, podpisujac go imieniem i nazwiskiem lub pseudonimem autora.

Uznanie autorstwa — Uzycie niekomercyjne (CC BY-NC).

6. Podsumowanie zajec — test ,, Kreatywnos¢ mtodego pokolenia a prawo autorskie —
co juz wiem?” (15 min)

Uczniowie rozwigzujg quiz z wykorzystaniem tabletéw. Test skonstruowany zostat
z wykorzystaniem aplikacji Kahoot.
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2)

3)

4)

5)

6)

7)

Prawa autorskie dzielimy na:

zbywalne i niezbywalne,
warunkowe i bezwarunkowe,
osobiste i majgtkowe,

podstawowe i uzupetniajgce.

Autorskie prawa majgtkowe wygasaja:

30 lat po $mierci autora,
70 lat po Smierci autora,

100 lat po $mierci autora,
nigdy nie wygasaja.

Wybierz dziatanie, ktére w ramach dozwolonego uzytku edukacyjnego nie jest

legalne:

nauczyciel na lekcji wyswietla ekranizacje omawianej lektury,
uczen publikuje na YouTube fragment ekranizacji lektury,

nauczyciel kseruje rozdziat ksigzki i rozdaje uczniom,
Wypozyczam bratu ptyte z filmem DVD.

Zaznacz warunek, ktoéry nie charakteryzuje zasady prawa cytatu:

cytat musi by¢ rozpoznawalny,

jego autorstwo i Zrédto muszg by¢ wyraznie oznaczone,
zamieszczenie cytatu musi by¢ uzasadnione celem,
cytat nie musi petni¢ funkcji pomocniczej.

Zezwolenie na rozpowszechnienie wizerunku nie powinno dotyczy¢:

Czasu i miejsca prezentacji,

0s0b na imprezach publicznych,

formy prezentacji,
celu prezentacji.

Wybierz symbole licencji Uznanie autorstwa — Na tych samych warunkach:

CC BY-ND,
CC BY-SA,
CC BY-NC,
CCBY.

Jaka licencjg opiszesz nastepujgcy sytuacje: podpisujesz utwor imieniem

i nazwiskiem autora:

uznanie autorstwa,
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e uznanie autorstwa — uzycie niekomercyjne,
e uznanie autorstwa — na tych samych warunkach,
e uznanie autorstwa — bez utwordéw zaleznych.

8) Ktore z ponizszych dziatan jest legalne?

e umieszczenie skanu podrecznika na stronie WWW szkoty,
e uzycie piosenki Rihanny jako podktadu do wideo na WWW,
e przytoczenie fragmentu innego utworu jako argumentu w opisie,

e opublikowanie zdjecia kolezanki na FB.
7. Podsumowanie zaje¢ (10 min)

Kazdy uczen w kilku zdaniach odpowiada na pytanie co wynidst z zajec¢? Jak wiedze
wyniesiong z zaje¢ wykorzysta? Jak zmienit sie jego sposdb patrzenia na materiaty
zamieszczane w sieci?

KREATYWNOSC MtODEGO POKOLENIA A PRAWO AUTORSKIE
Realizacja scenariusza z perspektywy biblioteki pedagogicznej

1. Udzielenie informacji o zasobach Internetu dotyczacych: zagrozen zwigzanych
z korzystaniem z nowych technologii w zakresie korzystania z utwordw, prawa
autorskiego, w tym dozwolonego uzytku edukacyjnego. Wsrdd proponowanych
miejsc w sieci mogtoby sie znalez¢ m.in.:

e Krzysztof Siewicz, Prawo autorskie w edukacji: jak unika¢ naruszen? [online:
http://koed.org.pl/wp-content/uploads/2015/06/prawo-autorskie-w-edukacji-
jak-unikac-naruszen KOED.pdf, dostepny 13.05.2018]

e Poznaj licencje Creative Commons [online: https://creativecommons.pl/poznaj-

licencje-creative-commons/, dostepny 13.05.2018]

e Prawo w kulturze [online: http://www.legalnakultura.pl/pl/prawo-w-kulturze/b-

przewodnik-b-po-prawie-autorskim, dostepny 13.05.2018]

e Kursy ,Edukacja Medialna — Kreatywne korzystanie z mediéw” [online:
https://kurs.edukacjamedialna.edu.pl/, dostepny 13.05.2018]

e Czym sq licencje Creative Commons? [online: https://youtu.be/ouQowkWRImA,
dostepny 13.05.2018]

2. Realizacja form doskonalenia zawodowego nauczycieli w zakresie: elementéw prawa
autorskiego w edukaciji, jak tez pracy w wybranych aplikacjach, a w szczegdlnosci
narzedzi do tworzenia interaktywnych ¢wiczen (np. LearningApps, Educaplay,
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Warminsko--Mazurska Biblioteka Pedagogiczna w Elblggu, Dolno$lgska Biblioteka

EDpuzzle). Formy doskonalenia zawodowego ww. zakresie realizuje m.in.

Pedagogiczna we Wroctawiu.

Realizacja zaje¢ edukacyjnych w zakresie licencji CC, podstaw prawa autorskiego.
Zajecia edukacyjne ww. zakresie realizujg m.in.: Warminsko-Mazurska Biblioteka
Pedagogiczna w Elblggu, Pedagogiczna Biblioteka Wojewddzka w Gdansku,
Dolnoslaska Biblioteka Pedagogiczna we Wroctawiu. Jesli w ofercie zajeé
edukacyjnych wybranej biblioteki pedagogicznej nie ma lekcji ww. zakresie warto
spytac, czy taka lekcja mogtaby zostac przeprowadzona przez pracownikéw placowki.
Warminsko-Mazurska Biblioteka Pedagogiczna w Elblggu w informatorze

o oferowanych zajeciach edukacyjnych ma wpisang informacje o mozliwosci realizacji
zaje¢ na zamowienie m.in. w zakresie informatyki.

Udostepnienie lokalu biblioteki i/lub urzgdzen mobilnych, robotéw, np. Warmirnsko-
-Mazurska Biblioteka Pedagogiczna w Elblggu w informatorze o oferowanych
zajeciach edukacyjnych ma wpisang informacje o mozliwosci przeprowadzenia zajec
przez nauczyciela w lokalu biblioteki w oparciu o jej baze sprzetowg i zbiory.
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CZESC 2. PROPOZYCJE WYKORZYSTANIA ROZWIAZAN DYDAKTYCZNYCH,
WYCHOWAWCZYCH CZY ORGANIZACYIJNYCH W PROCESIE DOSKONALENIA
NAUCZYCIELI

PERSPEKTYWA PLACOWKI DOSKONALENIA NAUCZYCIELI

Beata Walczak

Scenariusz zajeé¢: ZAKODOWANY SWIAT BASNI — WPROWADZENIE W SWIAT
PROGRAMOWANIA WIZUALNEGO

Scenariusz dotyczy zajeé z programowania wizualnego. Przeznaczony jest dla nauczycieli
realizujgcych edukacje informatyczng na | etapie edukacyjnym. Prezentuje dodatkowo tresci
z edukacji polonistycznej, matematycznej i spoteczne;.

Forma wykorzystania

Jako case study podczas spotkan metodycznych, warsztatow dotyczqcych wykorzystania TIK
jako wsparcia dla proceséw badawczych.

Po emisji nagrania powinno odby¢ sie omdwienie przeprowadzone przez nauczyciela doradce
lub nauczyciela konsultanta elementarnych czynnosci w programowaniu, m.in stosowania petli,
czyli powtarzania tego samego kroku lub sekwencji krokdw. Warto zwréci¢ uwage na niezbedne
przygotowanie ilustrowanych kart pracy Wskazane bytoby odnies$¢ sie do dobrych praktyk
obecnych na spotkaniu nauczycieli. CDN w Pile moze zaprezentowac scenariusz wraz

z nagraniem podczas kurséw doskonalgcych i innych form doskonalenia zawodowego
nauczycieli z zakresu programowania. Nauczyciele zatrudnieni w CDN, prowadzgacy szkolenia

i warsztaty z programowania mogg go wykorzystac jako wzorcows lekcje, a takze na jej
podstawie tworzy¢ inne. Omawiany scenariusz mégtby by¢ takze wdrozony jako przyktad dobrej
praktyki, takze dla funkcjonujgcej w CDN w Pile sieci — Akademii dla Nauczyciela Edukacji
Wczesnoszkolnej.

Adresaci

Scenariusz moze byé wykorzystany przez nauczycieli informatyki, nauczycieli bibliotekarzy, ale
takze przez nauczycieli z edukacji wczesnoszkolnej wykorzystujgcych metody badawcze na
lekcjach oraz innych nauczycieli na zajeciach pozalekcyjnych z programowania.
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Dobre praktyki w Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Pile

CDN w Pile ma dos$wiadczenie w doskonaleniu nauczycieli z programowania. W 2018 r.
realizowat grant Wielkopolskiego Kuratora Oswiaty ,, Podniesienie umiejetnosci i kompetencji
w zakresie nauczania programowania na wszystkich etapach edukacyjnych” dla 200 nauczycieli.

CDN w Pile tworzy sie¢ nauczycieli informatyki —w ramach Akademii Nowych Technologii
Edukacyjnych, ktora realizuje szereg zajeé z programowania, m.in. Programowanie w szkole —
podstawy Unity.

Scenariusz zaje¢: MALY PROGRAMISTA (ZAJECIA NA UNIWERSYTECIE DZIECIECYM
W PANSTWOWEJ WYZSZEJ SZKOLE ZAWODOWEJ W CIECHANOWIE)

Lekcja z edukacji informatycznej dla | etapu edukacyjnego zapoznaje z programami Blockly-
-games i Scratch umozliwiajgcymi rozwijanie kompetencji informatycznych w zakresie
programowania. Zajecia byty realizowane w dwdch czesciach. W pierwszej uczniowie poznajg
tajniki kodowania na matach dywanowych, przy uzyciu kolorowych kubeczkéw, szyfrujgc
obrazki i przedmioty zwigzane z rzeczywistoscig. W drugiej czesci dzieci poznajg schematy
blokowe oraz programy, zaprezentowane przez wyktadowcéw Panstwowej Wyzszej Szkoty
Zawodowej w Ciechanowie.

Forma wykorzystania

Jako case study podczas spotkan metodycznych, warsztatow dotyczqgcych metodyki informatyki
z zakresu programowania, z wykorzystaniem metod badawczych.

Po obejrzeniu nagrania nauczyciel doradca lub nauczyciel konsultant podczas omdwienia
powinien zwrdci¢ uwage na dominujgcg metode - uczenie sie przez osobiste doswiadczenie.

Ciekawym pomystem byto przekazanie zasad dziatania robotéw przez dzieci, podawaty one
stowne instrukcje, a ich starsi koledzy, wcielajgc sie w postaci robotéw, wykonywali kolejne
polecenia. Nagranie lekcji wedtug tego scenariusza w kanale YouTube bedzie pomocne innym
nauczycielom wprowadzajgcym dzieci w S$wiat programowania i pomaga nauczycielom
zastanowic sie nad wiasciwym sposobem organizacji pracy. Omawiany scenariusz mogtby by¢
w CDN w Pile zaprezentowany w ramach sieci wspotpracy i samoksztatcenia: Akademii dla
Nauczyciela Edukacji Wczesnoszkolnej, a nastepnie wdrozony jako przyktad dobrej praktyki.

Adresaci

Scenariusz moze by¢ wykorzystany przez nauczycieli z edukacji wczesnoszkolnej, ale takze
nauczycieli innych przedmiotow, takze zaje¢ pozalekcyjnych rozwijajacych kompetencje
informatyczne z zakresu programowania.
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Dobre praktyki w Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Pile

CDN w Pile ma dos$wiadczenie w doskonaleniu nauczycieli z programowania. W 2018 r.
realizowat grant Wielkopolskiego Kuratora Oswiaty ,, Podniesienie umiejetnosci i kompetencji
w zakresie nauczania programowania na wszystkich etapach edukacyjnych” dla 200 nauczycieli.
CDN w Pile tworzy sie¢ nauczycieli informatyki — w ramach Akademii Nowych Technologii
Edukacyjnych, ktora realizuje szereg zaje¢ z programowania, m.in. Programowanie w szkole —
podstawy Unity.

Scenariusz zajeé: SKAD NASZ ROD - WPROWADZENIE W SWIAT PROGRAMOWANIA
WIZUALNEGO

Lekcja z informatyki z zakresu programowania, dla | etapu edukacyjnego, z aplikacjg Blockly
i robotami Dash i Dot. Rozwija umiejetnosci logicznego myslenia, rozumienia, analizowania
i rozwigzywania problemoéw.

Forma wykorzystania

Jako case study podczas spotkan metodycznych, warsztatow dotyczqcych metodyki informatyki
z zakresu programowania.

Analizowana lekcja jest bardzo dobrym przyktadem zajeé z programowania. Po emisji nagrania
nauczyciel doradca i nauczyciel konsultant powinien zwrdci¢ uwage na poszczegdlne jej etapy
i podkresli¢ jak szczegdtowo i precyzyjnie zostata zaplanowana ta lekcja, takze dziatania jg
poprzedzajgce. Niezbedne do jej realizacji jest poznanie przez nauczyciela mozliwosci robotow
Dash i Dot oraz specyfiki pracy z nimi. Pomogg mu w tym wskazane, zaczerpniete z internetu
instrukcje. W nauce programowania istotne jest tworzenie instrukcji, a scenariusz i nagranie
wskazuje, ze najprostszym sposobem przygotowania dzieci do tworzenia instrukcji jest
zaproszenie ich do zadan polegajgcych na uktadaniu w logicznym porzgdku obrazkéw lub
tekstéw sktadajgcych sie np. na tekst piosenki, czy na inny obraz. Warto przy tej okazji rowniez
pokazac uczniom, co sie stanie, gdy jeden z elementdw zostanie potozony w niewtasciwym
miejscu, wykonany w niewtfasciwej kolejnosci. Nauka programowania odbywa sie na bazie
wiedzy na temat legendarnego powstania Polski i symboli narodowych, dzieki czemu uczniowie
utrwalaja takze wiadomosci na temat historii Polski. Przy omawianiu lekcji nalezy podkresli¢
przygotowanie bogatych srodkéw dydaktycznych i szczegétowo opracowane karty pracy

i polecenia dla grup.

Adresaci

Scenariusz moze by¢ wykorzystany przez nauczycieli informatyki, nauczycieli bibliotekarzy, ale
takze przez nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej oraz innych nauczycieli na zajeciach
pozalekcyjnych z programowania.
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Dobre praktyki w Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Pile

W CDN w Pile realizowane sg szkolenia w formie kurséw i warsztatéw z zakresu
programowania, a w roku szkolnym 2017/2018 byty realizowane dwa 8-godzinne kursy:
Programowanie na | etapie edukacyjnym i Realizacja nowej podstawy programowej z edukacji
informatycznej — programowanie.

SCENARIUSZ LEKCJI: Zamiana liczb dziesietnych na rzymskie

Lekcja dwugodzinna z informatyki — dla IV etapu edukacyjnego. Dotyczy programowania
w jezyku C++. Ma na celu ksztattowanie kompetencji informatycznych, algorytmicznych
i rozwija umiejetnosci programistyczne.

Forma wykorzystania

Jako case study podczas spotkan metodycznych, warsztatow dotyczqcych metodyki informatyki
i matematyki, z wykorzystaniem metody problemowej i praktycznego dziatania.

Scenariusz i nagranie pozwalajg na obserwacje przez nauczycieli poprawnie przygotowanej
i przeprowadzonej lekcji z programowania w jezyku C++, z wykorzystaniem metody
problemowe;j i praktycznego dziatania.

Podczas spotkan i warsztatow nauczyciel doradca oraz nauczyciel konsultant w trakcie
omawiania scenariusza i nagrania powinien zwréci¢ uwage na aktywnosc i zaangazowanie
ucznidéw oraz w jaki sposdb nauczyciel ukierunkowuje uczniéw na zbudowanie algorytmu
zamiany cyfry dziesietnej na rzymska, dzieki czemu sprawnie uruchamiajg oni edytor Code
Blocks i implementujg algorytm w jezyku C++. Obserwujgcy nagranie nauczyciele dzieki analizie
moze dokonywac refleksji nad swojg wtasng praktyka.

Adresaci

Scenariusz moze by¢ wykorzystany przez nauczycieli informatyki, matematyki takze zajec
pozalekcyjnych rozwijajgcych kompetencje informatyczne z zakresu programowania w jezyku
C++.

Dobre praktyki w Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Pile

W CDN w Pile realizowane sg szkolenia w formie kursow i warsztatéw z zakresu
programowania, a w roku szkolnym 2017/2018 byt realizowany 24-godzinny kurs dla nauczycieli
szkot podstawowych: Programowanie na Il etapie edukacyjnym — podstawy jezyka C++.
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Scenariusz zaje¢: REALIZACJA PROJEKTU GRAFICZNEGO W SCRATCH — ZBIOR OWOCOW
JESIENIA

Lekcja ukierunkowana na ksztattowanie kompetenc;ji informatycznych, algorytmicznych
i programistycznych.

Forma wykorzystania

Jako case study podczas spotkan metodycznych, warsztatow dotyczqcych metodyki informatyki
i nauki programowania.

Nauczyciel doradca moze na warsztatach lub spotkaniach metodycznych przedstawié nagranie
prezentujgce projekt programistyczny Scratch: Jesiel w sadzie. Moze zwrdci¢ uwage na
elementy programistyczne projektu i w jaki sposéb poznajg go uczniowie. Celem zajec jest
jednak stworzenie nowego projektu za pomocg odpowiednich narzedzi Scratch, wedtug
instrukcji nauczyciela w zasobach lokalnych swoich komputeréw. Inspiracjg jest postaé duszka
zbierajgcego owoce. Uczniowie analizujg skrypty kierujgce duszkiem, okreslajg odpowiednie
bloki sterujgce w odniesieniu do kolejnych etapdw projektu. Najistotniejsze jest jednak
rozwijanie umiejetnosci informatycznych poprzez praktyczne dziatanie, kiedy uczniowie zapisujg
skrypty i testujg ich dziatania, wprowadzajg zmiany. Nauczyciel doradca powinien zachecié
nauczycieli do przetestowania scenariusza podczas spotkania.

Adresaci
Scenariusz moze by¢ wykorzystany przez nauczycieli informatyki i edukacji wczesnoszkolnej.
Dobre praktyki w Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Pile

W CDN w Pile realizowane sg szkolenia w formie kurséw i warsztatéw z zakresu
programowania, a w roku szkolnym 2017/2018 byty realizowane 8-godzinne kursy: Jak oswoic¢
programowanie w przedszkolu?, Realizacja nowej podstawy programowej z edukacji
informatycznej — programowanie oraz Programowanie na | etapie edukacyjnym.

Scenariusz zaje¢: KREATYWNOSC MLODEGO POKOLENIA A PRAWO AUTORSKIE

Lekcja z informatyki poruszajgca problematyke kreatywnego stosowania interaktywnych
zasobdw i narzedzi przez ucznidéw i wynikajacych z tego zagrozen obejmujgcych publikowanie
oraz rozpowszechnianie materiatdw w sposéb niezgodny z prawem. Scenariusz przewidziany dla
szkoty podstawowej — klasa VII-VIIl — uwzgledniajgcy regulacje prawne stosowania prawa
autorskiego w odniesieniu do zasobdw elektronicznych.

Forma wykorzystania

Jako case study podczas spotkan metodycznych, warsztatow dotyczgcych pracy metodami
problemowymi i aktywizujgcymi, wykorzystania TIK jako wsparcia dla proceséw problemowych.
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Po emisji nagrania powinno odby¢ sie omdwienie przeprowadzone przez nauczyciela doradce
lub nauczyciela konsultanta. W omdéwieniu warto zwrdci¢ uwage na kluczowe elementy lekcji,
zwigzane z regulacjami prawnymi stosowania prawa autorskiego w odniesieniu do zasobow
elektronicznych, znajomosc¢ zasad wykorzystania wizerunku w sieci i Licencji Creative Commons,
ale takze odnies¢ je do dobrych praktyk obecnych na spotkaniu nauczycieli.

Scenariusz moze by¢ wykorzystany w wersji zaproponowanej przez autora, a takze jako
inspiracja do opracowania autorskiego oraz wprowadzeniem do pracy z aplikacjg Kahoot, ktdrej
zastosowanie pozwala na tworzenie quizéw o réznym charakterze.

Temat, mimo ze obligatoryjnie realizowany na informatyce, istotny jest dla wszystkich
nauczycieli. Z jednej strony powinni oni sami uzyska¢ wiedze na ten temat na poziomie
wystarczajgcym, aby zgodnie z prawem poruszac sie w tym obszarze, ale réwniez po to, aby
moc pracowac z uczniami na lekcjach swoich przedmiotéw, lekcjach bibliotecznych czy
wychowaweczych. Praca z takim scenariuszem mogtaby polega¢ na warsztatach, w ktérych
nauczyciele wecieliliby sie w role uczniéw, a doradca metodyczny lub konsultant CDN w Pile
mieliby za zadanie symulowang lekcje przeprowadzi¢. Dzieki takiemu doswiadczeniu,
nauczyciele pozyskaliby wiedze o prawie autorskim czy wolnych zasobach, ale takze
wyksztatciliby umiejetnosci rozwigzywania problemdéw. Dodatkowg wartoscig
przeprowadzonych warsztatéw bytoby poznanie metodyki takich zaje¢. Te drugg sfere mozna
pogtebi¢ obowigzkowym omdéwieniem zaje¢ pod katem metodycznym.

Scenariusz przewiduje, ze zadanie 1. wykonujg 4 grupy, z ktérych kazda otrzymuje inne zadania.
Rozwigzanie zadania jest publicznie prezentowane i ewentualnie weryfikowane przez
nauczyciela. Poniewaz podczas tej czesci lekcji pozostate grupy moga nie by¢ skoncentrowane
na prezentacji, wiec ich wiedza moze nie by¢ petna, dlatego warto zmodyfikowaé ¢wiczenie,
polecajgc wszystkim 4 grupom wykonanie wszystkich zadan.

Adresaci

Scenariusz moze byé wykorzystany przez nauczycieli informatyki, ale takze przez nauczycieli
innych przedmiotdéw wykorzystujacych interaktywne zasoby i narzedzia stosowane przez
uczniow - do omowienia zagrozen wynikajgcych z publikowania i rozpowszechniania przez nich
materiatdw w sposdb niezgodny z prawem.

Dobre praktyki w Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Pile

CDN w Pile realizuje dla nauczycieli szkolenia z prawa autorskiego. Zamawiane sg takze
szkolenia rad pedagogicznych z tego zakresu. Ponadto w ramach procesowego wspomagania
szkot i placéwek realizowany jest w roku szkolnym 2017/2018 w kilku szkotach pakiet nr 10:
Poszukiwanie, porzadkowanie, krytyczna analiza oraz wykorzystanie informacji z réznych
dziedzin, obejmujacy 2-godzinne szkolenie z zakresu prawa autorskiego. W ramach
wspomagania nauczycieli przygotowano pakiety tematyczne wsparcia w postaci szkolen

i konsultacji w obszarach zdiagnozowanych w szkotfach. Jeden z pakietéw tematycznych dotyczy
technik uczenia sie, gdzie poza technikami planowania uczenia sie, notowania (w tym
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graficznego — sketchnotigu i mindmappingu), mnemotechnik, zaproponowano techniki
wyszukiwania i wartosciowania informacji.

Scenariusz zaje¢: WYKONYWANIE ZDJEC | ICH OBROBKA ZA POMOCA PROGRAMOW
KOMPUTEROWYCH

Zajecia z edukacji informatycznej, dotyczgce fotografii cyfrowej i grafiki komputerowej dla
IV etapu edukacyjnego, stanowig dobry przyktad integracji przedmiotowe;j.

Forma wykorzystania

Jako case study podczas spotkan metodycznych, warsztatow dotyczgcych metodyki informatyki
i pracy metodq praktyczng.

Po emisji nagrania i analizie scenariusza nauczyciel doradca lub nauczyciel konsultant powinien
wskazac na efektywne nauczanie przez doswiadczenie. Nagrany materiat uwidacznia duze
zaangazowanie uczniéw w uczenie sie. Forma warsztatow daje mozliwosé potgczenia lekcji
informatyki oraz zainteresowan uczniow. Warto podkresli¢ integracje przedmiotowa. Podczas
pierwszej lekcji uczniowie poznaja historie fotografii od chwili jej powstania do czaséw
wspotczesnych. Pozostate zajecia to wstep do fotografii cyfrowej, wykonywanie zdjeé przez
uczniéw, obrdbka zdje¢ w programach komputerowych. Dla realizacji celdw istotna jest praca
zespotowa i widoczny na nagraniu element rywalizacji podczas wykonania jak najciekawszego
zdjecia. Szczegdlnie wartosciowe jest zaangazowanie ucznia, ktéry profesjonalnie zajmuje sie
wykonywaniem zdje¢, do przedstawienia z nauczycielem podstawowych zasad wykonywania
zdje¢, dzielenia sie wlasnym doswiadczeniem i pomocy innym uczniom. Uczen wskazuje m.in.
role Swiatta przy wykonywaniu fotografii, jak wtasciwie nalezy dobiera¢ kompozycje, budowac
scenografie. Istotne jest omdwienie najczesciej popetnianych btedéw przy wykonywaniu zdjec.

Adresaci

Scenariusz moze by¢ wykorzystany przez nauczycieli informatyki, takze podczas zajeé
pozalekcyjnych rozwijajgcych kompetencje informatyczne z zakresu fotografii cyfrowe;j.

Dobre praktyki w Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Pile

W CDN w Pile realizowane sg szkolenia w formie kursow i warsztatéw z zakresu fotografii
cyfrowej. Stanowig oferte skierowang do nauczycieli zainteresowanych ich wykorzystaniem na
zajeciach lekcyjnych. W roku szkolnym 2017/2018 w ofercie szkoleniowej znalazt sie kurs:
Cyfrowa ciemnia — sposéb na zdjecia.
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Scenariusz zaje¢: ZASTOSOWANIE ARKUSZA KALKULACYJNEGO DO BADANIA WEASNOSCI
CIAGOW LICZBOWYCH

Celem lekcji jest zainteresowanie uczniéw IV etapu edukacyjnego naukg matematyki poprzez
wykorzystanie komputera do zagadnienia ciggow liczbowych.

Forma wykorzystania

Jako case study podczas spotkan metodycznych, warsztatow dotyczqgcych metodyki informatyki
i matematyki, z wykorzystaniem metody problemowej i praktycznego dziatania.

Scenariusz moze by¢ zaprezentowany jako przyktad dziatan na wdrozenie efektywnych
sposobdw nauczania, dobdr metod oraz form organizacyjnych w pracy z uczniem oraz realizacji
indywidualnych potrzeb ucznia.

Nauczyciele podczas emisji nagrania mogg zaobserwowac rozwigzywanie probleméw

i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, z zastosowaniem podejscia
algorytmicznego. Uczniowie stosujg zaawansowane formatowanie tabeli arkusza, dobierajg
odpowiednie wykresy do zaprezentowania danych. Nauczyciel w trakcie wykonywania zadan
obserwuje prace ucznidow, doradza, ukierunkowuje prace indywidualng uczniéw. Wazne jest
przekazanie informacji zwrotnej, w jaki sposdb wykorzystac arkusz kalkulacyjny do badania
wtasnosci ciggdw liczbowych. Efektem zastosowanych metod praktycznych jest umiejetnosc
rozwigzywania zadan praktycznych wykorzystujgcych arkusz kalkulacyjny. Obserwujgcy nagranie
nauczyciele mogg przekonac sie, ze taka integracja miedzyprzedmiotowa jest efektywna i moze
zachecic¢ ucznidow do nauki matematyki.

Adresaci

Scenariusz moze by¢ wykorzystany przez nauczycieli informatyki i matematyki.

Scenariusz zajeé: UCZELNIA WYZSZA JAKO INSTYTUCJA WSPIERAJACA DZIALALNOSC
I ROZWOJ SzKOotY CWICZEN

Forma wykorzystania

Jako case study podczas spotkan metodycznych, warsztatow dotyczgcych metodyki edukacji
wczesnoszkolnej, ale takZze spotkan dotyczqcych mozliwosci wspdtpracy ze szkotami wyzszymi.
Materiat moze byc rowniez zrodtem wiedzy na temat specyfiki szkolnictwa wyZszego.

Materiat filmowy i tekstowy, ze wzgledu na swojg strukture mozna traktowac wieloaspektowo.
Dzieki nagraniom wywiaddéw z przedstawicielami uczelni, nagranie i scenariusz moga stuzy¢
pracownikom Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Pile i nauczycielom do pozyskania wiedzy na
temat organizacji pracy Uczelni, np. informuje o trybach, specjalnosciach i profilach ksztatcenia.
Ksztatcenie na kierunkach pedagogicznych w profilu praktycznym wymaga od uczelni Scistej
wspotpracy ze szkotami w okreslonym przepisami prawa wymiarze. Te informacje mogg by¢
przekazywane zainteresowanym dyrektorom szkoét w celu poprawnej organizacji praktyk
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studenckich i zaje¢ praktycznych. Wiedza ta rowniez moze okazac sie potrzebna do
projektowania poszerzenia zakresu wspoétpracy z uczelniami.

Drugi aspekt wykorzystania zestawu materiatdw dotyczy konkretnej lekcji realizowanej w klasie
| szkoty podstawowej, ktérej temat zostat sformutowany nastepujgco: Uliczne sygnaty —
utrwalanie numerow alarmowych. Nagranie moze postuzy¢ nauczycielom edukacji
wczesnoszkolnej jako przyktad dobrej praktyki i moze by¢ wykorzystane podczas zajeé
szkoleniowych przez nauczyciela doradce. W zwigzku z tym, ze lekcja porusza wazny z punktu
widzenia bezpieczenistwa temat, wykorzystanie scenariusza i nagrania jest szczegélnie
wartos$ciowe.

W zwigzku z tym, ze lekcje prowadzg studenci praktykanci, a nagranie jest unikatowym
przyktadem tego rodzaju dziatan, moze postuzy¢ jako materiat praktyczny w podnoszeniu
kompetencji nauczycieli opiekundw praktyk studenckich.

Poniewaz zestaw materiatéw zawiera jeszcze scenariusz zajec z technologii informacyjne;j
prowadzonych dla studentédw pedagogiki w ramach zajec¢ praktycznych z przedmiotu
technologia informacyjna, przewidzianego programem studiow dla kierunku pedagogika,
warto rozwazyc¢ jego wykorzystanie w dodatkowy sposéb. Analiza nagrania pozwala na
zaobserwowanie w jaki sposdb odbywa sie ksztatcenie nauczycieli, a sam temat zajec
dotyczacy RODO moze by¢ zrodtem informacji o zabezpieczeniu danych osobowych

w oswiacie.

Adresaci

Scenariusz moze byé wykorzystany przez nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej, opiekundéw
praktyk studenckich, takze nauczycieli ze szkét ponadpodstawowych chcacych poznaé specyfike
szkolnictwa wyzszego. Jego beneficjentem mogg by¢ tez dyrektorzy organizujgcy praktyki
studenckie, zajecia praktyczne lub planujgcy szerszg wspotprace ze szkotg wyzsza.

Dobre praktyki w Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Pile

Dyrektor Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Pile w ostatnich latach podpisat porozumienia
z Nadnoteckim Instytutem w Pile UAM w Poznaniu, Wydziatem Gospodarki i Techniki Wyzszej
Szkoty Gospodarki w Bydgoszczy, a takze Szkotg Policji w Pile. Dzieki wspdtpracy mozliwe jest
korzystanie przez nauczycieli i pracownikdéw CDN z bazy materialnej i zasobéw kadrowych
Uczelni i Szkoty Policji, wspdlne organizowanie konferencji i specjalistycznych seminariéw.
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PERSPEKTYWA PORADNI PSYCHOLOGICZNO-PEDAGOGICZNE)

Bozena Solecka

Wydarzenie edukacyjne ZAJECIA Z FOTOGRAFII CYFROWEJ W LICEUM
Forma wykorzystania

Na uwage zastuguje fakt, ze zajecia s realizowane w formie warsztatéw, podczas ktérych
nauczyciel wykorzystuje rézne metody pracy z uczniem (metody podajace oraz metody
praktycznych zadan realizowanych indywidualnie i zespotowo), ktére aktywizujg ucznia.
Takie poprowadzenie zaje¢, aby uczen sam przejmowat inicjatywe i proponowat rozwigzania
problemu, stwarza mozliwos¢ indywidualizacji procesu edukacyjnego dostosowanego do
potrzeb ucznia.

Dobér srodkow dydaktycznych — réznorodnych narzedzi TIK z uwzglednieniem preferencji
uczniowskich wptywa korzystnie na postawe kreatywnosci ucznia, szczegdlnie ucznia ze SPE.
Moze tez zmotywowac ucznidw (,trudnych uczniéw”) do pogtebienia zainteresowan grafika
cyfrowg czy fotografig. Stwarza to mozliwos$é resocjalizacji poprzez sztuke/pasje.

Wydarzenie edukacyjne moze stanowi¢ inspiracje do powstania srodowiskowego klubu
fotografii cyfrowej, ktéry bedzie wspierat ucznia w dziataniach pozalekcyjnych — Swietlica,
zajecia pozalekcyjne.

Powyzsze zasoby mozna wykorzysta¢ w procesie organizowania i prowadzenia wspomagania
przedszkoli, szkét i placéwek w zakresie realizacji zadan dydaktycznych. Materiat stanowi
ilustracje korelacji miedzyprzedmiotowej (w tym przypadku wiedzy o kulturze i informatyki).
Podkreslona zostaje rola wzmocnienia posiadanych umiejetnosci nabytych przez uczniéw (na
poprzednich etapach ksztatcenia lub w wyniku wtasnych zainteresowan). Wazny jest takze
dialog — aktywna dyskusja nauczyciela prowadzgcego zajecia z mtodziezg na temat celow
oraz uwarunkowan realizacji zadania (jako element oceniania ksztattujgcego). Wykorzystanie
metod aktywnych, w tym przypadku zadania realizowanego metoda projektéw, sprzyja
ksztattowaniu kompetencji kluczowych uczniéw ze SPE.

Przyktady dobrych praktyk swiadczacych o wspétpracy PPP z innymi podmiotami

Za przykfad dziatan na rzecz uczniéw o SPE moze postuzyé organizacja tematycznego
konkursu grafiki komputerowej ,,Wiatr”, w ramach ktérego podmioty wspotpracowaty ze
sobg realizujgc wyznaczone zadania: PDN — opracowanie regulaminu konkursu, kontakt ze
szkotami, propagowanie idei konkursowych, organizacja konkursu, BP — przygotowanie
zasobow/materiatéw bibliograficznych na temat impresjonizmu w sztuce oraz lekcji
bibliotecznej dla mtodziezy, PPP —organizacja wystawy pokonkursowej na terenie osrodka,
reklama wydarzenia w mediach lokalnych.
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Wydarzenie edukacyjne ZAJECIA Z ZAKRESU ALGORYTMOW REKURENCYJNYCH W LICEUM

Forma wykorzystania

W prezentowanym materiale na podkreslenie zastuguje wykorzystanie metod nauczania
problemowego, ktére pozwalajg uczniowi na osobistg aktywizacje podczas rozwigzywania
zadania/problemu. Daje to mozliwo$¢ dostosowania zaje¢ do indywidualnych potrzeb
edukacyjnych ucznia. Sposdb prowadzenia zajeé, podczas ktérych uczen przejmuje inicjatywe
i proponuje wtasne drogi dojscia do rozwigzania okreslonego problemu, sprzyja
ksztattowaniu pozgdanej kompetencji kluczowej — kreatywnosci oraz indywidualizacji
procesu edukacyjnego, tak waznej przy pracy z uczniem o SPE.

Materiat moze stanowié wsparcie w ramach organizowania i prowadzenia wspomagania
przedszkoli, szkot i placowek w zakresie realizacji zadan dydaktycznych. Stanowi ilustracje
korelacji miedzyprzedmiotowej (w tym przypadku matematyki, geografii i informatyki). Jest
przyktadem nauczania poprzez zabawe z wykorzystaniem srodkéw dydaktycznych
zaliczanych do grupy gier logicznych. Dziatania podejmowane przez nauczyciela stuzg
wzmocnieniu posiadanych umiejetnosci nabytych przez ucznidow (z przedmiotu matematyka
na poprzednich etapach ksztatcenia).

Przyktady dobrych praktyk swiadczacych o wspétpracy PPP z innymi podmiotami

Za przykfad dziatan na rzecz uczniéw o SPE moze postuzyé¢ organizacja tematycznego
przedsiewziecia ,,Powiatowej ligi programistycznej”. W dziatania podmioty wspotpracowaty
ze sobg realizujgc wyznaczone zadania: PPP zajmowata sie organizacja ligi programistycznej
na terenie Swietlicy srodowiskowej, PDN — wspétpracg doradcy metodycznego

z nauczycielami w celu opracowania regulaminu ligi programistycznej, propagowania idei
ksztattowania kompetencji kluczowych uczniéw poprzez rywalizacje, BP — przygotowaniem
zasobow/materiatéw pomocniczych dla mtodziezy z zakresu rozwigzywania problemow za
pomoca algorytmow klasycznych.
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Wydarzenie edukacyjne ZAJECIA Z ZAKRESU PROGRAMOWANIA W JEZYKU C++ W LICEUM
Forma wykorzystania

Podkresli¢ nalezy, ze materiat stanowi ilustracje wykorzystania metod nauczania
problemowego, ktére pozwalajg uczniowi na osobistg aktywizacje podczas rozwigzywania
zadania/problemu. Taka organizacja sytuacji dydaktycznej daje mozliwo$¢ dostosowania
zajec do indywidualnych potrzeb edukacyjnych ucznia.

Sposob prowadzenia zajeé, podczas ktérych uczen decyduje, z jakich narzedzi TIK lub
kompilatoréw skorzysta do rozwigzania problemu programistycznego, sprzyja dostosowaniu
zajec do indywidualnych potrzeb edukacyjnych.

Materiat moze stanowié wsparcie dla szkolnych organizatoréw rozwoju edukacji, ktérzy
organizujg i prowadza wspomaganie przedszkoli, szkét i placowek w zakresie realizacji zadan
dydaktycznych —ilustruje wykorzystanie metody ¢wiczen praktycznych. Moze stanowi¢
inspiracje do realizacji zaje¢ ,metodg odwrdconej lekcji”, podczas ktérej uczniowie
samodzielnie w domu przygotujg sie do zaje¢ z materiatu , historyczne systemy liczcbowe”,
przeanalizujg réznice w omawianych systemach oraz zalety i wady systemu addytywnego.
Natomiast na zajeciach uczniowie majg mozliwo$¢ wymieniania sie nabytg wiedzg, ktérg
wykorzystujg do rozwigzywania problemodw praktycznych. Taka organizacja procesu
edukacyjnego stwarza mozliwosci indywidualizacji pracy, co z punktu widzenia uczniow ze
SPE jest istotne.

Wydarzenie edukacyjne ZAJECIA Z ZAKRESU WYKORZYSTANIA SRODOWISKA SCRATCH
PRZEZ DZIECI ZE SZKOLY PODSTAWOWE)

Forma wykorzystania

Prezentowany materiat ilustruj zastosowanie metody budowania zaje¢ na pracy uczniéow
z fabuta. Basniowe opowiadanie jest czynnikiem pomagajgcym uczniom nazwac emocje,
a jednoczesnie wspiera proces uczenia sie — jest to wazne szczegdlnie dla uczniéw ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi. Poprzez zastosowanie tej metody uczniowie
uzdolnieni majg mozliwos¢ poszukania adaptacji rozwigzania algorytmicznego do innych
kontekstéw, znajdowania innych zastosowan danego algorytmu/rozwigzania. Natomiast
prowadzgcy zajecia nauczyciel ma mozliwos¢ zindywidualizowania procesu edukacyjnego.

Proponowane narzedzia mogg wspierac prace z uczniem cierpigcym na zaburzenia
poznawcze. Z pomocg nowych technologii wspierany jest proces uczenia sie,

a w szczegolnosci nabywanie podstawowych umiejetnosci, zwiekszenie motywacji i poczucia
wtasnej wartosci. Cwiczenia praktyczne pomagaja pokonaé powolnos¢ i niedoktadnosé¢
koordynacji wzrokowo-ruchowej.
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W pracy z uczniem z deficytami, komputer i dostosowane do indywidualnych mozliwosci
ucznia oprogramowanie z jednej strony stuzy do komunikacji z nauczycielem, rozwoju
sprawnosci manualnej czy percepcji, poprawie skupienia, a z drugiej zaspokaja wazna
potrzebe emocjonalng i spoteczng tych dzieci. Dzieki TIK tatwiej jest im pracowac, pokonywac
wtasng niepetnosprawnosc¢ czy tez niwelowaé pewne deficyty, ktére bytyby niemozliwe do
przezwyciezenia bez np. uzywania komputeréw.

Materiat moze by¢ pomocny podczas organizowania i prowadzenia wspomagania
przedszkoli, szkét i placowek w zakresie realizacji zadan dydaktycznych. Materiat moze
stanowic ilustracje ksztattowania u uczniéw umiejetnosci myslenia komputacyjnego
(rozumianego jako proces znajdowania rozwigzan otwartych problemdw) przy wykorzystaniu
wizualnych jezykdw programowania, ktére stuzg do ttumaczenia rozwigzania na jezyk
zrozumiaty dla komputera.

Trzeba réwniez zwrdci¢ uwage na przedstawione etapy rozwigzywania problemu (krok-po-
kroku): poprzez analize i tworzenie algorytmu, zapis rozwigzywania problemu przy pomocy
jezyka wizualnego (kodowanie) oraz testowanie rozwigzania.

Przyktady dobrych praktyk swiadczacych o wspétpracy PPP z innymi podmiotami

Za przyktad dziatan na rzecz uczniéw o SPE moze postuzy¢ organizacja warsztatu dla
nauczycieli ,,Mistrzowie kodowania” — idea rozwijajgca myslenie kreatywne”, w ramach
ktdrego podmioty wspdtpracowaty ze sobg realizujgc wyznaczone zadania: - PPP
przygotowato seminarium dla nauczycieli z psychologiem na temat: ,,Kreatywnosc uczniow
a myslenie komputacyjne”, udzielanie porad oraz konsultacji dla nauczycieli, PDN byt
odpowiedzialny za wspotprace doradcy metodycznego z nauczycielami w celu organizacji
warsztatu, BP — odpowiadata za opracowanie zasobéw/materiatéw warsztatowych.

Wydarzenie edukacyjne: UCZELNIA WYZSZA JAKO INSTYTUCJA WSPIERAJACA
DZIAtALNOSC | ROZWOJ SzKOtY CWICZEN

Forma wykorzystania

W prezentowanym materiale analizowana jest metoda budowania zaje¢ na pracy z uczniem
poprzez zabawy ruchowe, zabawy logiczne czy zagadki stowne, ktore aktywizujg udziat ucznia
W procesie poznawczym — zagadnienie to jest szczegdlnie istotne z punktu widzenia edukacji
uczniéw ze SPE.

Proponowana organizacja zajec przyczynia sie do emocjonalnego przezywania przez uczniow
nauczanych tresci. Tworzy atmosfere sprzyjajgca rozwijaniu kreatywnosci ucznia,
nauczycielowi stwarza mozliwos¢ zindywidualizowania procesu edukacyjnego.

Materiat moze stanowié wsparcie dla nauczycieli wchodzacych do zawodu, ,mtodych”
stazem nauczycieli szukajgcych rozwigzan metodycznych, szczegdlnie w pracy z uczniami ze
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komputacyjnego (rozumianego jako proces znajdowania rozwigzan otwartych probleméw)

SPE. Materiat ilustruje proces ksztattowania u uczniow umiejetnosci myslenia

przy wykorzystaniu metody tzw. ,, kodowania na dywanie” wpartej nowymi technologiami:
robotem edukacyjnym Photon, tabletem, aplikacjg Photon EDU, matg edukacyjna.

Przyktady dobrych praktyk swiadczacych o wspétpracy PPP z innymi podmiotami

Za przyktad dziatan na rzecz uczniéw o SPE moze postuzy¢ organizacja warsztatu dla
nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej ,,Nowe technologie w edukacji wczesnoszkolnej nie
tylko na zajeciach informatycznych”, w ramach ktdrego podmioty wspdtpracowaty ze sobg
realizujgc wyznaczone zadania: PPP — przygotowanie seminarium dla nauczycieli

z psychologiem na temat ,,Rola gier i zabaw dydaktycznych w edukacji wczesnoszkolnej”,
udzielanie porad oraz konsultacji nauczycielom, PDN — wspdtpraca doradcy metodycznego

z nauczycielami w celu organizacji warsztatu, analiza zagadnien: Rozwijajgce gry i zabawy
edukacyjne — inspiracje. Nowe technologie wspierajgce proces nauki przez zabawe w edukacji
wczesnoszkolnej, BP — opracowanie zasobow/materiatéw warsztatowych.

Wydarzenie edukacyjne: ZAJECIA Z PROGRAMOWANIA WIZUALNEGO DLA DZIECI
W MtODSZYM WIEKU SZKOLNYM

Forma wykorzystania

Materiat stanowi przyktad zaje¢, gdzie forma pracy zespotowej sprzyja wzajemnemu uczeniu
sie uczniow. Wptywa na rozwéj kompetencji prospotecznych szczegédlnie istotnych dla
uczniow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi. Uczniowie uzdolnieni majg mozliwos¢
poszukania adaptacji rozwigzania algorytmicznego do innych kontekstéw, znajdowania
réznorodnych zastosowan danego algorytmu/rozwigzania. Nauczyciel natomiast ma
mozliwos$¢ zindywidualizowania procesu edukacyjnego.

Proponowane narzedzia mogg wspiera¢ prace z uczniem cierpigcym na zaburzenia
poznawcze. Z pomocg nowych technologii wspierany jest proces uczenia sie,

a w szczegolnosci nabywanie podstawowych umiejetnosci, zwiekszenie motywacji i poczucia
wtasnej wartosci. Pomagaja pokonaé powolnos¢ i niedoktadnosé koordynacji wzrokowo-
-ruchowej. W pracy z uczniem z deficytami, komputer i dostosowane do indywidualnych
mozliwosci ucznia oprogramowanie z jednej strony stuzy do komunikacji z nauczycielem,
rozwoju sprawnosci manualnej czy percepcji, poprawie skupienia, z drugiej zaspokaja wazng
potrzebe emocjonalng i spoteczng tych dzieci. Dzieki TIK tatwiej jest im pracowac, pokonywac
wtasng niepetnosprawnosc¢ czy tez niwelowaé pewne deficyty, ktére bytyby niemozliwe do
przezwyciezenia bez np. uzywania komputerow.

Materia jest przyktadem organizacji toku zajec¢ opartego na pracy uczniow z fabutg,
basniowym opowiadaniem wspierajgcym wyjasnianie zagadnien algorytmicznych, takich jak
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»petla”, czyli powtarzanie czynnosci bgdz sekwencji czynnosci. llustruje korelacje miedzy
edukacja informatyczng a polonistyczng, matematyczng i spoteczna.

Przyktady dobrych praktyk swiadczacych o wspétpracy PPP z innymi podmiotami

Za przyktad moze postuzy¢ organizacja warsztatu dla nauczycieli ,Elementy algorytmiki

i programowania w edukacji wczesnoszkolnej”, w ramach ktérego podmioty wspotpracowaty
ze sobg, realizujgc wyznaczone zadania: PPP — przygotowanie seminarium dla nauczycieli

z psychologiem na temat ,,Nauczanie przez przezywanie — fabuta na zajeciach w edukacji
wczesnoszkolnej”, udzielanie porad i konsultacji dla nauczycieli, PDN — wspdtpraca doradcy
metodycznego z nauczycielami w celu organizacji warsztatu, BP — opracowanie
zasobow/materiatéw warsztatowych.

Wydarzenie edukacyjne: ZAJECIA Z PROGRAMOWANIA WIZUALNEGO DLA DZIECI
W MtODSZYM WIEKU SZKOLNYM

Forma wykorzystania

Materiat stanowi ilustracje wykorzystania pracy z uczniami metod skoncentrowanych na
nauczaniu przez dziatanie. Taka organizacja procesu edukacyjnego sprzyja ksztatceniu
umiejetnosci logicznego myslenia, rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow.
Stwarza tez warunki do indywidualizacji zaje¢ dostosowujac ich przebieg do mozliwosci
ucznidw. Proponowane nauczanie eksperymentalne bazujce na pracy zespotowej daje
uczniom mozliwos$¢ wzajemnej nauki - poprzez praktyczne wykorzystanie metody

Peer learning. Indywidualizacje procesu edukacyjnego dostosowanego do mozliwosci
ucznidw mozna osiggnac dzieki oddziatywaniu i wzajemnemu uczeniu sie w grupie. Czynniki
te sprzyjajg takze ksztattowaniu postaw prospotecznych poprzez wzajemng wspoétprace
uczniow, dzielenie sie pytaniami, tgczenie pomystéw.

Proponowane narzedzia mogg wspierac prace z uczniem cierpigcym na zaburzenia
poznawcze. Z pomocg nowych technologii wspierany jest proces uczenia sie,

a w szczegolnosci nabywanie podstawowych umiejetnosci, zwiekszenie motywacji i poczucia
wiasnej wartosci. Nowe technologie pomagajg pokona¢ powolnosc i niedoktadnosé
koordynacji wzrokowo-ruchowej W pracy z uczniem z deficytami, komputer i dostosowane
do indywidualnych mozliwosci ucznia oprogramowanie z jednej strony stuzy do komunikacji
z nauczycielem, rozwoju sprawnos$ci manualnej czy percepcji, poprawie skupienia, z drugiej
zaspokaja wazng potrzebe emocjonalng i spoteczng tych dzieci. Dzieki TIK tatwiej jest im
pracowac, pokonywac wiasng niepetnosprawnosc czy tez niwelowac¢ pewne deficyty, ktére
bytyby niemozliwe do przezwyciezenia bez np. uzywania komputeréw.

Materiat moze wspierac organizowanie i prowadzenie wspomagania przedszkoli, szkot
i placéwek w zakresie realizacji zadan dydaktycznych. Stanowi przyktad organizacji toku zajeé
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opartego na zespotowe] pracy uczniow przy wykorzystaniu nowych technologii — robotow
Dot i Dash. llustruje korelacje miedzy edukacjg informatyczng a polonistyczng i spoteczna.

Przyktady dobrych praktyk swiadczacych o wspétpracy PPP z innymi podmiotami

Za przyktad dobrych praktyk swiadczgcych o wspotpracy PPP moze postuzy¢ organizacja

w ramach pracy sieci wspodtpracy i samoksztatcenia ,Entuzjasci nowych technologii

w edukacji” warsztatu dla nauczycieli ,,Robotyka z Dotem i Dashem, czyli do wiedzy poprzez
zabawe”, w ramach ktdrego podmioty wspdtpracowaty ze sobg realizujgc wyznaczone
zadania: PPP — przygotowanie seminarium dla nauczycieli z psychologiem na temat ,,Uczen
pokolenia Z”, udzielanie porad oraz konsultacji nauczycielom, PDN —wspétpraca
koordynatora sieci wspotpracy i samoksztatcenia z nauczycielami w celu organizacji
warsztatu (analiza zagadnien: Roboty Dot i Dash — czyli jak to dziata. Aplikacja Blockly —
programowanie dla kazdego. Przyktady praktycznych rozwiqzar — Roboty Dot i Dash na
zajeciach z uczniami), BP — opracowanie zasobow/materiatéw warsztatowych.

Wydarzenie edukacyjne: ZAJECIA Z WYKORZYSTANIA ARKUSZA KALKULACYJNEGO DO
ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW MATEMATYCZNYCH

Forma wykorzystania

llustrowane w materiale wykorzystanie metod aktywizujgcych: metody problemowej
(uczenie sie przez odkrywanie) oraz metody praktycznej (uczenie sie przez dziatanie) stwarza
warunki indywidualizacji procesu edukacyjnego dostosowanego do mozliwosci uczniéw

o specjalnych potrzebach edukacyjnych. Wspierajgca rola nauczyciela sprzyja modelowi
pracy z uczniem ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi. Nauczyciel w trakcie wykonywania
zadania obserwuje prace ucznia, doradza, ukierunkowuje prace indywidualng ucznia — petni
funkcje tutora.

Proponowane narzedzia mogg wspierac prace z uczniem cierpigcym na zaburzenia
poznawcze. Z pomocg nowych technologii wspierany jest proces uczenia sie,

a w szczegolnosci nabywanie podstawowych umiejetnosci, zwiekszenie motywacji i poczucia
wtasnej wartosci. Narzedzia pomagajg pokonaé powolnosc¢ i niedoktadnosc koordynacji
wzrokowo-ruchowej W pracy z uczniem z deficytami, komputer i dostosowane do
indywidualnych mozliwosci ucznia oprogramowanie z jednej strony stuzy do komunikacji

z nauczycielem, rozwoju sprawnos$ci manualnej czy percepcji, poprawie skupienia, z drugiej
zaspokaja wazng potrzebe emocjonalng i spoteczng tych dzieci. Dzieki TIK tatwiej jest im
pracowac, pokonywac wtasng niepetnosprawnosc czy tez niwelowac¢ pewne deficyty, ktére
bytyby niemozliwe do przezwyciezenia bez np. uzywania komputeréw.

Materiat ilustruje korelacje miedzy edukacjg informatyczng a matematyczng, gdzie duzy
akcent ktadzie sie na zastosowanie narzedzi informatycznych — arkusza kalkulacyjnego do
badania wtasnosci ciggéw liczbowych (IV etap edukacyjny). Ponadto jest to przyktad
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organizacji toku zaje¢ opartego na zespotowej pracy uczniéw korzystajgcych z zasobow sieci
Internet w celu rozwigzywania okreslonych zadan.

Przyktady dobrych praktyk swiadczacych o wspétpracy PPP z innymi podmiotami

Za przyktad dziatan moze postuzy¢ organizacja pracy w ramach sieci wspotpracy

i samoksztatcenia ,,Entuzjasci nowych technologii w edukacji”, gdzie wsparciem byli objeci
takze nauczyciele matematyki na réznych poziomach edukacyjnych. Podmioty organizujgce
wsparcie wspotpracowaty ze sobg realizujgc wyznaczone zadania: PPP — przygotowanie
seminarium dla nauczycieli na temat , Korelacja miedzyprzedmiotowa czyli rola spdjnej
wiedzy w procesie edukacyjno-wychowawczym”, PDN —wspotpraca koordynatora sieci
wspotpracy i samoksztatcenia z nauczycielami w celu organizacji warsztatu (analiza
zagadnien: Nowe technologie w pracy nauczyciela matematyki. Matematyka w pracowni
komputerowej — przyktady dobrych praktyk), BP — opracowanie zasobdw/materiatéw
szkoleniowych.

Wydarzenie edukacyjne: UCZELNIA WYZSZA JAKO INSTYTUCJA WSPIERAJACA
DZIALALNOSC | ROZWOJ SzZKOtY CWICZEN

Forma wykorzystania

Na uwage zastuguje fakt, ze moze stanowi¢ wsparcie dla nauczycieli szukajgcych rozwigzan
metodycznych w zakresie wykorzystania nowych technologii w procesie edukacyjnym

W pracy z uczniem ze SPE. Moze réwniez zainteresowac pedagogdéw/wychowawcow
aktywizujgcych dzieci poza czasem lekcyjnym, np. na terenie $wietlic Srodowiskowych,
srodowiskowych klubéw edukacyjnych.

Materiat ilustruje proces ksztattowania u uczniéw umiejetnos$ci myslenia komputacyjnego
(rozumianego jako proces znajdowania rozwigzan dla otwartych problemoéw) przy
wykorzystaniu nowych technologii, takich jak: gra dydaktyczna Scottie Go, schematy
blokowe, programy do Blockly-games oraz jezyk wizualny Scratch.

Ksztatcenie umiejetnosci rozwigzywania problemoéw poprzez wykorzystanie nowych
technologii w edukacji, czy w procesie wychowawczym przyczynia sie do emocjonalnego
przezywania przez ucznidow nauczanych tresci/wykonywanych czynnosci. Tworzy atmosfere
sprzyjajaca rozwijaniu kreatywnosci ucznia, nauczycielowi stwarza mozliwosc
zindywidualizowania procesu edukacyjnego.

Wykorzystywane narzedzia — nowe technologie mogg wspiera¢ prace z uczniem cierpigcym
na zaburzenia poznawcze. Z pomocg nowych technologii wspierany jest proces uczenia sieg,
a w szczegolnosci nabywanie podstawowych umiejetnosci, zwiekszenie motywacji i poczucia
wtasnej wartosci. Zastosowanie narzedzi pomaga pokonaé powolnosé i niedoktadnos¢
koordynacji wzrokowo-ruchowej
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W pracy z uczniem z deficytami komputer i dostosowane do indywidualnych mozliwosci
ucznia oprogramowanie z jednej strony stuzy do komunikacji z nauczycielem, rozwoju
sprawnosci manualnej czy percepcji, poprawie skupienia, z drugiej zaspokaja wazng potrzebe
emocjonalng i spoteczng tych dzieci. Dzieki TIK tatwiej jest im pracowaé, pokonywaé wtasng
niepetnosprawnos¢ czy tez niwelowac pewne deficyty, ktore bytyby niemozliwe do
przezwyciezenia bez np. uzywania komputeréw.

Wydarzenie edukacyjne: ZAJECIA Z PRAWA AUTORSKIEGO DLA MLODZIEZY ZE SZKOLY
PODSTAWOWE)

Forma wykorzystania

Materiat stanowi przyktad organizacji toku zaje¢ opartego na zespotowej pracy uczniéw
korzystajgcych z zasobdw sieci Internet na bazie licencji Creative Commons — taka
organizacja procesu lekcyjnego pozwala dostosowac jego tempo do specjalnych potrzeb
edukacyjnych uczniéw.

Wykorzystanie metod aktywizujacych: ,burzy mézgdéw”, problemowego rozwigzywania
zadan w grupie/zespole jest czynnikiem stwarzajgcym warunki indywidualizacji procesu
edukacyjnego dostosowanego do mozliwosci ucznidw o specjalnych potrzebach
edukacyjnych.

Zabawa dydaktyczna opracowana specjalnie w celach poznawczych wzmacnia
zaangazowanie uczniéw o specjalnych potrzebach edukacyjnych w rozwigzywaniu
zadan/problemoéw edukacyjnych (w tym przypadku quizu podsumowujgcego zajecia,
sporzadzonego przez nauczyciela w aplikacji Kahoot).

Proponowane narzedzia mogg wspierac prace z uczniem cierpigcym na zaburzenia
poznawcze. Z pomocg nowych technologii wspierany jest proces uczenia sie,

a w szczegdlnosci nabywanie podstawowych umiejetnosci, zwiekszenie motywacji i poczucia
wtasnej wartosci. Pomagajg pokonad powolnos¢ i niedoktadnosé koordynacji wzrokowo-
-ruchowej. W pracy z uczniem z deficytami, komputer i dostosowane do indywidualnych
mozliwosci ucznia oprogramowanie z jednej strony stuzy do komunikacji z nauczycielem,
rozwoju sprawnosci manualnej czy percepcji, poprawie skupienia, z drugiej zaspokaja wazng
potrzebe emocjonalng i spoteczng tych dzieci. Dzieki TIK tatwiej jest im pracowac,
pokonywac wtasng niepetnosprawnosc¢ czy tez niwelowac pewne deficyty, ktore bytyby
niemozliwe do przezwyciezenia bez np. uzywania komputerdow.

Ponadto materiat ilustruje korelacje miedzy edukacjg informatyczng a spoteczng, akcentuje
zagadnienia poszanowania witasnosci intelektualnych dostepnych w sieci Internet.
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PERSPEKTYWA BIBLIOTEKI PEDAGOGICZNE)

Anna Szelag

Analizowane w bloku informatyki scenariusze zaje¢ zakresem tematycznym obejmujg rézne
aspekty informatyki. W grupie omawianych scenariuszy znalazty sie zaréwno propozycje
zaje¢ adresowanych dla uczniéw z | etapu edukacyjnego, jak i mtodziezy z liceum. Mamy
rowniez propozycje wydarzenia edukacyjnego, w ktérym jedno z dziatar adresowane jest do
studentow z kierunku pedagogika. Nie zabrakto przyktadéw zajec interdyscyplinarnych
prezentujacych sposob realizacji tresci nauczania zwigzanych z naukg programowania

z jednoczesnym nabywaniem/utrwalaniem wiadomosci/umiejetnosci z zakresu edukacji:
polonistycznej, matematycznej i spoteczne;.

Propozycja dziatan biblioteki pedagogicznej wspierajgcych realizacje zaje¢ w obszarze
informatyki

e Analiza podstawy programowej ksztatcenia ogolnego dla wszystkich etapow
edukacyjnych w obszarze przedmiotéw informatycznych.

e Analiza zgromadzonych zasobdéw bibliotecznych w dziatach nauk informatycznych
w kontekscie zapisow podstawy programowej w omawianym zakresie.

e Analiza zasobdw bibliotecznych bibliotek szkolnych z rejonu oddziatywania biblioteki
pedagogicznej w dziatach nauk informatycznych w kontekscie zapisow podstawy
programowej w omawianym zakresie.

e Opracowanie informacji o materiatach bibliotecznych: ksigzkach, artykutach z czasopism,
zbiorach multimedialnych wspomagajacych realizacje zaje¢ dydaktycznych w omawianym
obszarze. W opracowaniu warto uwzglednic¢ réwniez zasoby platform ksigzek
elektronicznych (np. IBUK Libra), ktérymi dysponuje biblioteka, czy tez Biblioteki Cyfrowe;j
Osrodka Rozwoju Edukacji.

e Opracowanie informacji o zasobach Internetu wspomagajacych realizacje zajec
dydaktycznych w omawianym obszarze, np. blogach tematycznych nauczycieli, grupach
tematycznych na Facebooku, inspiracjach publikowanych na Pinterescie, portalach dla
nauczycieli, np. Scholaris.

e Opracowanie i realizacja zaje¢ edukacyjnych, ktérych cele beda zorientowane na realizacje
zapisOw podstawy programowej w omawianym obszarze tematycznym.

o Wskazywanie sposobdw wykorzystania literatury na zajeciach przedmiotowych, np. ksigzek
»Hello Ruby: poznaj wnetrze komputera”, ,,Hello Ruby: programowanie dla dzieci”, ,Laura
Ipsum. Niezwykta wedréwka po Userlandii — przedziwnej krainie informatyki”.

e Wykorzystanie profili spotecznosciowych, w tym Facebooka, Pinteresta, Instagrama,
zaréwno do promocji materiatéw bibliotecznych z omawianego obszaru, jak i ciekawych
metod i form pracy zwiekszajgcych efektywnosé zaje¢ edukacyjnych w obszarze
przedmiotow informatycznych.
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Opracowanie i rozpowszechnianie informacji o zbiorach bibliotecznych na temat nowych
metod i form pracy z uczniami na przedmiotach informatycznych, jak tez wykorzystania
programowania na zajeciach nieinformatycznych.

Realizacja zaje¢ edukacyjnych ksztattujgcych u uczniow umiejetnos¢ wyszukiwania,
porzgdkowania, krytycznej analizy oraz wykorzystania informacji z réznych zrédet.
Realizacja zaje¢ edukacyjnych ksztattujgcych u uczniow umiejetnosc bezpiecznego
korzystania z technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Realizacja zaje¢ edukacyjnych ksztattujgcych u uczniow umiejetnosc tworzenia:
prezentacji multimedialnych, multimedialnych pokazéw zdje¢, elektronicznych ksigzeczek
i komiksow, infografiki, edycji grafiki w oparciu o bezptatne oprogramowanie inne niz
poznawane przez uczniow w szkole.

Analiza rynku bezptatnych aplikacji, w tym narzedzi na urzadzenia mobilne,
wspomagajacych realizacje zapisdow podstawy programowej w omawianym zakresie.
Rozpowszechnianie informacji o aplikacjach wspomagajgcych nauke programowania dla
najmtodszych np.: code.org, Bit by Bit, Coding Games For Kids, Lightbot: Code Hour.
Realizacja form doskonalenia zawodowego nauczycieli, stacjonarnych i zdalnych,

w zakresie pracy w wybranych aplikacjach, a w szczegdlnosci narzedzi do: edytowania
grafiki (Gimp, PixIr), tworzenia interaktywnych ¢wiczen (np. LearningApps, Educaplay,
EDpuzzle), generowania kodéw QR, tworzenia wirtualnej rzeczywistosci (np. HP Reveal),
tworzenia interaktywnych quizéw (np. Kahoot, Quizizz, Socrative), efektywnego
wykorzystywania materiatow filmowych w procesie dydaktycznym (np. EDpuzzle),
wykorzystania serwisu Google Maps, tworzenia elektronicznych ksigzeczek (np.
StoryJumper), tworzenia efektywnych i efektownych prezentacji multimedialnych (np.
Emaze, PowToon, Prezi), pracy zespotowej (np. Dokumenty Google, Padlet), nauki
programowania dla najmtodszych (code.org, Bit by Bit, Coding Games For Kids, Lightbot:
Code Hour), gier i zabaw offline wprowadzajgcych najmtodszych w $wiat programowania.
Realizacja form doskonalenia zawodowego nauczycieli, stacjonarnych i zdalnych,

w zakresie jezykdw programowania (np. Scratch Junior, Scratch, Baltie, Python).
Realizacja form doskonalenia zawodowego nauczycieli w zakresie: efektywnego
wyszukiwania informacji w zasobach internetowych, elementéw prawa autorskiego

w pracy nauczyciela, w tym dozwolonego uzytku edukacyjnego, otwartych zasobow
edukacyjnych, licencji Creative Commons, efektywnego wykorzystywania technologii
informacyjno-komunikacyjnych w pracy dydaktycznej z wykorzystaniem np. modelu SAMR.
Organizowanie i prowadzenie sieci wspoétpracy i samoksztatcenia nauczycieli
przedmiotow informatycznych.

Organizowanie i prowadzenie sieci wspoétpracy i samoksztatcenia nauczycieli
przedmiotow nieinformatycznych w zakresie efektywnego wykorzystania na tych
przedmiotach nowych technologii informacyjno-komunikacyjnych oraz metod
wywodzgcych sie z informatyki.

Udostepnienie lokalu biblioteki i/lub urzgdzen mobilnych.
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PERSPEKTYWA SZKOLY WYZSZE)

Piotr Mazur

W przygotowaniu opracowania wykorzystano zasoby, ktére powstaty w ramach projektu:

e nagrania lekcji pokazowych oraz ich scenariusze;

e zestawy materiatow dla nauczycieli 4 obszarow przedmiotowych;

e kursy e-learningowe dla nauczycieli/studentow;

e materiaty przygotowane na potrzeby sieci wspdtpracy i samoksztatcenia.

1. Wprowadzenie w kontekst ksztatcenia informatycznego oraz przygotowania
nauczycieli informatyki

Dynamicznie zmieniajgca sie rzeczywisto$¢ zmusza nauczycieli do zwrdcenia szczegdlnej
uwagi na ksztattowanie i rozwijanie kompetencji informatycznych ucznidow. Zgodnie

z obowigzujacymi Zaleceniami Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia 22 maja 2018 r.

w sprawie kompetencji kluczowych w procesie uczenia sie przez cate zycie kompetencje
cyfrowe obejmujg pewne, krytyczne i odpowiedzialne korzystanie z technologii cyfrowych

i interesowanie sie nimi do celdw uczenia sie, pracy i udziatu w spoteczenstwie. Obejmujg
one, umiejetnosc¢ korzystania z informacji i danych, komunikowanie sie i wspodtprace,
umiejetnos¢ korzystania z mediéw, tworzenie tresci cyfrowych (w tym programowanie),
bezpieczenstwo (w tym komfort cyfrowy i kompetencje zwigzane z cyberbezpieczeistwem),
kwestie dotyczgce wtasnosci intelektualnej, rozwigzywanie problemoéw i krytyczne myslenie.
Rozwdj kompetencji cyfrowych warunkuje rozumienie zaréwno przez uczniéw, jak

i nauczycieli, w jaki sposdb technologie cyfrowe mogg pomagaé¢ w komunikowaniu sie,
kreatywnosci i innowacjach oraz $wiadomos¢é zwigzanych z nimi mozliwosci, ograniczen,
skutkow i zagrozen. Niezbedne jest zatem rozumienie ogdlnych zasad, mechanizméw i logiki
lezacych u podstaw dynamicznie rozwijajacych sie technologii cyfrowych oraz znajomos¢
podstawowych, uniwersalnych funkcji i korzystanie z réznych rodzajow urzadzen,
oprogramowania i sieci.

Kolejnym z aspektow w procesie rozwijania kompetencji cyfrowych jest przyjmowanie
krytycznego podejscia do trafnosci, wiarygodnosci informacji i danych udostepnianych drogg
cyfrowg oraz Swiadomos¢ prawnych i etycznych zasad zwigzanych z korzystaniem

z technologii cyfrowych, gdyz sg to umiejetnosci podstawowe kazdego swiadomego cyfrowo
obywatela. Umiejetnosci te obejmujg rowniez zdolnos¢ do korzystania z tresci cyfrowych,
uzyskiwania do nich dostepu, ich filtrowania, oceny, tworzenia, programowania

i udostepniania i kolejno zarzgdzania informacjami, tresciami, danymi i tozsamos$ciami
cyfrowymi oraz do ich ochrony, a takze do rozpoznawania i skutecznego wykorzystywania
oprogramowania, urzadzen, sztucznej inteligencji lub robotow.
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Ponadto korzystanie z technologii i tresci cyfrowych wymaga refleksyjnego i krytycznego,

a zarazem petnego ciekawosci, otwartego i perspektywicznego nastawienia do ich rozwoju.
W rezultacie to pokolenia wychowywane w takim wtasnie duchu bedg tworzy¢ i rozwijac
nowoczesne technologie przysztosci. Warto zatem aby nauczyciele pochylali sie nad
etycznym, bezpiecznym i odpowiedzialnym podejsciem do stosowania narzedzi i Srodkdéw
technologii informacyjno-komunikacyjnych w celu wsparcia aktywnej postawy obywatelskiej
i wigczenia spotecznego ucznidw, promowali postawy wspotpracy z innymi osobami oraz
kreatywnosci w realizacji celéw osobistych, spotecznych i szkolnych.

Jak odnajdujemy w zapisach Rady ds. Informatyzacji Edukacji przy Ministrze Edukacji
Narodowej z dnia 17 grudnia 2015, jednym z celéw powszechnego ksztatcenia
informatycznego jest podniesienie znaczenia i rangi informatyki jako samodzielnej dziedziny
w odbiorze ucznidw i spoteczenstwa. Wczesny kontakt w szkole z informatyka

i programowaniem ma za zadanie przyblizy¢ uczniom bogactwo tej dziedziny oraz jej
zastosowan w innych przedmiotach i obszarach oraz wzbudzi¢ nig zainteresowanie

i umotywowac wybér dalszej drogi ksztatcenia i przysztej kariery zawodowej. Informatyka
wzmachia rozwoj wiekszosci dziedzin i ich zastosowan, stajgc sie powszechnym jezykiem
niemal kazdej dyscypliny i wyposaza inne branze w nowe narzedzia i mozliwosci rozwoju.
Podstawowym zadaniem szkoty jest dzisiaj alfabetyzacja w zakresie myslenia
komputacyjnego, czyli umiejetnosci rozwigzywania problemdw z réznych dziedzin

z wykorzystaniem metod oraz narzedzi wywodzgcych sie z informatyki.

Prognozy i trendy w obszarze zatrudnienia wskazuja, ze w najblizszych latach na catym
Swiecie bedzie rést niedobdér pracownikdéw z przygotowaniem informatycznym. Potrzeby
rynku pracy podnoszg range zawoddw informatycznych, dlatego tez w wiekszosci
rozwinietych i rozwijajgcych sie krajow, w tym réwniez i w Polsce, podjeto prace majgce na
celu witgczenie nauczania informatyki, w tym nauki programowania, do kanonu ksztafcenia
wszystkich uczniéw od najmfodszych lat, by mozliwie wczesnie zaczeli przygotowywad sie do
wyboru dalszej drogi ksztatcenia oraz przysztej kariery zawodowej w kierunkach zwigzanych
z informatyka.

W raporcie z miedzynarodowego badania kompetencji komputerowych i informacyjnych
ICILS 2013, analiza zebranych w badaniu danych prowadzi do wniosku, ze umiejetnosci
mitodziezy silniej wigze sie z charakterystykami indywidualnymi niz tym, co dzieje sie

w szkole. Zréznicowanie poziomdéw kompetencji w powigzaniu ze szkotg to ok. 20% ogdlnego
zréznicowania wynikow w Polsce. Sposrdod zmiennych z poziomu indywidualnego znaczenie
miaty doswiadczenie komputerowe ucznia, status spoteczno-ekonomiczny jego rodziny oraz
aspiracje edukacyjne. Wazny byt tez szerszy kontekst spoteczny — uczniowie ze szkof,

w ktdrych ucza sie uczniowie z zasobnych rodzin, oraz uczniowie, ktérzy mogg i czesto
korzystajg w domu z komputera, radzili sobie lepiej w tescie ICILS. Charakterystyka szkoty, jej
doswiadczenie w stosowaniu komputeréw w procesie nauczania — uczenia sie, dostepne
zasoby TIK, czestotliwo$é, z jaka jej uczniowie korzystajg z komputeréw w czasie szkolnym
czy wystepowanie barier w dostepie do TIK nie majg wyraznego zwigzku z osiggnieciami
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ucznidw w tescie ICILS. Ten interesujgcy wniosek mogtby wskazywac na niewielky site
oddziatywan nauczycielskich na osiggniecia ucznia jednak warto przyjrzec sie blizej analizom
raportu. Monitorowanie sposobu wykorzystania TIK przez nauczycieli opiera sie na
tradycyjnych sposobach, takich jak hospitacje czy samoocena nauczycieli. Dyrektorzy
wskazujg, ze nauczyciele w wielu obszarach mogliby i nawet jest to oczekiwane, aby
wykorzystywali TIK, ale nie jest to wymagane. Potwierdzajg to réwniez nauczyciele, wedtug
ktorych wykorzystywanie TIK jest raczej regulowane poprzez zbiér nieformalnych zasad

i przekonan niz sformalizowanych regut i wytycznych. W zgodnej opinii dyrekcji i kadry
dominujacg forma rozwoju i podnoszenia kompetencji w zakresie doskonalenia nauczycieli
jest samoksztatcenie i korzystanie z zasobdw innych pracownikéw szkoty, ktérzy ukonczyli
odpowiednie kursy lub szkolenia. Profil samodoskonalenia, oparty na obserwacji kolegdéw,
moze wiec sprawiac trudnosci, wzigwszy pod uwage, jak relatywnie niewielu nauczycieli

w Polsce uzywa TIK na swoich lekcjach i jak niewielu chce dzieli¢ sie swoimi
doswiadczeniami. Mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze TIK pozostaje obszarem, w ktorym
wielu dyrektoréw wyraza dobre checi, podkresla jego wage, ale nadaje raczej niski priorytet,
jesli chodzi o wdrazanie konkretnych rozwigzan i monitorowanie ich realizacji na co dzien

w szkole.

Powyzszy fragment obrazuje, iz niewielki stopien zaangazowania w doskonalenie zawodowe
nauczycieli w zakresie kompetencji cyfrowych moze przektadac sie na poziom ich
wykorzystania przez ucznidw. Zas niewielka ilos¢ inicjatyw nauczycielskich w zakresie
doskonalenia wtasnych kompetencji, cho¢by uczestnictwo w sieciach wspotpracy

i samoksztatcenia czy innych formach wymiany doswiadczen nie zacheca uczniéw do
aktywnosci szkolnej w zakresie wykorzystania TIK zaréwno podczas zajec jak i samodzielnej
pracy w domu.

W rozwazaniach warto pochyli¢ sie jeszcze nad wynikami analiz udziatu szkét w programie
Cyfrowa szkofa w odniesieniu do wynikdéw osigganych przez ucznidow na sprawdzianie
széstoklasisty. Dzieki losowemu doborowi szkét uczestniczgcych w programie mozliwe byto
wiarygodne oszacowanie tego wptywu. Wyniki analiz poczgtkowo sugerujg, ze program
spowodowat podwyzszenie osiggniec¢ niektérych ucznidw, ktorzy w razie jego
niezrealizowania osiggneliby wynik ponizej przecietnej, w cze$ci rozumowanie sprawdzianu.
Efekt ten jest jednak stosunkowo niewielki i ograniczony do niektérych uczniéw i tylko do
jednej czesci sprawdzianu, a ponadto krotkotrwaty, gdyz juz w 2014 r., czyli kilkanascie
miesiecy od dostarczenia sprzetu informatycznego do szkdt, nie byt juz widoczny. Nie
zaobserwowano réwniez innych zmian w wynikach sprawdzianu, ktére mogtyby byc¢
skutkiem programu, ktéry doposazat szkoty w nowoczesne srodki dydaktyczne. Z jednej
strony moze to sugerowac, ze okres 3—5 miesiecy realizacji programu wystarczy, aby
zaobserwowac pewne zmiany w osiggnieciach edukacyjnych ucznidw, z drugiej zas pokazuje,
ze zmiany te sg efemeryczne. Sktania to do wysuniecia hipotezy, przez autordw, ze podobnie
jak w wielu innych badaniach, réwniez w tym przypadku nauczyciele informowali, ze
zastosowanie TIK zwieksza atrakcyjnos¢ prowadzonych lekcji dla ucznidéw, a przez to rosnie
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ich zaangazowanie i motywacja do aktywnego udziatu w lekcji (Instytut Badan Edukacyjnych,
2013). Jednak nalezy domniemywag, ze jest to zwigzane miedzy innymi z tym, ze
zastosowanie TIK jest czym$ nowym i nietypowym, dzieki czemu pobudza uwage ucznidéw.
W miare czasu jednak powszednieje i przestaje by¢ nadzwyczajng atrakcja, a staje sie
elementem codziennosci. Przedstawiony aspekt rdwniez wskazuje na range materiatéw
dydaktycznych wykorzystywanych w procesie nauczania-uczenia sie informatyki. Samo
doposazanie szkot i incydentalne szkolenia dla nauczycieli nie zagwarantujg ciggtosci

i wsparcia nauczycieli by podejmowane przez nich dziatania rozwijaty motywacje uczniéw

i prowadzity do wzrostu ich informatycznych osiggniec. Dlatego tez tak wazne sg inicjatywy
podjete w projekcie Wspieranie tworzenia szkot ¢wiczen i ich kontynuacja.

Przyjmujac, za zatozeniami strategii ,,Polska 2030”, ze edukacja w zakresie rozwoju
kompetencji komputerowych i informacyjnych powinna byé prowadzona w celu
przygotowania mtodziezy do funkcjonowania na rynku pracy oraz wykorzystywania nowych
technologii w dziataniach zmierzajgcych do podniesienia jakosci zycia, warto potozy¢ wiekszy
nacisk na wspodtprace ucznidw przy realizacji projektéw oraz prace w zespotach
rozproszonych, w tym prace w ,,chmurze”. W tym aspekcie kompetencje cyfrowe

i informacyjne stanowig jeden z elementéw, ktére bedg mogty by¢ wykorzystywane bez
wzgledu na nieunikniong zmiane konkretnych narzedzi informatycznych (programéw).
Nauczyciele powinni uczyc¢ sie i swoich ucznidw wykorzystywania technologii do
rozwigzywania problemow, a nie obstugi konkretnych programéw komputerowych.

Cytowane badania ICILS pokazaty obraz szkot, ktére nadajg stosowaniu TIK w nauczaniu
raczej niski priorytet, w ktdrych brakuje oséb odpowiedzialnych za koordynowanie wysitkdw
oraz wspierajgcych réznych nauczycieli majgcych wspétksztatcic kompetencje cyfrowe.
Krokiem do zmiany tego stanu rzeczy moga by¢ rozwigzania przyjete w modelu szkoty
¢wiczen, wskazujace na podjecie wysitkdw majgcych na celu doprowadzenie do stworzenia
i wprowadzenia w zycie strategii ksztatcenia w zakresie kompetencji cyfrowych

i informacyjnych ucznidw w szkotach. Wprowadzenie wspétdzielonych, jasno
sprecyzowanych celdw, zasad i wytycznych oraz zbudowanie mechanizmoéw ewaluacji ich
realizacji pomogtoby ukierunkowac i skoordynowac wysitki nauczycieli. Istotne jest jednak,
aby nauczyciele i spotecznos¢ szkolna byli wspéttwércami wdrazania modelu szkoty ¢wiczen
we wiasnym srodowisku. Stad model funkcjonowania szkoty ¢wiczen i doswiadczenia z jego
wdrozenia podczas pilotazu nie zostaty stworzone aby odgdrnie narzucic¢ szkotom okreslony
zakres dziatan, co podczas wdrazania duzej czesci inicjatyw oswiatowych powstaje czesto
poprzez skopiowanie gotowych i dostepnych w internecie rozwigzan, wskazanie dziatania

i materiaty sg inspiracjg, majg pobudzi¢ do refleks;ji i stworzy¢ przestrzen do dyskusji
Srodowisk zainteresowanych jakoscig polskiej edukacji oraz procesem przygotowania
polskich nauczycieli.

103



>

2. Analiza materiatéow w formie nagran i scenariuszy zajec

Wydarzenie edukacyjne: WYKONYWANIE ZDJEC | ICH OBROBKA ZA POMOCA
PROGRAMOW KOMPUTEROWYCH

Walory scenariusza dla szkoty ¢wiczen

Wydarzenie edukacyjne z fotografii cyfrowej jest bardzo dobrym przyktadem rozwijania
kompetencji informatycznych uczniéw podczas zajec z roznych przedmiotéw. Zajecia zostaty
zaplanowane w ramach zajec¢ z wiedzy o kulturze (uczniowie poznajg historie fotografii od jej
poczatkdw do czaséw wspodtczesnych) oraz informatyki (wprowadzenie do fotografii
cyfrowej, wykonywanie zdjec¢ i ich obrébka w programach komputerowych).

Zaproponowany temat wpisuje sie w zainteresowania mtodziezy szkolnej, ktéra na co dzien
korzysta z portali spotecznosciowych, w ktérych zamieszcza swoje amatorskie zdjecia. Zajecia
sg dobrg okazjg do pogtebienia wiedzy z zakresu sztuki fotografowania, doskonalenia
wtasnego warsztatu fotograficznego oraz wykorzystania programéw graficznych do obrobki
zdjec.

Bardzo cennym doswiadczeniem dla studentéw realizujgcych praktyke zawodowa w szkole
¢wiczen jest obserwacja zajeé lekcyjnych, podczas ktérych uczniowie mogg samodzielnie
decydowac o formie realizacji zadan wyznaczonych przez nauczyciela, np. wybiera¢ scenerie,
fotografowany obiekt, jakie efekty zastosuje w programie graficznym.

W scenariuszu wystepuje uczennica, ktéra ma doswiadczenie w wykonywaniu zdjec, jest
szkolnym fotografem. Zadaniem uczennicy jest w przystepny dla stuchaczy sposéb wyjasnic¢
podstawowe zasady fotografowania oraz podzielenie sie wtasnym doswiadczeniem.
Scenariusz mozna wykorzystac jako przyktad dzielenia sie wiedzg i doswiadczeniem

z réwiesnikami. Badania pokazujg, ze uczniowie wiecej uczg sie od siebie nawzajem niz od
nauczyciela. Dodatkowo zdecydowanie wiecej informacji zapamietujemy tego, co styszymy
i widzimy (50%), tego, co sami méwimy (70%) i az 90% tego, co sami robimy?.

Wspotpraca szkoty wyiszej ze szkotg ¢wiczen

Zamiast uczennicy moégtby to by¢ student z uczelni, ktéry w ramach praktyk zawodowych
poprowadzitby zajecia lekcyjne i podzielitby sie swojg wiedzg i doswiadczeniem z zakresu
fotografii. W ramach wspotpracy ze szkotg wyzszg zajecia teoretyczne mozna bytoby
przeprowadzi¢ na uczelni np. podczas zaje¢ Kota Naukowego, Kota Dziennikarskiego, Kota
Fotograficznego, Uczelnianej TV.

Scenariusz mozna wykorzystaé jako materiat dydaktyczny dla studentéw o metodzie
projektow i jej zastosowaniu podczas zajec lekcyjnych. Studenci podczas praktyki zawodowej
beda mieli doskonata okazje do obserwacji, w jaki sposéb mozna wykorzystac zadania
praktyczne, ktére odpowiadajg zainteresowaniom ucznidéw i nawigzujg do ich realnych

L E. Brudnik, A. Moszyriska, B. Owczarska, Ja i méj uczen pracujemy aktywnie — przewodnik po metodach
aktywizujgcych, Zaktad Wydawniczy SFS, Kielce 2000, s. 8.
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sytuacji zyciowych. Studenci bedg mogli zaobserwowac w praktyce nastepujgce fazy metody
projektéw: zainicjowanie projektu oraz dyskusja nad mozliwymi sposobami jego realizacji,
wybdr jednego z tych sposobdw i opracowanie planu dziatania, realizacja projektu oraz
ocena uzyskanych efektéw.

Wydarzenie edukacyjne: WIEZA HANOI JAKO PRZYKLAD ALGORYTMOW REKURENCYJNYCH
Walory scenariusza dla szkoty ¢wiczen

Programowanie jest aktualnym i waznym zagadnieniem w edukacji na kazdym etapie
ksztatcenia, jest tez atrakcyjng dla ucznidow aktywnoscig zajmujaca kluczowa pozycje w ich
kregu ich zainteresowan, ktora rozwija inicjatywnos¢, innowacyjnos¢ i myslenie
komputacyjne.

Wydarzenie edukacyjne polegajgce na rozwigzywaniu problemu wiezy Hanoi umiejetnie
wykorzystuje wiedze uczniéw z innych przedmiotéw: matematyki, geografii i historii (legenda
o wiezy Hanoi).

Najskuteczniejszym sposobem uczenia sie programowania jest uczenie sie przez
doswiadczanie. Doskonatym przyktadem jest uczenie sie przez rozwigzywanie problemow
algorytmicznych na przyktadzie gier (planszowych, zrecznosciowych, komputerowych).
Mtodziez lubi uczy¢ sie pokonujac trudnosci, poszukujgc witasciwych rozwigzan przy pomocy
posiadanej wiedzy. Uczniowie, zgodnie z cyklem Davida Kolba, podczas rozwigzywania
problemu algorytmicznego uczniowie wykonuja ¢wiczenie praktyczne przektadajgc krazki
(doswiadczenie), wyciggajg wnioski (refleksja), uzasadniajg zastosowanie odpowiedniej
metody (teoria), potrafig zastosowac go w praktyce (pragmatyka). Dodatkowo zastosowanie
metody uczenia sie poprzez doswiadczanie przyczynia sie do zaangazowania uczniéow

W proces uczenia sie. Ich aktywizacja ujawnia sie podczas wykonywania zadan oraz

w poszukiwaniu réznych rozwigzan problemu, a zwtaszcza rozwigzan niestandardowych.

Zaproponowany scenariusz wydarzenia edukacyjnego moze by¢ ciekawym materiatem
dydaktycznym dla studentéw o metodzie uczenia sie przez doswiadczanie i jej zastosowaniu
podczas zajeé lekcyjnych. Studenci podczas realizacji praktyki zawodowej bedg mogli
zaobserwowac w praktyce nastepujgce fazy metody zaproponowanej przez Davida Kolba:
zapoznanie sie z teorig (faza zdobywania wiedzy), refleksja sie nad jej uzytecznoscia
(pragmatyka), zastosowanie jej w praktyce (doswiadczenie) i wycigganie wnioskow
(refleksje).

Wspdtpraca szkoty wyiszej ze szkotg cwiczen

W ramach wspoétpracy szkoty ¢wiczen z uczelnig wyzszg wydarzenie edukacyjne ,,Wieza Hanoi
jako przyktad algorytmoéw rekurencyjnych” mozna bytoby zrealizowad na uczelni np. podczas
zaje¢ Kota Naukowego Informatykdw. Realizacja zajeé na uczelni pozwolitaby uczniom
zapoznac sie ze nowoczesnym zapleczem technicznym. Dodatkowo zajecia mogliby
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poprowadzi¢ studenci, ktérzy w ramach realizowanych praktyk zawodowych podzielitby sie
swojg wiedzg i doswiadczeniem z zakresu programowania.

Wydarzenie edukacyjne: ZAMIANA LICZB DZIESIETNYCH NA RZYMSKIE
Walory scenariusza dla szkoty ¢wiczen

Zaproponowany scenariusz wydarzenia edukacyjnego jest bardzo dobrym przyktadem na
tworzenie przez nauczycieli na lekcjach sytuacji sprzyjajgcych wykorzystaniu uczniowskiej
wiedzy w praktyce, co daje uczniom poczucie celowosci i sensu uczenia sie. Wyznaczone
przez nauczyciela zadania sg adekwatne do ich mozliwosci oraz pozwalajg sprawdzi¢ swojg
wiedze w praktyce, dajgc tym samym poczucie satysfakcji z posiadania nowej umiejetnosci.
Dodatkowo zastosowanie przez uczniéw wiedzy w praktyce, daje im poczucie witasnej
skutecznosci, jest rdwniez dla nich bardziej interesujace i motywujgce niz uczenie sie

z podrecznika.

W scenariuszu zaje¢ umiejetnie zaproponowano rozwijanie umiejetnosci informatycznych
uczniow poprzez praktyczne dziatanie. Zadaniem szkoty jest m.in. przygotowanie uczniéw do
Swiadomego, odpowiedzialnego i kreatywnego korzystania z technologii informacyjno-
-komunikacyjnych (TIK). Wspétczesny nauczyciel musi dostosowac sposéb nauczania do
potrzeb globalnego spoteczenistwa informacyjnego. Przedstawiony scenariusz wpisuje sie

w nurt inspirowania uczniéw do kreatywnego i innowacyjnego ksztatcenia sie.

Wspétpraca szkoty wyiszej ze szkotg cwiczen

Zajecia bedg dobrym przyktadem dla studentow realizujgcych praktyki zawodowe, w jaki
sposoéb nalezy aktywizowad ucznidw w proces uczenia sie. Przedstawiony scenariusz
wydarzenia edukacyjnego ,Zamiana liczb dziesietnych na rzymskie” doskonale pokazuje, ze
wykorzystanie wiedzy w praktyce przyczynia sie do wzrostu zaangazowania uczniéw i ich
aktywnosci w procesie uczenia sie. W znacznym stopniu zwieksza sie rowniez ich motywacja
do uczenia sie i poziom odpowiedzialnosci za uczenie sie.

Wydarzenie edukacyjne: UCZELNIA WYZSZA JAKO INSTYTUCJA WSPIERAJACA
DZIALALNOSC | ROZWOJ SzZKOtrY CWICZEN

Walory scenariusza dla szkoty ¢wiczen

Omawiany scenariusz ukazuje w sposéb praktyczny wspétdziatanie szkoty wyzszej ze
szkotami ¢wiczen na przyktadzie Panstwowej Wyzszej Szkoty Zawodowej w Ciechanowie
i Szkoty Podstawowej nr 5 im. Wtadystawa Broniewskiego w Ciechanowie.

Wydarzenie edukacyjne realizowane jest przez studentdw pedagogiki pod kierunkiem
nauczyciela akademickiego oraz nauczyciela edukacji wczesnoszkolnej, dajgc przyktad
dziatania w obszarze zagadnien z zakresu pedagogiki i przedmiotu informatyka.
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programowania do tematyki zaje¢ zwigzanych z przyswojeniem wiedzy dotyczgcej numeréw

Na podstawie zatgczonego filmu mozna zaobserwowac wtgczenie elementow

alarmowych. Studenci inicjowali, rozwijali i utrwalali u uczniéw myslenie komputacyjne
poprzez liczne problemy stawiane uczestniczagcym grupom (zastosowanie robota
edukacyjnego Photon oraz aplikacji Photon EDU do poruszania nim). Warto zauwazy¢, ze
prowadzgcy zajecia zaaranzowali przestrzen edukacyjng w oparciu o materiaty opracowane
w ramach szkoty ¢wiczen: , Przestrzen zorganizowana jest elastycznie, moze przybrac forme
kacika tematycznego, jednak dzieki nowoczesnym srodkom, tj. maty, magiczny dywan,
programowanie w ruchu moze odbywac sie w dowolnej przestrzeni, spetniajacej wymogi
bezpieczeristwa i ergonomii”?. Idgc dalej, realizacja omawianego tematu wykorzystujgca jako
$rodki dydaktyczne (roboty, tablety, maty edukacyjne) wpisuje sie w rozwigzania oferujgce
min. uczniom: ,aktywne i interaktywne uczestnictwo w procesie rozwigzywania problemaow,
mozliwos¢ wspotpracy zespotowej, mozliwosé dyskusji i prezentacji, konstruowanie wiedzy,
aktywnosci prowadzone zaréwno przez nauczyciela, jak i uczniow”3.

W ramach scenariusza zarowno nauczyciele, jak i przyszli pedagodzy w sposdb spdjny
zobrazowali wykorzystanie przestrzeni edukacyjnej oraz technologii informacyjnej. Dziatania
te przektadajg sie na efektywnos¢ procesu nauczania ucznidow i mogg stanowic zrédto
inspiracji do realizacji zaje¢.

Wspotpraca szkoty wyiszej ze szkotg ¢wiczen

Przedstawiony scenariusz wydarzenia edukacyjnego w sposéb praktyczny ukazuje walory
wspotpracy szkoty wyzszej ze szkotami éwiczen, jednym z jego elementdw jest wywiad

z kierownikiem Zaktadu Pedagogiki i Ksztatcenia Pedagogicznego Wydziatu Ochrony Zdrowia
i Nauk Humanistycznych PWSZ Ciechanowie. Dr Daniel Bartosiewicz omawia m.in.
zagadnienia zwigzane z programem kierunku pedagogika na specjalnosci edukacja
wczesnoszkolna i przedszkolna, ktéry to scisle koreluje sie z programem szkoty éwiczen.

W samym scenariuszu wydarzenia edukacyjnego zawarto podstawowe informacje
przekazane przez rozméwce: ,,W zwigzku z tym, ze na Uczelni realizuje sie tylko tzw. profil
praktyczny, zaistniata potrzeba przemodelowania koncepcji praktyk zawodowych, jako ze

w profilu praktycznym 50% zaje¢ musi mie¢ charakter praktyczny. Tak wiec w formach
prowadzenia zaje¢ obok wyktaddw, ¢wiczen, seminaridow i proseminaridw pojawity sie zajecia
praktyczne. Oznacza to, ze dany przedmiot z okreslonej specjalnosci niejako zawiera w sobie
wyktad, ¢wiczenia i zajecia praktyczne. Zajecia praktyczne realizowane sg w dwdch formach:
albo jako zajecia prowadzone przez nauczycieli akademickich w funkcjonujgcej na
pedagogice Pracowni Umiejetnosci Pedagogicznych, albo jako hospitacje i samodzielne
prowadzenie przez studentéw lekcji w wybranych szkotach. Ta ostatnia forma stanowi 70%
zajec praktycznych. Skuteczna merytorycznie, pedagogicznie i dydaktycznie taka formuta

2 ). Stando Organizacja przestrzeni sprzyjajqcej edukacji informatycznej w przedszkolu i klasach I—lll szkoty
podstawowej, Osrodek Rozwoju Edukacji, Warszawa 2017, s. 4.
3 Tamze, s. 5.
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zajec praktycznych wymaga spetnienia kilku warunkéw. Po pierwsze, obsada kadrowa zajec
musi sktadad sie z nauczycieli praktykéw, najlepiej o duzym doswiadczeniu zawodowym

i wyrdzniajgcych sie w swojej pracy. Po drugie, musi zosta¢ nawigzana wspotpraca

z okreslonymi szkotami, chcgcymi wzbogacic¢ swojg réznorodnos¢ edukacyjng o zajecia ze
studentami. W ten sposdb wspdtdziatajgca z kierunkiem pedagogika szkota niemalze
automatycznie staje sie szkotg ¢wiczen. W konsekwencji, po trzecie, wymagany jest
pozytywny klimat dyrekcji szkot, rodzicdw ucznidw, jak tez witadz Uczelni i wiadz
oswiatowych miasta wokot tego typu przedsiewziec. Trzeba przyznaé, ze ten klimat jest
zapewniony. Powyzszy model nie eliminuje funkcjonowania klasycznych praktyk
zawodowych, gdyz te sg tez przewidziane przez program studidow, a wynikajg takze ze
standardow ksztatcenia nauczycieli. Warto jedynie w tym miejscu zauwazy¢, ze organizujgc
te praktyki, szukamy mozliwosci ich odbycia w tych samych szkotach, w ktorych odbywaijg sie
zajecia praktyczne.

Niezwykle istotnym poszerzeniem i pogtebieniem praktyk zawodowych i zaje¢ praktycznych
jest realizowany od 2016 r. ,,Program pilotazowych praktyk zawodowych”. Program
finansowany jest ze Srodkéw Unii Europejskiej i zasadniczo jest eksperymentem
przygotowujgcym panstwowe szkoty zawodowe do funkcjonowania w systemie 6/6, to jest
w ciggu roku akademickiego szes¢ miesiecy praktyk zawodowych i szes¢ miesiecy zajec
teoretycznych. Powyzszy program pozwala na dodatkowe 3 miesigce praktyk zawodowych
studentow (takze dodatkowo wynagradzanych). Podczas tych praktyk pogtebieniu podlegajg
efekty ksztatcenia zapisane w programie studiow. Do programu odrebnie aplikujg szkoty, ale
tez najczesciej czynig to placowki juz powigzane z Uczelnig jako nasze szkoty éwiczen”.

Poszerzajac zakres wspdtpracy szkoty ¢wiczen ze szkotg wyzszg, warto uwzgledni¢ mozliwosc
wptywania na programy ksztatcenia kierunkdw nauczycielskich przez szkoty. Przedstawiciele
srodowiska nauczycieli mogg uczestniczy¢ jako interesariusze zewnetrzni w konsultacjach
zwigzanych z praktycznym aspektem programoéw ksztatcenia (m.in. efekty ksztatcenia dla
kierunku, plany studiéw, realizacja praktyk) oraz oczekiwaniom stawianym z punktu widzenia
pracodawcy absolwentom szkoty wyzszej (wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych).

Realizacja projektu ,,Program pilotazowych praktyk zawodowych w Panstwowych Wyzszych
Szkotach Zawodowych” zapoczatkowata szkolenia oséb bezposrednio zaangazowanych

w role opiekuna zaktadowego studenta, inicjatywa ta przetozyta sie na komunikacje
pomiedzy opiekunami z ramienia Uczelni, a placéwki edukacyjnej pozwalajaca na wspdlne
ustalenie efektéw i celdow studenckiej praktyki. Dziatanie to w znaczgcy sposdb wptyneto na
efektywnos$¢ odbywanych przez studentéw praktyk, pozwalajac praktykantom na
doswiadczanie warsztatu pracy nauczyciela w warunkach funkcjonowania
przedszkola/szkoty.
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Wydarzenie edukacyjne: MALY PROGRAMISTA — ZAJECIA NA UNIWERSYTECIE DZIECIECYM
W PANSTWOWEJ WYZSZEJ SZKOLE ZAWODOWEJ W CIECHANOWIE

Walory scenariusza dla szkoty ¢wiczen

Gtéwnym celem wynikajgcym ze scenariusza wydarzenia edukacyjnego jest rozwijanie
kompetencji informatycznych wsrdd uczestnikow, poprzez sztuke programowania. Istotnym
elementem zachecajgcym ucznidw do uczestnictwa w zajeciach byty réznorodne Srodki
dydaktyczne. Uczyli sie kodowania na matach dywanowych, szyfrujgc obrazki i przedmioty
zwigzane z rzeczywistoscig uzywajgc do tego celu kolorowych kubeczkéw. W scenariuszu
zaje¢ umiejetnie zaprezentowano interdyscyplinarne ujecie programowania, korzystajgc

z symetrii, odbicia lustrzanego, przestrzeni i przekatnych, na szczegdlng uwage zastuguje fakt
wspotpracy uczestnikow w réznym wieku. Mtodsze dzieci podawaty stowne instrukcje, a ich
starsi koledzy, wcielajac sie w postaci robotow, wykonywali kolejne polecenia.
Zaangazowane ucznidéw jednoznacznie wskazuje na wage/istotnos¢ zastosowanych srodkow
dydaktycznych. Cytujgc autoréw Zeszytu 7. Rozwdj myslenia komputacyjnego w klasach
IV-VIll szkoty podstawowej: ,Srodki dydaktyczne s3 niezbednym elementem procesu
nauczania, w tym nauczania programowania. Ich gtéwng funkcja jest wspieranie czynnosci
nauczyciela oraz pomoc uczniom w lepszym zrozumieniu przekazywanych tresci. Nie bedzie
przesadg stwierdzenie, ze dzieki sSrodkom dydaktycznym uczniowie mogg w wiekszym
stopniu odwotac sie do swojej wyobrazni, pobudzi¢ myslenie, czego efektem jest lepsze
zapamietywanie”%.

Wspdtpraca szkoty wyiszej ze szkotg cwiczen

Inicjatywa, jaka sg Uniwersytety Dzieciece realizowane przez szkoty wyzsze, wspotgra z ideg
szkoty ¢wiczen, pogtebiajgc realizowane tresci wyktadowo i laboratoryjnie. Zrealizowane
zajecia beda dobrym przyktadem nauczania kreatywnosci, rozwoju kompetencji
informacyjno-komunikacyjnych ucznidw, nauczania eksperymentalnego oraz
wspotodpowiedzialnosci. Powstate programy, autorstwa nauczycieli akademickich

i nauczycieli edukacji przetrenowane na uczestnikach mogg by¢ przekazane nauczycielom
Szkot éwiczen a docelowo wszystkim nauczycielom i studentom z dowolnych typow szkot.

Wydarzenie edukacyjne: ZAKODOWANY SWIAT BASNI - WPROWADZENIE W SWIAT
PROGRAMOWANIA WIZUALNEGO

Walory scenariusza dla szkoty ¢wiczen

Zaproponowany scenariusz wydarzenia edukacyjnego ,,Zakodowany swiat basni —
wprowadzenie w $wiat programowania wizualnego”, wykorzystuje doswiadczenia uczniow

4 ). Staido, M. Sptawska-Murmyto, Pomysty wykorzystania wizualnych jezykéw programowania w edukacji
informatycznej dzieci starszych i mtodziezy, Osrodek Rozwoju Edukacji, Warszawa 2017, s. 5.
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z ich zycia codziennego (petla, bajka), co w znacznym stopniu wptywa na poziom ich
zaangazowania w ich realizacje zadan.

W scenariuszu bardzo umiejetnie odwotano sie do logicznego myslenia ucznidéw.
Zaproponowane zadania (zwtaszcza bajkowe atrybuty) wykorzystujg umiejetnosc
rozumowania i analizowania na podstawie posiadanej juz wiedzy, znanej uczniom z zycia
codziennego. Rozumowanie dedukcyjne jest charakterystycznym narzedziem stosowanym,
zaréowno w matematyce jak i informatyce. Okres edukacji wczesnoszkolnej to bardzo wazny
etap rozwoju logicznego myslenia i rozumowania matematycznego. Edyta Gruszczyk-
-Kolczynska stwierdza: ,,W pierwszych latach nauki w szkole dzieci konstruujg w swoich
umystach zarysy poje¢ matematycznych i nabywajg wazne umiejetnosci matematyczne.
To fundamenty kompetencji matematycznych ksztatconych w kolejnych latach edukacji”>.
Grazyna Rygat i Agnieszka Borowiecka stwierdzaja, ze jezeli proces myslenia logicznego nie
bedzie przebiegat prawidtowo, to na dalszych etapach edukacji bedziemy odczuwac jego
negatywne konsekwencje®.

Wspétpraca szkoty wyiszej ze szkotg cwiczen

Zajecia bedg dobrym przyktadem dla studentdow realizujgcych praktyki zawodowe, w jaki
sposob nalezy stosowacd prace zespotowg. Przedstawiony scenariusz wydarzenia
edukacyjnego ,,Zakodowany swiat basni — wprowadzenie w Swiat programowania
wizualnego” doskonale ukazuje pozytywne aspekty nauczania i uczenia sie poprzez
wspotdziatanie (ang. Collaborative Learning, CL). Uczenie sie w grupach ma pozytywny wptyw
na osiggniecia uczniéw’. Metoda pozwala na rozwijanie kompetencji komunikacyjnych

w grupie. Dodatkowo CL pomaga rozwija¢ kompetencje spoteczne m.in. pomaga uczniom

w rozwija¢ umiejetnos¢ wspétpracy. Metoda CL polega na tym, ze uczniowie uczg sie poprzez
wspolne dziatanie. W przeciwienstwie do indywidualnego procesu uczenia sie, uczniowie
zdobywajg wspdlng wiedze i umiejetnosci poprzez, np. pytanie sie nawzajem o dodatkowe
informacje, ewaluujgc swoje pomysty, monitorujgc swojg prace itp. Waznym czynnikiem jest
réwniez poczucie odpowiedzialnos¢ za proces uczenia sie catej grupy.

Wydarzenie edukacyjne: SKAD NASZ ROD — WPROWADZENIE W SWIAT
PROGRAMOWANIA WIZUALNEGO

Walory scenariusza dla szkoty ¢wiczen

Zaproponowany scenariusz wpisuje sie w rozwigzania proponowane juz na poczatku XX w.
przez ruch ,Nowego wychowania”, ktdry stworzyt liczne eksperymenty wychowawcze

> E. Gruszczyk-Kolczyniska, O kryzysie edukacji matematycznej dzieci. Rozpaczliwe wotanie o dziatania
naprawcze, ,Matematyczna edukacja dzieci. Czasopismo dla nauczycieli i rodzicow” 2016, nr 1, s. 7.

6 G. Rygat, A. Borowiecka, Poziom logicznego myslenia dzieci w wieku 9-10 lat. Komunikat z badarn, ,,Pedagogika
Przedszkolna i Wczesnoszkolna” 2017, nr 5, s. 218.

7 Hattie, J., Visible learning: A synthesis of over 800 meta-analyses relative to achievement, New Jork 2009.
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i innowacje metodyczne w zakresie edukacji wczesnoszkolnej i szkolnej. Gtéwnym ich celem
byto uczy¢ ,zycia przez zycie”, wzbudzac twdrczg aktywnosc ucznidw, rozwijaé ich
samorzgdnos¢ i uczy¢ sztuki samowychowania. Reformatorskie dgzenia tworzyty obraz szkoty
catkowicie réznigcej sie od szkoty tradycyjnej z jej systemem klasowo-lekcyjnym i tokiem
podajgcym. Nowa szkota chciata zerwac z wizjg zaktadu zamknietego i ponurego, ktéry
kieruje sie wtasnym odrebnym i nierealnym zyciem. W nowym podejsciu chciano, azeby
szkota byta gteboko zakorzeniona w realnym swiecie, akceptujgc indywidualne réznice

i spontaniczna socjalizacje.

Kierunek ruchowi nowej szkoty nadat amerykanski psycholog i pedagog John Dewey (1859—
1952). Za podstawowgq zasade pedagogiczng uznat aktywizm. Poznawanie Swiata okazywato
sie procesem samodzielnej eksploracji. W tym sensie wiedza stawata sie zywa i nieustannie
zmieniajacy sie strukturg. W swojej pedagogice stawiat na: samodzielne ,,badania” ucznia,
jego twdrczg postawe, uspotecznienie w procesie wspdlnego weryfikowania hipotez,
demokratyzacje oswiaty, dynamiczng koncepcje uczenia sie, ktére rozumiat jako
rozwigzywanie problemoéw. System dydaktyczno-wychowawczy szkoty opart na zasadzie
,uczenia sie przez dziatanie”, ktéra umozliwia wykorzystanie naturalnej aktywnosci dziecka
i zapewnia rédwnoczesny rozwdj indywidualnosci ucznia z jego uspotecznieniem.

Zaproponowane w scenariuszu ¢wiczenia opracowane zostaty w oparciu o znane uczniom
tresci (godto, flaga, hymn), co w znacznym stopniu utatwia im uczenie sie nowych tresci
z informatyki z wykorzystaniem pracy robota.

Wspdtpraca szkoty wyiszej ze szkotg cwiczen

Zajecia bedg dobrym przyktadem dla studentéw realizujgcych praktyki zawodowe, w jaki
sposob nalezy stosowaé w pracy z uczniami uczenie sie przez dziatanie. Przedstawiony
scenariusz wydarzenia edukacyjnego doskonale ukazuje zaangazowanie uczniéw w proces
uczenia sie poprzez prace.

Wydarzenie edukacyjne: KREATYWNOSC MLODEGO POKOLENIA A PRAWO AUTORSKIE
Walory scenariusza dla szkoty ¢wiczen

Zaproponowany scenariusz wydarzenia edukacyjnego podejmuje bardzo wazny i aktualny
temat. Mtode pokolenie jest ,,oswojone” z nowinkami technologicznymi i aktywnie korzysta
z mediow cyfrowych. Jest to pokolenie ludzi otwartych na swiat i kreatywnych w dziataniu.
Za pomocg nowych mediow (zwtaszcza portale spotecznosciowe) kieruje tresci do bardzo
licznej grupy odbiorcow nie respektujgc prawa autorskiego.

Opracowany przez Instytut Inicjatyw Publicznych raport Postrzeganie praw autorskich, w tym
dozwolonego uzytku utworow, ich kopiowania i rozpowszechniania przez Internet wsrod
mtodziezy a takze oczekiwania mtodziezy w przedmiocie zmian przepiséw prawa autorskiego
(Warszawa 2016) wskazuje, ze poziomu wiedzy mtodych ludzi na temat prawa wtasnosci
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intelektualnej w sieci jest coraz wiekszy. Jednakze mtodzi ludzie nadal majg problem, zeby
okresli¢ co jest legalne, a co nie. Problem jest réwniez wskazanie przydatnosci ,,prawa
autorskiego” czy tez , wtasnosci intelektualnej”. Dodatkowo nie potrafig wskaza¢, gdzie moga
takie informacje znalezé. Pomimo tego, ze zwieksza sie Swiadomos¢ praw autorskich,
mtodziez decyduje sie np. na scigganie muzyki z nielegalnych zrédet, uzasadniajgc swoje
postepowanie wzgledami ekonomicznymi.

Zaproponowany scenariusz wydarzenia edukacyjnego odwotuje sie do osobistych
doswiadczen ucznidow zwigzanych z wykorzystaniem komputerdw i sieci komputerowych:
respektowanie prywatnosci informacji i ochrony danych, praw wtasnosci intelektualnej,
etykiety w komunikacji i norm wspdtzycia spotecznego, oceny zagrozen zwigzanych

z technologia i ich uwzglednieniem dla bezpieczenstwa wtasnego i innych ludzi.

Dodatkowym walorem sg ¢wiczenia praktyczne, ktore sg bardzo Scisle powigzane z zyciem
codziennym ucznidw, co w znacznym stopniu wptywa na poziom ich zaangazowania w ich
realizacje.

Wspétpraca szkoty wyiszej ze szkotg cwiczen

Dla studentoéw realizujgcych praktyke zawodowg w szkole éwiczen waznym elementem
bedzie obserwacja zastosowania nowych technologii do podsumowania zajec lekcyjnych

i pracy domowej. W zwigzku z tym, ze najefektywniejszym sposobem uczenia sie jest uczenie
sie przez zabawe, warto siegac¢ do ciekawych rozwigzan z wykorzystaniem tabletu czy
komputera. Studenci w ramach praktyki mogliby opracowac¢ propozycje podsumowan zajec
lekcyjnych i prac domowych z zastosowaniem nowych technologii. Prace domowe

z wykorzystaniem nowych technologii spotkajg sie z wiekszg aprobatg ze strony uczniéw

i chetniej beda przez nich wykonywane, co w znacznym stopniu przyczyni sie do
usystematyzowania i pogtebienia tresci nauczania.

3. Podsumowanie

Szkoty nie zmieniajg sie w wyniku odgérnych zarzgdzen, do zmiany moze dojs¢ wskutek
konkretnych dziatan przeksztatcajgcych obowigzujgce normy, struktury i procesy. Poprawa
w oddziatywaniu szkoty na ucznidéw jest nastepstwem budowania w szkotach zbiorowej
zdolnosci nauczycieli do odnoszenia widocznych sukcesow. Za pojeciem sukcesu nie stojg tu
tylko osiggniecia ucznia, ale zapewnienie, ze proces uczenia sie, bedzie wspierac jego
motywacje i zainteresowania tym samym stajgc sie sam w sobie cenionym efektem.
Analizowane materiaty powstate podczas realizacji projektu Wspieranie tworzenia szkét
¢wiczen stanowig cenne wskazania i inspiracje zaréwno dla nauczycieli jak i interesariuszy
wspotpracujacych z nowopowstajgcymi szkotami ¢wiczen. W aspekcie potrzeb i oczekiwan
szkét wyzszych ksztatcgcych przysztych nauczycieli warto zaproponowac ponizsze rozwigzania.
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Propozycja seminarium dyplomowego prowadzonego przez nauczyciela akademickiego
z udziatem nauczyciela ze szkoty éwiczen

Zgodnie z ,Modelem szkoty ¢wiczeR” celem seminarium powinno by¢ wspdlne wspieranie
studenta w czasie przygotowywania pracy dyplomowe;j. Praca dyplomowa powinna mieé
charakter projektowy lub zawiera¢ rozwigzanie projektowe konkretnego zagadnienia.
Pozadane jest ukierunkowanie pracy na rozwigzywanie problemoéw praktycznych.

Temat pracy dyplomowej powinien by¢ okreslany w wyniku wspétpracy studenta
z dyrektorem szkoty ¢wiczen i nauczyciela akademickiego (promotora).

Praca dyplomowa powinna by¢é wykonywana z pomocg opiekuna (promotora) pracy ze
strony uczelni, oraz z pomocg konsultanta/opiekuna praktyk ze szkoty éwiczen, w ktorej
student realizuje praktyke zawodowa.

Praca dyplomowa powinna sktadac sie z trzech zasadniczych rozdziatéw: teoretycznego,
badawczego i opisujgcego realizacje dziatan projektowych.

Rozdziat teoretyczny — omawiajgcy przyjety problem/zagadnienie w Swietle literatury
przedmiotu. Rozdziat ten powinien zawiera¢ podrozdziaty, ktére uszczegétawiajg podjety
przedmiot badan w kontekscie np. grupy wiekowej, do ktdrej odnosi sie autor pracy lub
specyfiki pracy w danej placowce. Student dokonujac analizy literatury powinien
przedstawiac jej efekty w sposdb problemowy. Poszczegdlne podrozdziaty powinny mieé
okreslong strukture i by¢ opatrzone wstepami i podsumowaniami.

Rozdziat badawczy — przedstawiajacy podstawy wtasnych badan empirycznych. Rozdziat
badawczy powinien zawieraé nastepujace elementy: przedmiot i cel badan, organizacje

i przebieg badan, metody, techniki i narzedzia badawcze, charakterystyke badanej grupy.
Zaleca sie badania praktyczne (diagnostyczne, oceniajgce, badania w dziataniu)

z wykorzystaniem metod praktycznych, np. metody projektow, Learning by Developing.

W rozdziale opisujgcym realizacje dziatan projektowych nalezy podjety w temacie pracy
problem przedstawi¢ w Swietle wtasnych dziatan przeprowadzonych w placéwce podczas
praktyki zawodowej. Jego struktura powinna korelowac z problemami badawczymi
okreslonymi w rozdziale drugim. Waznym elementem tego rozdziatu sg wnioski

i rekomendacje, w ktorych nalezy przedstawié¢ podsumowanie catego projektu oraz sugestie,
co nalezy zrobi¢, aby poprawié istniejgcg, zdiagnozowang sytuacje w placdwce. Przy
formutowaniu wnioskéw powinno by¢ odniesienie i nawigzanie do czesci teoretycznej pracy,
tak by stanowita ona spdjng catosé.
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Wspétpraca uczelni ze szkotami éwiczen w ramach sieci wspotpracy i samoksztatcenia dla
nauczycieli

Sieci wspotpracy i samoksztatcenia to miedzyszkolny zespot nauczycieli lub dyrektorow
wspotpracujacych ze sobg w ramach wybranego zagadnienia. Gtdwnym celem
funkcjonowania sieci jest wspdlne rozwigzywanie problemow, wymiana doswiadczen,
dzielenie sie pomystami, spostrzezeniami i propozycjami podczas spotkan grupy oraz za
posrednictwem internetowej platformy. Uczestnicy sieci korzystajg rowniez z pomocy
ekspertéw zewnetrznych, ktorych role mogliby petni¢ pracownicy uczelni wyzszych. Pracami
zespotu kieruje koordynator sieci wspétpracy i samoksztatcenia®.

Wedtug raportu Liczq sie nauczyciele. Raport o stanie edukacji 2013 sieci wspotpracy cieszg
sie stosunkowo duzg popularnoscia. Udziat w nich deklaruje 41% nauczycieli. Na ich
upowszechnienie wptyw miata reforma nadzoru pedagogicznego (wprowadzajgca miedzy
innymi wymaganie zwigzane ze wspotpracg nauczycieli) oraz wprowadzone w latach 2013—
2016 zmiany w systemie doskonalenia nauczycieli i wspierania szkét obejmujgce m.in.
tworzenie sieci wspotpracy.

Za wzmocnieniem roli sieci wspdtpracy i samoksztatcenia oraz doprecyzowaniem
kompetencji osoby koordynujgcej prace sieci przemawiajg doswiadczenia z pilotazowego
wdrazania modelu doskonalenia nauczycieli w ramach projektu ,,System doskonalenia
nauczycieli oparty na ogélnodostepnym kompleksowym wspomaganiu szkét”, realizowanego
przez Osrodek Rozwoju Edukacji oraz coraz liczniejsze inicjatywy wykorzystania platform
edukacyjnych zaréwno w procesie ksztatcenia jak i doskonalenia nauczycieli.

W raporcie Ewaluacja modernizowanego systemu doskonalenia nauczycieli (Warszawa 2014)
autorzy wskazujg, ze sieci moga byc¢ bardzo skutecznym narzedziem wspierania pracy szkoty.
Udziat w sieciach ma pozytywny wptyw réwniez na samych nauczycieli. Uczestnictwo w sieci
rozwija ich kompetencje spoteczne oraz wzmacnia poczucie wtasnej wartosci.

Raport HR 2016/2017 sygnalizuje, ze zaréwno mtodzi pracownicy, jak i menedzerowie s
zainteresowani zmiang w kulturze firmy. W zgodnej opinii oczekujg miejsca pracy, w ktérym
,panuje duch prawdziwej wspotpracy, honorowane sg indywidualne aspiracje

i pielegnowane osobiste talenty”. Badania firmy Deloitte ,,Millennian Survey 2016” wskazujg,
ze dla mtodego pokolenia duzo lepiej postrzegane sg firmy promujace wartosci spoteczne
podobne do tych, ktére sami wyznajg. Te i kolejne przyktady analiz stanowig wyzwanie dla
szkdt wyzszych ksztatcacych przysztych nauczycieli, w tym w szczegdlnosci nauczycieli
informatyki czy przysztych informatykéw by wdrozy¢ ich do wspétdziatania w spotecznosci
zawodowej rozwijajgc postawy otwartosci, gotowosci czy tez wdziecznosci.

W raporcie z badan Kompetencje przywddcze kadry kierowniczej szkot i placowek
oswiatowych w Polsce, opracowanym pod redakcjg Romana Dorczaka i Jakuba

8 Por. M. Kocurek, I. Sottysifiska, M. Swiezy, I. Wachna-Sosin, Przewodnik metodyczny dla Koordynatoréw Sieci
Wspotpracy i Samoksztatcenia, ORE, Krakdow 2012, s. 4.
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Kotodziejczyka, 92,9% dyrektorow postrzega budowanie sieci wsparcia dla wtasnego rozwoju
przez wspotprace z innymi przywddcami edukacyjnymi jako istotng kompetencije dla
przywodztwa edukacyjnego.

Sieci wspotpracy i samoksztatcenia w znacznym stopniu umozliwiajg wspdlne uczenie sie
nauczycieli poprzez wymiane doswiadczen, dobrych praktyk i rozwigzan. Warto wzbogacic
realizacje procesu wspomagania szkoty rowniez w superwizje oraz mentoring oséb
zaczynajgcych prace w zawodzie tzw. nauczycieli na starcie, przez bardziej doswiadczonych
nauczycieli.

W raporcie ,Polscy nauczyciele i dyrektorzy w Miedzynarodowym Badaniu Nauczania

i Uczenia sie TALIS 2013”, opracowanym pod redakcjg Kamili Hernik (Warszawa 2015)
przedstawiono uczestnictwo nauczycieli w poszczegdlnych formach rozwoju zawodowego.
Jak wynika z badania TALIS, w 2013 r. 41% polskich nauczycieli deklarowato uczestnictwo

w sieciach wspotpracy. Jednym z czynnikow zwiekszajgcych efektywnos¢ rozwoju
zawodowego nauczycieli jest szeroko pojeta wspodtpraca nauczycieli. Istotne miejsce w tej
wspotpracy majg wspodlne dziatania edukacyjne (collaborative learning activities) i wspdlne
badania. Przyjmujac, ze wspdlna nauka pozytywnie wptywa na rozwoj zawodowy nauczycieli,
obliczono iloraz szans dla poszczegdlnych panstw, z uwzglednieniem réznych form rozwoju
zawodowego. W wiekszosci krajow nauczyciele, ktorzy brali udziat w sieci wspétpracy oraz

w indywidualnych i wspdlnych badaniach, znacznie czesciej wskazywali, ze byli zaangazowani
we wspolne dziatania edukacyjne. Dla polskich nauczycieli ten predyktor okazat sie niezbyt
silny (iloraz szans = 1,2, czyli szanse wieksze 0 20%), za$ prawie 25% nauczycieli stwierdzita,
ze na zadnych zajeciach nie wystepowaty wspdlne dziatania czy wspodlne badania.

To wskazuje, ze warto pochyli¢ sie nad prawidtowa organizacjq i realizacjg sieci wspotpracy

i samoksztatcenia w wykorzystaniem nowoczesnych technologii informacyjno-
-komunikacyjnych i jest to zapewne wyzwanie, ktdre réwniez stoi przed szkotami wyzszymi,
prowadzacymi ksztatcenie i doskonalenie nauczycieli. Sieci mogg stac sie narzedziem
wspierajgcym proces praktycznego ksztatcenia studentdw i jednoczesnie wsparcia ich przez
opiekunow praktyk z ramienia szkét ¢wiczen.

Interdyscyplinarnosé

W chwili obecnej zaden przedmiot nie obedzie sie bez umiejetnego wykorzystania narzedzi
i Srodkow TIK. Zajecia z matematyki, fizyki, biologii, chemii czy przedmiotéw
humanistycznych prowadzone sg z wykorzystaniem réznorodnych technik informatycznych.
Nauczyciel moze urozmaici¢ lekcje o materiat wideo, prezentacje, czy znalez¢ odpowiedz na
bardziej wymagajgce pytania uczniéw. Informatyka pozwala na bardziej efektywne
przedstawienie materiatdw, utatwia przyswajanie wiedzy dzieki wzbudzeniu wiekszego

zainteresowania forma zajec.

115



>

Interesujgcg propozycja dla nauczycieli s ,Materiaty dla nauczycieli szkét éwiczen —
Informatyka” zawierajace przyktady réznorodnego zastosowania technologiami podczas
zajec/lekcji. W ramach poszczegdlnych Zeszytow mamy praktyczne zastosowania technologii
do zaje¢, ale tez instruktaz dla nauczyciela. Tak przygotowane materiaty pozwalajg na
wykorzystanie juz przetestowanych rozwigzan, rozpoczecie pracy z TIK badz tez pomoc
metodyczng dla studentéw, ktdérzy przygotowujq sie do zawodu nauczyciela.

Opisywane uniwersalne narzedzia dla catej szkoty pozwalajg na prace grupowa uczniéw,
dokonywania podsumowan zajeé czy pozwalajg na sprawdzenie umiejetnosci uczniéw.
Jednym z takich narzedzi sg Aplikacje Google, poczynajac od pakietéw biurowych
umozliwiajgcych prace wspdlng i zdalng nad tworzonym dokumentem. Dodatkowg zaletg
jest miejsce na przechowywanie i udostepnianie plikdw w chmurze (Dysk Google) czy
komunikator Hangout.

Jednym z zatozen szkoty ¢wiczen jest zmiana roli w szkole nauczyciela przedmiotu
Informatyka, ktory bytby liderem wprowadzania rozwigzan i inicjatyw informatycznych do
szkoty. Dobrze przygotowany nauczyciel informatyki w szkole moze stanowi¢ wsparcie dla
tych nauczycieli we wdrazaniu nowosci i adaptowaniu ich do zastosowania na lekcjach. To
wiasnie nauczyciele informatyki mogg by¢ szkolnymi innowatorami. Czynnie wykorzystujgc
portale spotecznosciowe do kontaktu z nauczycielami innych szkét poprzez grupy tematyczne
(np. w serwisie Facebook), fora internetowe, potrafi w szybkim czasie zebra¢ doswiadczenie
innych nauczycieli i zastosowac je w swojej praktyce. Moze on zapyta¢ o opnie, dotyczace
wyboru odpowiedniego narzedzia/sposobu pracy z nim, odbioru tej formy pracy przez
uczniow. Aktywny nauczyciel informatyki czesto spotyka ekspertow podczas udziatu

w szkoleniach, nawigzuje z nimi kontakty i w razie potrzeb wsrdd nich poszukuje rozwigzan.

Kompetencje cyfrowe

Kolejnym przedsiewzieciem wartym wykorzystania w procesie ksztatcenia nauczycieli nie
tylko informatyki jest rozwijanie i doskonalenie kompetencji cyfrowych za rowno przez
samych nauczycieli jak i poprzez projektowanie sytuacji dydaktycznych skierowanych do
ucznidw. Warto przy tym skorzysta¢ z opracowanego Katalogu kompetencji medialnych,
informacyjnych i cyfrowych, ktéry wyrdznia ich nastepujacy podziat:

Kategorie kompetencji:

1. Korzystanie z informacji
e 7rédta informacji
e Wyszukiwanie informacji
e Podejscie krytyczne do informacji
e Wykorzystanie informacji
2. Relacje w srodowisku medialnym
e Ja
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e Jaiinni

e Jaiotoczenie

Jezyk mediéw

e Jezykowa natura medidw

e Funkcje komunikatow medialnych

e Kultura komunikacji medialnej

Kreatywne korzystanie z mediéw

e Tworzenie

e Przetwarzanie

e Prezentowanie

Etyka i warto$ci w komunikacji i mediach

e Komunikacja i media jako przedmiot refleksji etycznej
e Woyzwania etyczne a tresci mediow i komunikacji

e Wyzwania etyczne w relacjach przez media

e Wyzwania etyczne a normy prawa w mediach i komunikacji
Bezpieczenstwo w komunikacji i mediach

e Ochrona prywatnosci i wizerunku

e Anonimowos¢

e Bezpieczenstwo komunikacji, pracy i transakcji

e Nadzér nad siecig

e Uzaleznieniai higiena korzystania z mediow

Prawo w komunikacji i mediach

e Rodzaje, zrédta i praktyka stosowania prawa w kontekscie mediow
e Media a prawa cztowieka, obywatela i dziecka

e Prawa wyfaczne i monopole intelektualne

e Regulacje dziatalnosci operatorskiej w mediach (prawo telekomunikacyjne,

radiofonia i telewizja, prawo prasowe, $wiadczenie ustug drogg elektroniczng)

e Prawa 0s6b niepetnosprawnych

e Ochrona danych osobowych i dobr osobistych

Ekonomiczne aspekty dziatania mediow

e Rynek mediéw i elementy polityki medialnej

e Informacja jako dobro ekonomiczne

e Finansowanie mediow i wybrane sposoby zarabiania w nowych mediach
Kompetencje cyfrowe

e Budowa, dziatanie, obstuga i parametry urzgdzen komputerowych
e Daneiich formaty

e Korzystanie z oprogramowania

e Myslenie logiczne, algorytmiczne, programowanie

e Higiena korzystania z urzagdzen komputerowych
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10. Mobilne bezpieczenstwo
e Prywatnos¢, komunikacja
e Anonimowos¢
e Bezpieczenstwo komunikacji, pracy i transakcji
e Nadzor nad siecig
e Uzaleznienia i higiena korzystania z mediéw
e Chmura
e Ekosystem aplikacji

e Zaposredniczenie komunikacji®

Przytoczony zestaw szczegdtowo przedstawiony zostat w katalogu kompetencji medialnych

i stworzony w odwotaniu do dwdéch modeli naukowych: modelu dostepu do nowych mediéw
J. van Dijka oraz modelu informacja-madro$¢ N. Postmana. Van Dijk (van Dijk 1999) uzaleznit
korzystanie z technologii informacyjno-komunikacyjnych od osiggniecia okreslonego
poziomu dostepu, co oznacza, ze motywacja (dostep motywacyjny) warunkuje decyzje

o zakupie sprzetu — komputera i podtgczeniu go do internetu (dostep materialny). Jednakze
faktyczne wykorzystanie nowych technologii zalezy od osiggniecia poziomu
kompetencyjnego, czyli nabycia odpowiednich umiejetnosci miekkich jak na przyktad
zdolnosci weryfikowania zdobytych informacji. Dopiero opanowanie tych kompetenc;ji
zapewnia dostep uzytkowy, czyli wykorzystanie mediéw w sposéb zmieniajgcy motywacije,
postawy i szanse zyciowe uzytkownikow.

Z kolei nawigzanie do teorii Postmana przejawia sie w organizacji kompetencji

w poszczegdlnych polach tematycznych. Ten amerykanski badacz zalecat rozdzielenie
informacji, wiedzy i madrosci ze wzgledu na istotne réznice miedzy tymi pojeciami. Jego
zdaniem informacja to stwierdzenie pewnego zdarzenia, wiedza to zespét takich informacji,
a madros¢ to umiejetnos¢ dostrzezenia powigzan miedzy przedstawionymi pojeciami oraz
wybdr tych waznych i warto$ciowych. W odwotaniu do teorii Postmana dokonano podziatu
i dopasowano kompetencje: wie jako posiadanie informacji, umie odpowiada wiedzy,

a rozumie — madrosci.

W opracowaniu zaczerpneto inspiracje rowniez z Australian and New Zealand Information
Literacy Framework: principles, standards and practice (ANZIIL 2004) oraz Strategii nauczania
— uczenia sie infotechniki przygotowanej przez Fundacje Wolnego i Otwartego
Oprogramowania (FWiOO 2014). Kompetencje cyfrowe jako umiejetnosci kodowania

i programowania sg coraz bardziej cenione na rynku pracy, z drugiej zas strony, pomimo
rosngcego dostepu do nowych technologii, statystyczny obywatel nadal postuguje sie nimi na
stosunkowo niskim i niezmiennym poziomie (na podstawie Diagnozy spotecznej 2013,

s. 336). Te wskazania potwierdzajg tylko, ze nie mozna mowic o technologiach informacyjno-
-komunikacyjnych oraz postepie w zakresie innowacyjnosci bez opanowania kompetencji

9 Gruhn A., Brzézka-Ztotnicka I.(red.), Katalog kompetencji medialnych, informacyjnych i cyfrowych, Fundacja
Nowoczesna Polska, Warszawa 2014, s. 9.
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miekkich (FWiOO 2014; MEN 2014). Dlatego tak istotnym elementem jest, aby kompetencje
cyfrowe staty sie integralng czescig edukacji nie tylko uczniéw, ale i nauczycieli, w tym

w szczegdlnosci ich obecnos¢ jest niezbedna w procesie ksztatcenia przysztych nauczycieli.

W tym jednak celu nalezy podja¢ dziatania by nauczyciele szkoty ¢wiczen wraz z
nauczycielami akademickimi podjeli dyskurs nad znaczeniem kompetencji cyfrowych w pracy
nauczyciela oraz procesie uczenia sie uczniow.

»,Nowe” programy ksztatcenia

W stworzonej przez zespo6t powotany przy Ministrze Nauki i Szkolnictwa Wyzszego propozycji
nowego modelu ksztatcenia przysztych nauczycieli odnajdujemy zapisy dotyczace sylwetki
absolwenta. Wedtug autoréw ,,Osoba koriczaca 5-letni cykl ksztatcenia przygotowujacy do
wykonywania zawodu nauczyciela okreslonego przedmiotu to:

a) refleksyjny praktyk, ktéry poddaje ocenie i namystowi zaréwno realizowang
koncepcje pedagogiczng, posiadang wiedze, kompetencije, jak i swéj Swiatopoglad;
badacz praktyki edukacyjnej, praca w obszarze myslenia refleksyjnego pozwala mu na
identyfikowanie i rozwijanie (w sposéb formalny i pozaformalny) wtasnych zasobéw
wykorzystywanych w dynamicznym procesie ksztattowania relacji z uczniem,
rodzicami lub opiekunami, a takze lokalnym $rodowiskiem;

b) spolegliwy opiekun charakteryzujgcy sie gotowoscig do autentycznej troski
o zrownowazony rozwoj podopiecznych; troska to jednak nie dyrektywne i podajgce
nauczanie, ale elastyczne i responsywne wykorzystywanie i stwarzanie sytuacji
sprzyjajacych identyfikacji i rozwigzywaniu problemoéw (poznawczych,
emocjonalnych, spotecznych, etycznych) przez ucznia;

c) ekspert od rozwoju ucznia, wyposazony w bogatg wiedze psychopedagogiczng
umozliwiajgcg mu holistyczne ujecie funkcjonowania podopiecznych
z uwzglednieniem ich mozliwosci i deficytdw, umiejetnie planujgcy i realizujgcy
proces dydaktyczno-wychowawczy;

d) profesjonalista w zakresie nauczanego przedmiotu i dydaktycznej wiedzy
przedmiotowej;

e) erudyta posiadajacy interdyscyplinarng i zinterioryzowang wiedze o $wiecie;

f) cztowiek pozytywnie nastawiony do nowych doswiadczen, poszukujgcy
innowacyjnych rozwigzan pedagogicznych (wychowawczo-dydaktycznych),
umiejetnie adaptujacy sie do zmieniajgcych sie warunkéw, gotowy do inicjowania
i wdrazania zmian;

g) cztonek zespotu/-éw — osoba efektywnie wspdtpracujgca z innymi nauczycielami
i pozostatymi podmiotami uczestniczgcymi w procesie edukacji, kooperatywnie
uczgca sie od innych i nauczajgca innych (umiejetno$¢ uczenia na podstawie
doswiadczenia innych, ale réwniez dzielenia sie wtasng wiedzg);
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h) cztowiek majgcy swiadomos¢ swoich zainteresowan (nie tylko pedagogicznych)
i potrafigcy wykorzystaé je w procesie samorealizacji z jednoczesnym pozytkiem dla
uczniow (zjawisko tzw. modelowania pasji);

i) cztowiek uczciwy, starajacy sie dziata¢ na podstawie uniwersalnych zasad
etycznych”10,

Te dos¢ wymagajace kompetencje odnoszg sie do mtodych ludzi rozpoczynajacych prace

w zawodzie nauczyciela. Stanowi¢ one bedg niewatpliwie wyzwanie w obszarze wspotpracy
pomiedzy szkotg wyzszg a szkotg ¢wiczen, gdyz to wtasnie w takich placéwkach studenci bedg
zdobywac swoje pierwsze nauczycielskie doswiadczenia. Stawiane przed nimi szczegétowe
efekty ksztatcenia w obszarze wykorzystania technologii informacyjno-komunikacyjnych,
ktdre odnajdujemy w opracowaniu zespotu akcentujg, ze przyszty nauczyciel:

a) wykorzystuje podstawowg wiedze i umiejetnosci w zakresie technik informatycznych,
komponowania ilustracji graficznych, pracy nad tekstem, wykonywania obliczen
w arkuszu kalkulacyjnym, uzyskiwania danych i informacji z baz danych, korzystania
z ustug w sieciach komputerowych, pozyskiwania, gromadzenia i przetwarzania
informacji;

b) stosujeirozwija wtasne metody ksztatcenia i oceniania z wykorzystaniem TIK
w zakresie nauczanego przedmiotu;

c) inspiruje i angazuje ucznidéw do ksztatcenia sie, kreatywnosci i rozwoju myslenia
komputacyjnego;

d) promuje i ksztattuje u ucznidw postawy obywatelskie i odpowiedzialnos¢ w Swiecie
mediow cyfrowych,

e) wykorzystuje Srodowiska TIK we wtasnym profesjonalnym rozwoju?l.

Uwzgledniajgc zatozenia modelu szkoty éwiczen oraz wnioski z pilotazu, warto dokonaé
krytycznej analizy programodw studiéw ksztatcgcych nauczycieli i wzbogaci¢ je o propozycje
wspotdziatania uczelni wyzszych i szkot éwiczen. W rdznych uczelniach mogg one znacznie sie
od siebie rézni¢, co jest rezultatem swoistej misji uczelni, zréznicowanej struktury zaplecza
dydaktycznego, kadry czy zasobdw materialnych. Jednak kazdy z programoéw powinien by¢
zgodny z Polskg Ramg Kwalifikacji i umozliwiac:

e zdefiniowanie rodzaju i zakresu nauczania oczekiwanego przez studentéw;

e dostarczenie obiektywnego narzedzia oceny procesu uczenia sie we wszystkich jego
fazach (przed, w trakcie i po zakoniczeniu zajeé);

e okreslenie oczekiwan w stosunku do uczestnikdéw zajec;

e okreslanie kompetencji absolwentow;

10 Zespét przy Ministerstwie Nauki i Szkolnictwa Wyzszego, Propozycja nowego modelu ksztatcenia przysztych
nauczycieli, Warszawa 2018, https://www.ncbr.gov.pl/fileadmin/user_upload/import/
tt_content/files/zalacznik_nr-12b_propozycja_nowego_modelu_ksztalcenia_przyszlych_

nauczycieli.pdf

1 Tamze.
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e zdefiniowanie spdjnych komponentdw ksztatcenia, ktére mogg nastepnie podlegaé
realizacji w postaci zréznicowanych metod i form uczenia sie;

e organizacje i realizacje programu w procesie dydaktycznym;

e wdrazanie innowacyjnych i nowatorskich rozwigzan w zakresie koncepcji
dydaktycznych;

e tworzenie interdyscyplinarnych programoéw studidw prowadzonych wspélnie ze
szkotami ¢wiczen i innymi instytucjami.

Program utworzony z perspektywy pozadanych efektow ksztatcenia w zawodzie nauczyciela
ma na celu pomoc studentom w uzyskaniu wysokiego poziomu kompetencji wspartych
doswiadczeniem poprzez uczestnictwo w praktycznym procesie ksztatcenia

i specjalistycznych praktykach zawodowych.

Zaktada sie, ze gtéwne dziatania podejmowane juz w zawodzie nauczyciela powinny by¢
ukierunkowane na rozwijanie przez uczniow zasobdw transferowalnych przydatnych dzis

i w przysztosci do ciggtego aktualizowania swojego potencjatu w nowych, szybko
zmieniajgcych sie warunkach. Zatem studiowanie pedagogiki, psychologii, dydaktyki
przedmiotowej oraz realizowanie praktyki nie moze miec¢ charakteru roztgcznego
utrzymanego w duchu akademickiego podziatu dyscyplin. Stad tez w projektowane tresci
ksztatcenia powinny mie¢ charakter spiralny, aby pokazac ich multidyscyplinarny charakter

i koniecznos¢ dialogicznego podejscia podczas ich realizacji. Sztuczne wydzielanie tematéw
zarezerwowanych tylko dla danego przedmiotu deformuje gtowny cel ksztatcenia przysztych
nauczycieli, jakim jest przygotowanie ich do bycia specjalistami w zakresie rozwoju ucznia.
Przyszty nauczyciel powinien mie¢ okazje w trakcie studiéw do doswiadczenia naturalnych

i koniecznych zwigzkéw miedzy réznymi perspektywami ujmowania obszaréw rozwoju
ucznia, gdyz praca w tym zawodzie bedzie od niego wymagata bycia wszechstronnym
specjalisty, pedagogiem, dydaktykiem, psychologiem, socjologiem, ktéry w jednej sytuacji
zyciowej bedzie potrafit scali¢ wszystkie te perspektywy. Stad tez bardzo interesujgcg
propozycjq szkoty ¢wiczen sg lekcje otwarte, w ktérych réwniez mogg uczestniczy¢ studenci,
by pdzniej wraz ze swoimi mentorami, opiekunami podjg¢ dyskusje na temat prowadzonych
obserwacji i rozwazan.
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