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1.WSTEP

Przedstawiona koncepcja dotyczy programu nauczania do informatyki dla |l
etapu edukacyjnego, klasy IV-VIII szkoty podstawowe;].

Biorgc pod uwage, iz jednym z priorytetowych celdw nauczyciela jest
budowanie procesu ksztatcenia opartego na odpowiednio dobranych podstawach
teoretycznych, ktoremu rownolegle towarzyszy¢ powinna krytyczna refleksja,
praca konkursowa zaktada opracowanie programu nauczania w oparciu o zatozenia
dydaktyki konstruktywistycznej, koncepcji ksztatcenia wielostronnego Wincentego
Okonia oraz model zaproponowany przez M. M. Systo, ktorego fundamentem jest
mobilna technologia. Dobdr wskazanych zatozen teoretycznych jest podyktowany
dynamicznym rozwojem otaczajgcych ucznidéw technologii oraz zakresem ich
wykorzystania.

Elementy dydaktyki konstruktywistycznej bedg stanowi¢ fundament programu
nauczania, zachecajgc nauczycieli do projektowania lekcji w oparciu o potrzeby
i mozliwosci ucznia w jego procesie uczenia sie. Szczegdlnie zaakcentowane
zostang odniesienia do ucznidw zwigzane z ich indywidualnymi mozliwosciami
oraz zainteresowaniami. Rozbudzanie aktywnosci i zaangazowania uczniow beda
wspiera¢ metody i techniki nauczania, a dobdr tresci sprzyjac bedzie samodzielnemu
konstruowaniu wiedzy, jej doswiadczaniu oraz wykorzystaniu zarowno w sytuacjach
zainicjowanych przez nauczyciela, jak i w sytuacjach zaproponowanych przez uczniow.

Stworzenie optymalnych warunkéw nabywania, rozwijania i doskonalenia
kompetencji kluczowych wymaga aktywnosci po stronie ucznia, stad koncepcja
wielostronnego ksztatcenia taktujgca osobowosé jest stopniowo harmonizujgcy sie
catoscig, ktérej podstawowymi funkcjami sg: poznawanie Swiata i siebie, przezywanie
Swiata i nagromadzonych w nim wartosci oraz zmienianie $wiata na miare swoich
mozliwosci psychofizycznych.

Zgodnie z Zaleceniem Rady (z dnia 22 maja 2018 r. w sprawie kompetencji
kluczowych w procesie uczenia sie przez cate zycie) bedg ksztattowane kompetencje
kluczowe, ktérych wszyscy potrzebujg do samorealizacji i rozwoju osobistego,
zatrudnienia, wtgczenia spotecznego, zréwnowazonego stylu zycia, udanego zycia
w pokojowych spoteczenstwach, kierowania zyciem w sposéb prozdrowotny
i aktywnego obywatelstwa. Rozwija sie je w perspektywie uczenia sie przez cate zycie,
poczawszy od wczesnego dziecinstwa przez cate doroste zycie, za pomocg uczenia
sie formalnego, pozaformalnego i nieformalnego, we wszystkich kontekstach, w tym
w rodzinie, szkole, miejscu pracy, sgsiedztwie i innych spotecznosciach.

Wszystkie kompetencje kluczowe uwaza sie za jednakowo wazne; kazda z nich
przyczynia sie do udanego zycia w spoteczenstwie.

Takie umiejetnosci jak krytyczne myslenie, rozwigzywanie problemdw, praca
zespotowa, umiejetnosci komunikacyjne i negocjacyjne, umiejetnosci analityczne,



kreatywnosc i umiejetnosci miedzykulturowe sg elementem wszystkich kompetencji
kluczowych.

W ramach odniesienia ustanowiono osiem kompetencji kluczowych:
kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji, kompetencje w zakresie
wielojezycznosci, kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk

przyrodniczych, technologii i inzynierii, kompetencje cyfrowe, kompetencje osobiste,

spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sie, kompetencje obywatelskie,
kompetencje w zakresie przedsiebiorczosci, kompetencje w zakresie swiadomosci
i ekspresji kulturalnej (Zalecenie Rady z dnia 22 maja 2018 r. w sprawie kompetencji

kluczowych w procesie uczenia sie przez cate zycie, Dz. U. UE C z dnia 4 czerwca 2018

r.).

Edukacja wtgczajgca wymaga od nauczyciela pracy zespotowej ze specjalistami

i rodzicami/opiekunami ucznia na rzecz wspierania jego rozwoju poprzez budowanie

strategii umozliwiajgcych jego uczenie sie. Na szczegdlng uwage zastuguje budowanie

przestrzeni do wspotpracy kolezeniskiej, wzajemnego wspierania sie w nauce,
ksztattowania klimatu i atmosfery szacunku, sprzyjajgcych podejmowaniu wyzwan
przez uczniow ze SPE.

Wincenty Okon zauwaza, ze szkota w dgzeniu do zapewniania wychowankom

harmonijnego rozwoju natrafia na rézne przeszkody i w efekcie doznaje niepowodzen.

Jako najwazniejszg przyczyne tego stanu rzeczy autor uznaje ,,zachwianie rownowagi
we wszelkiej edukacji, w obecnych czasach zdecydowanie ukierunkowywanej
na rozwoj intelektualny, przy wyraznym lekcewazeniu kultury uczuc i kultury pracy”,
co skutkuje ,,stwarzaniem skutecznych barier miedzy oddziatywaniem szkoty
na umysty mtodziezy oraz na jej uczucia, wole i charakter” (Okon, 2003: 196). Tresci
nauczania na lekcjach informatyki bardzo czesto sprzyjajg takiemu holistycznemu
podejsciu, stad propozycja wtaczenia koncepcji wielostronnego ksztatcenia
do podstaw teoretycznych przygotowywanego programu nauczania informatyki,
ktéry dzieki temu zyska swoj niepowtarzalny charakter i jednoczesnie otwartosc
na potrzeby i zainteresowania kazdego ucznia, w tym w szczegélnosci ucznia ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Model mobilnego ksztatcenia zwraca uwage na edukacyjny rozwdj ucznia,
ktéry nastepuje nie tylko w warunkach systemu klasowo-lekcyjnego, a sam
uczent moze korzystac z wszelkich udogodnien, by ksztatcenie mogto przebiegaé
w dowolnym czasie i w dowolnym miejscu, jesli tylko takie sg jego potrzeby,
zainteresowanie i wola. Model mobilnego ksztatcenia charakteryzujg nastepujace
postulaty (Systo, 2014: 3):
,1. Nastepuje przeniesienie nacisku z nauczania (teaching) na uczenie sie (learning);
2. Dokonuje sie przejscie od modelu teacher centered do learner centered, czyli
uczen staje sie gtdwnym podmiotem edukacji;
3. Umozliwia daleko idgcg personalizacje, przejawiajgcg sie mozliwoscig tworzenia
indywidualnych srodowisk i Sciezek ksztatcenia;



4. Uczacy sie gromadzi swoje indywidualne zasoby w osobistym archiwum i moze
tworzy¢ na ich podstawie e-portfolia, bedgce materiatem do refleksji nad wtasnym
ksztatceniem i rozwojem oraz wspdtczesng wersjg wizytdwki uczacego sie, ilustrujgca
jego rozwdj i mozliwosci, suplementem certyfikatow;

5. Przyczynia sie do realizacji idei learning anytime anywhere, czyli uczenia sie

w dowolnym czasie i w dowolnym miejscu, co wymaga jednak swiadomego
zaangazowania ucznia;

6. Proces ksztatcenia moze miec charakter asynchroniczny (nie wszyscy uczg sie
jednoczesnie i tego samego) i rozproszony (przebiega w réznych miejscach i w roznym
czasie);

7. System ksztatcenia jest oparty na ideach konstruktywistycznych, czyli
konstruowania wiedzy przez ucznidow w rzeczywistym srodowisku ich przebywania

i rozwoju”.

Idea edukacji wtgczajgcej, w duchu ktorej przygotowany zostat program
zaktada, ze wszyscy uczniowie, w tym w szczegdlnosci ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi w procesie nauczania — uczenia sie informatyki powinni odniesé
korzysci zwigzane z naukg szkolng, umocni¢ w sobie poczucie wtasnej wartosci,
nauczyc¢ sie poszanowania réznorodnosci swej wspalnoty, lepiej rozumiec idee
sprawiedliwosci spotecznej i rownosci oraz wyksztafci¢ w sobie bardziej opiekuncza
postawe (Mitchell, 2016: 352).

Przestanki, ktére argumentujg wybor wskazanych podstaw teoretycznych sg
wynikiem refleksji nad budowg takiego programu nauczania, ktory nadgzac bedzie
za rozwojem cywilizacyjnym nie tylko w sferze zapewnienia dostepu do najnowszych
technologii, czy tez tworzenia nawykéw zdobywania wiedzy, jej kreatywnego
przetwarzania i wykorzystywania do celéw decyzyjnych, ale przede wszystkim w sferze
ksztattowania kultury informacyjnej spoteczenstwa, pozwalajgcej na realizacje zasady
zréwnowazenia celéw technologicznych i kulturowych. Cel, jaki przyswieca¢ powinien
nauczycielom realizujgcym powstaty program nauczania informatyki, to stwarzanie
optymalnych warunkéw wspierania uczniéw w organizowaniu i ocenianiu wtasnego
uczenia sie, przyjmowaniu coraz wiekszej odpowiedzialnosci za wtasng nauke,
ksztattowaniu umiejetnosci poszukiwania, porzgdkowania i wykorzystania informacji
z roznych zrodet, promowania odpowiedzialnosci w uzytkowaniu technologii
informacyjno-komunikacyjnych i stymulowania rozwoju umiejetnosci postugiwania
sie technologig cyfrowa i cyfrowymi zasobami we wtasnym ksztatceniu sie i rozwoju.
Nauczyciele na réwni z uczniami powinni rozwija¢ swoje kompetencje w zakresie
nowoczesnych technologii, gdyz to od nauczycieli wtasnie oczekuje sie integracji
technologii z réznymi dziedzinami ksztatcenia oraz jej efektywnego wykorzystania
w celach edukacyjnych, nie tylko na zajeciach w klasie.



2.KONSTRUKCJA PROGRAMU NAUCZANIA

Celem zmian w edukacji informatycznej jest przekazanie uczniom wartosci
ponadczasowych, jakie niesie technologia — wyptywajgcych z informatyki jako nauki
i jej uzasadnionych zastosowan w innych dziedzinach, przedmiotach. Realizacja tego
wyzwania wigze sie z nowym podejsciem metodycznym zaktadajgcym wykorzystanie
technologii tylko w uzasadnionych przypadkach, gdy jej obecnos¢ niesie ze sobg
wzmocnienie lub podniesienie efektéw ksztatcenia oraz zwiericzenie rozpatrywania
réznorodnych problemdéw w postaci zaprogramowania ich rozwigzania. Przy czym
zaprogramowanie rozwigzania nie wigze sie jedynie z napisaniem programu, ale moze
mie¢ dowolng forme prowadzacg do uzyskania rozwigzania z pomocg technologii
i dostepnych aplikacji. Z jednej strony zatem informatyka i programowanie ma
szanse przyblizy¢ uczniom bogactwo tej dziedziny oraz jej zastosowan w innych
przedmiotach i obszarach oraz wzbudzié nig zainteresowanie i umotywowac wyboér
dalszej drogi ksztatcenia czy przysztej kariery zawodowej w tym kierunku (Rada
ds. Informatyzacji Edukacji przy Ministrze Edukacji Narodowej, 2015: 1), z drugiej
za$ problemy funkcjonowania cztowieka w Srodowisku przesyconym nadmiarem
informacji, a zarazem zdominowanym przez technologie informacyjno-komunikacyjne
zagrazajace jego autonomii akcentuja konieczno$¢ zapobiegania niebezpieczenstwom
generowanym przez spoteczenstwo informacyjne. Profilaktyke w tym zakresie tgczy
koniecznos¢ rozwoju Swiadomosci informacyjnej, wychowania informacyjnego,
doskonalenia umiejetnosci informacyjnych i ksztattowania kultury informacyjnej ludzi.
Zyjemy bowiem w czasach, gdy informacja przestata by¢ rozumiana w kontekscie
komunikatu, a jest postrzegana jako narzedzie, w tym réwniez stuzgce do manipulacji
postawami i zachowaniami ludzi.

Konstrukcja programu bedzie uwzgledniac rozwijanie podejscia
algorytmicznego przy rozwigzywaniu réznorodnych sytuacji problemowych z réznych
dziedzin. Uwzgledni postugiwanie sie komputerem, majgce na celu rozwijanie
umiejetnosci wyrazania swoich mysli i ich prezentacji, ktére uczniowie wykonujg
indywidualnie, a takze zespofowo, w tym przy realizacji projektéw dotyczacych
problemow. Poszukujac w sieci informacji przydatnych w rozwigzywaniu stawianych
zadan i problemdw uczniowie docenig role wspdtpracy w rozwoju swojej wiedzy
i umiejetnosci. W konsekwencji bedg postepowac odpowiedzialnie i etycznie
w srodowisku komputerowo-sieciowym.

Analiza podstawy programowej dla szkoty podstawowe]j wskazuje, ze cele
ksztatcenia edukacji informatycznej posiadajg przejrzystg strukture, ktdra zostanie
zachowana w projektowanym programie nauczania informatyki. Jako cele ogdélne

przyjeto:



|. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemdw na bazie logicznego

i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobdw reprezentowania
informacji.

[l. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera

oraz innych urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmaow,
organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami
komputerowymi.

[Il. Postugiwanie sie komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi, w tym znajomos$¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci
komputerowych oraz wykonywania obliczerl i programow.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspofpraca

w grupie, w tym w $srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz
zarzgdzanie projektami.

V. 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 technologig i ich
uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i innych.

Zakres przedstawionych celow uwzglednia fakt, iz komputery wywierajg

coraz wiekszy wptyw na zmiany zachodzace w funkcjonowaniu spofeczenstw:

w gospodarce, administracji, bankowosci, handlu, komunikacji, nauce i edukacji,

czy w zyciu osobistym obywateli. Informatyka jako dziedzina wiedzy wraz

z technologiami, ktore wspiera, integruje sie z niemal wszystkimi innymi dziedzinami
i staje sie ich nieodfgcznym elementem.

Cele szczegdtowe zostang opracowane w oparciu o taksonomie celow
ksztatcenia B. Blooma (Bloom, 1956: 5-7) oraz B. Niemierko (Niemierko, 2007: 110),
ktérych zadaniem jest zwrdcenie uwagi na wyzsze procesy psychiczne uczniow —
wychowankdw, w poszczegdlnych dziedzinach celéw: emocjonalno-motywacyjnej,
Swiatopoglgdowej, praktycznej i poznawczej.

W programie uszczegotowieniu poddane zostang cele ogdlne zawarte
w podstawie programowej w nastepujgcy sposob:

Cel ogdlny: Organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji.

Cele szczegotowe:
Dziedzina poznawcza, oparta na wiedzy teoretycznej. Uczen:
A. przywotuje wiadomosci na temat zrodet informacji;
B. wyjasnia roznice pomiedzy przegladaniem i wyszukiwaniem informacji;
C. organizuje, wyszukuje i udostepnia informacje ze znanych i dostepnych mu zrédet;
D. formutuje zapytania i kwerendy w celu wyszukiwania nietypowych informacji.



Dziedzina swiatopoglgdowa tgczy poznawanie i przezywanie, tu mieszczg sie
przekonania, postawy religijne, patriotyczne, prospoteczne, ekologiczne. Uczen:
A. przyjmuje poglady na temat internetu jako Zrédta informacji i wyraza szacunek dla
autorytetéw, ktorych publikacje odnalazt w sieci, respektuje prawa autorskie;
B. wyraza przekonanie o wartosci wiedzy i uznanie dla pracy badawczej, dzieki ktérej
pomnaza sie zbidér informacji o Swiecie;
C. angazuje sie w dziatalnos¢ spoteczng, gromadzac interesujgce informacje z réznych
zrodet i dzielgc sie nimi;
D. wyrdznia sie w dziatalnosci dla pozytku innych, publikujgc informacje $wiadczgce
0 jego wrazliwosci spotecznej.

Dziedzina emocjonalno-motywacyjna obejmuje dziatania, postawy, wartosci,
opanowywane przez przezywanie uczué, gdzie szczegdlng role odgrywa motywacja
wewnetrzna do dziatania. Uczen:

A. rozwaznie wykonuje czynnosci zwigzane z wyszukiwaniem i udostepnianiem
informacji;

B. chetnie dyskutuje i zgtasza swoje pomysty, wyrazajgc rados$¢ z aktywnosci podczas
lekcji;

C. czyni postepy w zakresie wyszukiwania, udostepniania i przetwarzania informacji,
zacheca innych do wspotdziatania;

D. pokonuje trudnosci w zakresie wyszukiwania i przetwarzania informacji, wyrdznia
sie indywidualnym stylem realizacji.

Dziedzina praktyczna wigze osiggniecia poznawcze z aspektami emocjonalno-
motywacyjnymi. Uczen:
A. powtarza etapowo czynnosci wyszukiwania, organizowania i udostepniania
informacji, poréwnujac ich przebieg z otrzymanym wzorem;
B. samodzielnie odtwarza czynnosci zwigzane z wyszukiwaniem, organizowaniem
i udostepnianiem informacji;
C. doktadnie i skutecznie wykonuje czynnosci niezbedne dla prawidtowego
i efektywnego wyszukiwania informacji, potrafi objasni¢ czynnosci wykonywane
podczas organizowania i udostepniania informacji;
D. tgczy etapy dziatania w catos¢, twdrczo dostosowujgc czynnosci do wymagan,
sprawnie realizuje zapytania i kwerendy oraz efektownie przetwarza zgromadzone
informacje.

Pamietajac, iz nauczyciel informatyki jest takze wychowawcg, nie sposdb
nie zaakcentowacd celow wychowawczych w procesie ksztatcenia informatyki.
Wprowadzajac pojecie wychowania informacyjnego, warto zaakcentowac¢ dziatania
pedagogiczne zmierzajgce do wyposazenia cztowieka w sprawnosci, niezbedne
do twdrczego przystosowania srodowiska do zmieniajgcych sie potrzeb ludzi



oraz ksztattowanie przekonania o wielkosci cztowieka, wymiarach jego godnosci,

wolnosci i odpowiedzialnosci. Uwzgledni¢ nalezy, iz przedmiotem zainteresowan

wychowania przez informatyke sg zjawiska zwigzane z doskonaleniem $wiata przez

cztowieka, ktére w sposdb bezposredni wigzg sie z przygotowaniem spoteczenstwa

polskiego do przemian technicznych, spotecznych i gospodarczych w utworzonym

spoteczenstwie informacyjnym poprzez realizacje nastepujgcych celdw wychowania

informatycznego:

B poznanie, zrozumienie i zaakceptowanie przez ucznidow witasnej osoby;

B poznanie i zrozumienie oraz umiejetnos¢ wartosciowania podstawowych zjawisk
wspotczesnego zycia cztowieka w Swiecie ciggle rozwijajacej sie cywilizacji;

® wspomaganie wychowankéw w ich dgzeniu do usprawniania intelektualnego,
moralnego i praktycznego;

® wzbogacanie wychowanka o system umiejetnosci zwigzanych z realizacjg réznych
form dziatan informacyjnych;

B umiejetnosé oceny moralnych skutkdéw wykorzystania danych srodkéw;

B umiejetnosé ograniczania ujemnych skutkow dziatan zwigzanych z wykorzystaniem
technologii informacyjnych, wartosciowania zagrozen;

B poznawanie, rozumienie i stosowanie systemu wartosci ogdlnoludzkich
wystepujacych i funkcjonujgcych w zyciu wspdtczesnego cztowieka;

B poznawanie i rozumienie roli pracy wykorzystujacej informatyke w doskonaleniu
jakosci zycia cztowieka, doskonaleniu cztowieka i Swiata (Furmanek, 2004:
151-153).

Tak zaprojektowane cele ksztatcenia stanowi¢ bedg podstawe doboru i uktadu
tresci ksztatcenia, metod, form i Srodkéw dydaktycznych, a ich operacjonalizacja
utatwi planowanie i organizacje dziatan uczestnikdw procesu nauczania — uczenia sie,
jak rowniez ocene jego efektywnosci.

Tresci nauczania

Woczesny kontakt w szkole z informatyka powinien przyblizy¢ uczniom
mozliwosci zastosowan tej dziedziny oraz wzbudzi¢ zainteresowanie informatyka.
Oczekuje sie, ze wkraczajgcy w zawodowe i doroste zycie uczniowie bedga
przygotowani do podjecia obowigzkdw i wyzwan, jakie stawia przed nimi kolejny
wiek. Powinni zatem pozna¢ podstawowe metody informatyki, aby w przysztosci
stosowac je w praktycznych sytuacjach w réznych dziedzinach.

Podstawowe zadanie szkoty — alfabetyzacja w zakresie czytania, pisania
i rachowania — wymaga poszerzenia o alfabetyzacje w zakresie umiejetnosci
rozwigzywania problemdéw z réznych dziedzin ze sSwiadomym wykorzystaniem metod



i narzedzi wywodzgcych sie z informatyki oraz na lepsze zrozumienie, jakie sg obecne
mozliwosci technologii, komputerdw i ich zastosowan.

Elementem powszechnego ksztatcenia staje sie rowniez umiejetnosé
programowania, ktéra okresla proces informatycznego podejscia do rozwigzywania
problemu: od specyfikacji problemu (okreslenie danych i wynikow, a ogdlniej
— celdw rozwigzania problemu), przez znalezienie i opracowanie rozwigzania,
do zaprogramowania rozwigzania, przetestowania jego poprawnosci i ewentualnej
korekty przy uzyciu odpowiednio dobranej aplikacji lub jezyka programowania. Tak
rozumiane programowanie jest czescig zaje¢ informatycznych od najmtodszych
lat, oddziatuje na sposéb nauczania innych przedmiotéw, stuzy wtasciwemu
rozumieniu pojec informatycznych i metod informatyki. Wspomaga ksztatcenie takich
umiejetnosci jak: logiczne myslenie, precyzyjne prezentowanie mysli i pomystéw,
sprzyja dobrej organizacji pracy, buduje kompetencje potrzebne do pracy zespotowej
i efektywnej realizacji projektéw.

Umiejetnosci nabyte podczas programowania sg przydatne na zajeciach
z innych przedmiotow, jak i pézniej w réznych zawodach, niekoniecznie
informatycznych, zas cele ogdine ksztatcenia informatycznego sg takie same
dla wszystkich etapow edukacyjnych.

Autorzy programow nauczania poszczegoélnych przedmiotéw czesto
zapominaja, iz w konstrukcji programéw szkolnych programy przedmiotowe
powinny uwzglednia¢ najnowsze osiggniecia danej dziedziny wiedzy w zaleznosci
od praktycznej przydatnosci spotecznej tych osiggnie¢ na odpowiednim poziomie
ogolnosci — szczegdtowosci w okreslonych grupach zawodowych. Istotny akcent
powinien jednak spoczywac na odpowiednim doborze i uktadzie tresci programowych
motywujgcych ucznia do ich przyswajania przez wykazywanie ich praktycznej
uzytecznosci. Wymaga to przeglagdu wiedzy w kazdej dziedzinie nauki opisujgcej
rzeczywistosc, tak w jej aspekcie zjawiskowym, jak i przyczynowo-skutkowym. Jak
pisze W. Okon, dobodr tresci ksztatcenia powinien odbywac sie w oparciu o teorie
materializmu dydaktycznego scalajgcg w sobie encyklopedyzm — doceniajgcy tresc
wiedzy, formalizm — sprawnosci umystowe czy utylitaryzm — sprawnosci praktyczne.
Dbatos¢ o wielostronny rozwdj uczniow wymaga integracji wyzej wymienionych teorii
w jedng: materializmu funkcjonalnego, zaktadajgcego opanowanie przez ucznidow
wiedzy i postugiwanie sie nig w operacjach umystowych i dziataniu praktycznym,
obejmujgcym przeksztatcanie otaczajgcej rzeczywistosci.

Przy doborze tresci ksztatcenia warto zwrdci¢ uwage, by miaty one charakter
interdyscyplinarny. W szczegdélnosci, w przypadku ksztatcenia informatycznego,
ktore odnosi sie do tresci bezposrednio zwigzanych z technologig informacyjno-
komunikacyjng, jak réwniez z jej wykorzystaniem w szerszym zakresie rzeczywistosci
edukacyjnej, mamy do czynienia z wielokierunkowg wspofpracg pomiedzy
nauczycielami reprezentujgcymi rézne dziedziny wiedzy oraz pomiedzy nauczycielem
i uczniem, ktory niejednokrotnie posiada juz znaczne umiejetnosci. Wybor tresci



uwzgledniajacy ich korelacje wyzwala otwarto$é na dialog pomiedzy nauczycielami
oraz nauczycielem i uczniem, powoduje gotowos$¢ na wzajemne zrozumienie,
zblizenie sie i wspotdziatanie.

Tresci nauczania dla klasy IV szkoty podstawowej (35 godz.):

Budowa i funkcje wybranych srodkéw TIK (2 godz.)

Sekwencje i drzewa w tekstach i obrazkach (2 godz.)

Cechy charakterystyczne obiektow. Klasyfikowanie i porzgdkowanie (2 godz.)
Algorytmy wokot nas (2 godz.)

Rozwigzywanie problemdw za pomocg historyjek i algorytmow (4 godz.)

Edytor grafiki, edytor tekstow i arkusz kalkulacyjny w procesie rozwigzywania
problemow (6 godz.)

Wyszukiwanie informacji w dostepnych zasobach (2 godz.)

Platformy i srodowiska edukacyjne (2 godz.)

Sie¢ globalna i e-ustugi. Poczta elektroniczna, forum, czat, portale spotecznosciowe (3
godz.)

Cyfrowo bezpieczni. Netykieta, zasady bezpieczenstwa i higieny pracy. Dzien
bezpiecznego internetu (3 godz.)

Korzysci i zagrozenia z dostepu do zasobdw internetowych (3 godz.)

Kompetencje cyfrowe w rozwoju osobistym i zawodowym (2 godz.)

Rozwijanie pasji i zainteresowan uczniéw z wykorzystaniem narzedzi i Srodkéow TIK (2
godz.)

Tresci nauczania dla klasy V szkotly podstawowej (35 godz.):

Bezpieczne wykorzystanie urzadzen cyfrowych (2 godz.)

Projektujemy algorytmy. Dziatania na liczbach, wtasnosci zbioréw (6 godz.)
Wstep do rozwijania myslenia komputacyjnego. Rozwigzywanie problemdw

z wykorzystaniem algorytmow (6 godz.)

Platformy edukacyjne z wizualnym jezykiem programowania (4 godz.)

Edytor grafiki, edytor tekstow, arkusz kalkulacyjny i prezentacje multimedialne

W procesie rozwigzywania problemow (6 godz.)

Gromadzenie, porzgdkowanie i selekcjonowanie zasobdow. Tworzenie katalogdw
danych (1 godz.)

Srodki i narzedzia TIK do nagrywania obrazéw, dzwiekéw i filméw (2 godz.)
Zespotowe rozwigzywanie problemdéw z wykorzystaniem technologii informacyjnych
i komunikacyjnych (2 godz.)

Kompetencje cyfrowe w rozwoju osobistym i zawodowym (2 godz.)
Podobienstwa i réznice pomiedzy szkolng siecig komputerowg a siecig Internet (2
godz.)



Korzysci i zagrozenia z dostepu do zasobdw internetowych. Dzien bezpiecznego
internetu. Prawa autorskie (2 godz.)

Rozwijanie pasji i zainteresowan ucznidéw z wykorzystaniem narzedzi i Srodkow TIK (2
godz.)

Tresci nauczania dla klasy VI szkoty podstawowej (35 godz.):

Swiadome i celowe wykorzystanie urzadzen cyfrowych (1 godz.)

Platformy edukacyjne z wizualnym jezykiem programowania (2 godz.)

Dziatania rozwijajgce myslenie komputacyjne. Rozwigzywanie problemoéw

z wykorzystaniem algorytmow. Implementacja i testowanie programéw (8 godz.)
Rozwdj algorytmiki. Robotyka i sztuczna inteligencja (4 godz.)

Edytor grafiki, edytor tekstow, arkusz kalkulacyjny i prezentacje multimedialne

W procesie rozwigzywania problemoéw (6 godz.)

Konstruktywne myslenie w procesie gromadzenia, porzgdkowania i selekcjonowania
zasobow. Praca z katalogami danych i w Srodowiskach wirtualnych (2 godz.)

Praca w wirtualnym srodowisku z wykorzystaniem sieci (2 godz.)

Zespotowe rozwigzywanie problemdéw z wykorzystaniem technologii informacyjnych
i komunikacyjnych (4 godz.)

Kompetencje cyfrowe w rozwoju osobistym i zawodowym (2 godz.)

Korzysci i zagrozenia z dostepu do zasobow internetowych. Dzien bezpiecznego
internetu. Prawa autorskie. Profilaktyka antywirusowa (2 godz.)

Rozwijanie pasji i zainteresowan uczniéw z wykorzystaniem narzedzi i Srodkow TIK (2
godz.)

Tresci nauczania dla klasy VIl szkoty podstawowej (35 godz.):

Historyczny rozwéj informatyki i technologii (1 godz.)

Rozwijanie umiejetnosci wykorzystania urzadzen cyfrowych (1 godz.)

Podstawy tworzenia stron internetowych (4 godz.)

Sposoby reprezentacji danych w komputerze (2 godz.)

Dziatania doskonalgce myslenie komputacyjne. Rozwigzywanie problemodw

z wykorzystaniem algorytmow. Projektowanie sposobow wizualizacji algorytmow (6
godz.)

Projektowanie, tworzenie i testowanie programow w procesie rozwigzywania
problemow (4 godz.)

Robotyka i sztuczna inteligencja. Programy sterujgce (2 godz.)




Edytor grafiki, edytor tekstow, arkusz kalkulacyjny i prezentacje multimedialne
w procesie rozwigzywania problemdéw. Dostosowany format i wyglad

z prezentowanymi tresciami (6 godz.)

Zorganizowana grupa uczgca sie, wspotpraca, wspottworstwo

i wspotodpowiedzialnosé. Projekty edukacyjne (4 godz.)

Zakres kompetencji cyfrowych w rozwoju osobistym i zawodowym (2 godz.)
Dobor tresci pozyskanych z zasobdw internetowych i sposoby ich wyszukiwania.
Rzetelnos¢ pozyskanych informacji pochodzacych z sieci. Dzien bezpiecznego
internetu. Przestrzeganie praw autorskich (2 godz.)

Rozwijanie pasji i zainteresowan uczniéw z wykorzystaniem narzedzi i Srodkow TIK (1
godz.)

Tresci nauczania dla klasy Vil szkoty podstawowej (35 godz.):

Rozwijanie umiejetnosci wykorzystania urzadzen cyfrowych. Obrébka cyfrowa (2
godz.)

Portale internetowe i ich szata graficzna (4 godz.)

Sposoby reprezentacji danych w komputerze. Metody obliczeniowe (2 godz.)
Rozwijanie znajomosci algorytmow. Demonstracja dziatania algorytmow (3 godz.)
Optymalizacja kodow programow w procesie rozwigzywania probleméw (4 godz.)
Robotyka i sztuczna inteligencja. Projektowanie, tworzenie i testy programow

do sterowania robotem (4 godz.)

Edytor grafiki, edytor tekstow, arkusz kalkulacyjny i prezentacje multimedialne

W procesie rozwigzywania problemow oraz prezentowania prac. Praca

na dokumentach w chmurze (6 godz.)

Zastosowanie informatyki w innych dziedzinach (1 godz.)

Wspdtdziatanie wsparte nowoczesnymi technologiami. Prezentacja wypracowanych
efektow pracy (4 godz.)

Rozwdj zawodowy w mysl rozwoju kompetencji cyfrowych. Nowe mozliwosci

na rynku pracy (1 godz.)

Otwarte zasoby w sieci. Licencje na oprogramowanie. Dzien bezpiecznego internetu.
Wiasnosé intelektualna (2 godz.)

Rozwijanie pasji i zainteresowan ucznidéw z wykorzystaniem narzedzi i Srodkow TIK (2
godz.)

Zakres tresci nauczania ma charakter spiralny (przyrostowy) —
na kazdym etapie edukacyjnym wymaga sie od ucznidéw umiejetnosci zdobytych
na wczesniejszych etapach edukacyjnych i rozszerza sie je o umiejetnosci nowe.



3.0RGANIZACJA WARUNKOW | SPOSOB REALIZACJI
KSZTALCENIA

Organizacja procesu nauczania — uczenia sie informatyki bedzie zachecad
do ciggtego doskonalenia sie, konstruowania wtasnej wiedzy, tworzenia modeli,
projektowania eksperymentéw, systematyzowania wiadomosci wedtug okreslonych
zasad, doboru adekwatnego dziatania i Swiadomosci wtasnych emocji. Proces ten
wykorzystywacé bedzie cate spektrum praw i zasad zwigzanych z mechanizmami
uczenia sie, oddziatywaniem czynnikdw zewnetrznych i efektéw wynikajgcych ze
stosowania zréznicowanych metod i form ksztatcenia. Nie bez znaczenia bedg tez
wykorzystywane przez nauczycieli modele motywacyjne czy metody oceniania
wspierajgcego sprzyjajace zdobywaniu przez ucznidw pozgdanych osiggnied
edukacyjnych.

Realizacja procesu nauczania — uczenia sie pod kierunkiem nauczyciela lub
samodzielnie bedzie obejmowac zréznicowane sposoby i srodki uczenia sie przez
przyswajanie wiedzy czerpanej z réznych zrédet, odkrywanie nowych wiadomosci
poprzez rozwigzywanie problemow, przezywanie rdoznorodnych wartosci oraz
indywidualng, grupowg i zbiorowg dziatalnos¢ praktyczng w oparciu o cztery drogi
nauczania — uczenia sie, opisane w koncepcji wielostronnego ksztatcenia.

Elementem wspomagajgcym proces nauczania — uczenia sie jest aranzacja
przestrzeni dydaktycznej, lekcje prowadzone z Informatyki powinny obejmowad
gtéwnie pracownie komputerowa. Jednakze w ramach realizacji niniejszego programu
zatozono realizacje zaje¢ w otoczeniu okotoszkolnym, domowym oraz innych salach
szkolnych z dostepem do Internetu. Zgodnie z zatozeniami Podstawy programowej
oraz podniesieniu efektywnosci nauki, pracownia komputerowa powinna umozliwiaé
dostep do komputera z podtgczeniem do Internetu dla kazdego ucznia wraz
z niezbednym oprogramowaniem (system operacyjny; oprogramowanie narzedziowe:
antywirusowe, antyspamowe, podziat na partycje, oprogramowanie uzytkowe:
edytor tekstu, arkusz kalkulacyjny, edytor grafiki). Komputery w pracowniach powinny
by¢ sprawne, a ich parametry techniczne powinny umozliwia¢ komfort pracy ucznia
oraz spetniac¢ co najmniej minimalne wymagania aplikacji, na ktérych zamierzamy
pracowac. Aplikacje te rowniez powinny by¢ ogdlnodostepne oraz darmowe,
tak aby uczniowie mogli pracowac na aktualnych wersjach oprogramowania,

a zarazem aby zapewni¢ im bezpieczenstwo (np. przeglagdarki internetowe,
antywirusy) oraz powinny uwzgledniac trendy obecnie wykorzystywane na rynku,
w firmach, podazajgc za trendami rozwoju. Na wyposazeniu pracowni powinien
znalez¢ sie rowniez projektor multimedialny oraz ekran (ktéry ewentualnie mozna
zastgpic biatg Sciang lub monitorem interaktywnym). Zestaw ten bedzie stanowit
wsparcie dla nauczyciela na etapie prezentowania i wprowadzania do obecnie
realizowanych tematow, jak rowniez do prezentacji prac indywidualnych uczniow.



Planujgc rozmieszczenie sprzetu komputerowego oraz projektora multimedialnego
nalezy uwzgledni¢ potozenie okien i ilo$¢ Swiatta, ktéra moze utrudniac czytelnosé
prezentowanych danych na ekranie (ewentualnie montaz rolet rozbijajgcych/
ttumigcych $swiatto w oknach).

Propagujgc wykorzystanie narzedzi TIK oraz planujgc zastosowanie réznych
technik pracy warto rowniez, aby taka pracownia byta wyposazona w roboty
edukacyjne. Przy ich pomocy uczniowie metodami STEM réwnomiernie beda
mogli rozwijac kilka umiejetnosci i pracowac na zajeciach w sposéb bardziej
praktyczny, a nawet doswiadczalny. Kolejnym proponowanym, ale nieobowigzkowym
wyposazeniem pracowni sg tablety, ktdre obecnie coraz czesciej wykorzystywane sg
do sterownia robotami oraz do tworzenia aplikacji mobilnych (najlepiej z systemem
Android). Jesli nie dysponujemy mozliwos$ciami zakupu do pracowni omoéwionego
sprzetu, zawsze mozemy poprosi¢ podopiecznych o przyniesienie wtasnych urzgdzen
lub zaproponowac wykorzystanie smartfondw ucznidow na zajeciach (Bring Your Own
Device).

Zgodnie z zatozeniami programu pracownia komputerowa moze zostac
przygotowana na dowolnym systemie operacyjnym z wykorzystaniem bezptatnych
rozwigzan narzedziowych, wspartych darmowymi portalami internetowymi.

Ponizej przygotowano przyktadowe propozycje programdw oraz stron
internetowych do realizacji omodwionych tresci nauczania:

m edytor tekstu: LibreOffice Writer, OpenOffice.org Writer, Dokumenty Google;
m arkusz kalkulacyjny: LibreOffice Calc, OpenOffice.org Calc, Arkusze Google;
B prezentacje multimedialne: LibreOffice Impress, OpenOffice.org Impress,

Prezentacje Google, Canva, Prezi;

m edytor grafiki: LibreOffice Draw, OpenOffice.org Draw, Gimp, Canva, Inkscape;
® bazy danych: LibreOffice Base, OpenOffice.org Base, Xamppn(MySQL);
m Srodowiska programistyczne:

B strony internetowe: Notepad++, brackets.io,

® jezyk programowania Scratch: scratch.mit.edu, Scratch Jr,

m portale internetowe wspierajgce nauke programowania: www.
codecademy.com, runmarco.allcancode.com, blockly-games.appspot.com,
mistrzowiekodowania.samsung.pl, www.tynker.com, toxicode.fr, codecombat.
com, code.org;

m przyktadowe portale internetowe: trello.com, pl.padlet.com, en.linoit.com,
answergarden.ch, kahoot.com, learningapps.org, quizlet.com/pl, www.netlimiter.
com.

4.METODY, TECHNIKI | FORMY PRACY
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Czterem drogom: poznawania, odkrywania, stosowania i przezywania w procesie

nauczania — uczenia sie przypisane sg kategorie metod nauczania:

1. metody podajgce (uczenie sie przez przyswajanie): opowiadanie, opis, anegdota,
odczyt, objasnienie lub wyjasnienie;

2. metody problemowe (uczenie sie przez odkrywanie): klasyczna metoda
problemowa, metoda przypadkéw, metoda sytuacyjna, PBL (problem based
learning), IBSE (inquiry based science education), inscenizacja, gry dydaktyczne,
dyskusja dydaktyczna, dyskusja okragtego stotu, dyskusja wielokrotna, burza
mozgow, czyli sesja odroczonego wartosciowania lub gietda pomystow, dyskusja
panelowa, metaplan;

3. metody waloryzujgce (uczenie sie przez przezywanie): pokaz tgczony z przezyciem,
film, sztuka teatralna, ekspozycja, design thinking;

4. metody praktyczne (uczenie sie przez dziatanie): pokaz z objasnieniem, pokaz
z instruktazem, ¢wiczenia przedmiotowe, ¢wiczenia laboratoryjne, metoda
projektéw, metoda przewodniego tekstu, CL (collaborative learning), stacje
zadaniowe, narzedzia TOC.

Projektujac proces poprzez dobdr metod, technik i form, oraz srodkéw dydaktycznych

nauczyciel informatyki powinien stosowac strategie oparte na wspétdziataniu, stad

w programie nauczania informatyki znajda sie zasady pracy uwzgledniajace potrzeby

i mozliwosci kazdego ucznia, a zatem:

1. Zasada gruntownej znajomosci potrzeb i mozliwosci ucznia oraz przychodzenia mu
z indywidualnym wsparciem;

2. Zasada dostosowania poczynan pedagogicznych do mozliwosci i potrzeb ucznidw
oraz warunkéw Srodowiskowych;

3. Zasada aktywnego i swiadomego udziatu ucznidw w procesie nauczania — uczenia
sig;

4. Zasada wszechstronnej poglgdowosci i przyktadu;

5. Zasada zintegrowanego oddziatywania;

6. Zasada trwatosci osiggnie¢, umiejetnosci korzystania z nich i ich dalszego
doskonalenia.

Zwracajgc uwage na indywidualne potrzeby dzisiejszych ucznidw, program nauczania

zaktada wykorzystanie strategii nauczania — uczenia sie, ktore bedg sprzyjaty

procesowi edukacji wtgczajgcej. Wykorzystanie aktywizujgcych i innowacyjnych

metod pracy z uczniem stuzy¢ bedzie rozwijaniu pasji i uzdolnien uczniéw, nie tylko

tych informatycznych, ale takze tych, ktére wykorzystujg narzedzia informatyki.
Autorka proponuje miedzy innymi nauczanie kooperatywne (uczenie sie

we wspotpracy) polegajgce na aranzowaniu wspodlnej pracy uczniow w matych

zespotach, opartej na wzajemnej pomocy podczas wykonywania zadan. Strategia,

ktorej istotg jest wspdtpraca ucznidow, nosi nazwe uczenia sie we wspotdziataniu

(collaborative learning) i jest oparta na czterech filarach:




wspotpracy w procesie rozwiazywania problemow;
wspotodpowiedzialnosci za realizacje zadania;
podejmowaniu decyzji we wspotpracy;

BN e

pracy wspofzaleznie od innych.

Collaborative learning jest strategig, ktéra w Polsce okreslana jest jako proces
kooperatywnego uczenia sie, wymagajgcy dokonania pewnej rekonstrukcji myslowej
umozliwiajgcej uczniom znalezienie rozwigzania, uzyskanie odpowiedzi w procesie
swoistej wymiany informacji, zwigzanej z wyobrazeniami tego samego fragmentu
rzeczywistosci. Metody kooperatywnego uczenia sie zaktadajg wyksztatcenie sie
w przysztosci refleksyjnej postawy odbioru rzeczywistosci, ale takze wykorzystanie
dotychczasowych jej ocen. Uczenie sie kooperatywne przeprowadzane jest poprzez
poszerzong refleksje osoby uczgcej sie i dyskusje z pozostatymi uczniami. Nauczyciel
jest w tym procesie uczestnikiem, doradcg, ktory wyszukuje i ksztattuje aktywne
srodowisko nauczania. Styl uczenia sie jest otwarty i oparty na sieciowym powigzaniu
miedzy uczestnikami interakcji. Przedstawiona strategia stanowi rowniez odniesienie
do wspotdziatania nauczyciela przedmiotu oraz nauczyciela wspierajgcego, ktorych
wspotpraca opiera sie wtasnie na collaborative learning.

Ksztatcenie kooperatywne moze przyjac¢ forme ksztatcenia wyprzedzajacego,
ktérego istotg jest zaktywizowanie uczniow przed lekcjg poprzez proces
samodzielnego zbierania informacji i odniesien do wtasnej dotychczasowej wiedzy.
Uczniowie uzywajg swojej przedwiedzy w formie doswiadczen, przypuszczen,
zwigzkdéw emocjonalno-poznawczych oraz wiedzy potocznej, aby zrozumieé nowy
materiatu i nadaé¢ mu osobiste znaczenie. Tak przygotowany uczen uczestniczy
nastepnie w lekcji, przedstawiajgc swojg skonstruowang wiedze, a zadaniem
nauczyciela jest inspirowanie go zadaniami do systematyzacji i utrwalenia
opanowanych wiadomosci (Dylak, 2013: 9). Strategia ksztatcenia wyprzedzajgcego
sktada sie z czterech etapow:

1. aktywacja ucznidow poprzez weryfikacje tego, co uczniowie juz wiedzg, jakie znaja
pojecia, jak wygladajg ich spostrzezenia i wyobrazenia w zakresie poznawanych
pojec;

2. przetwarzanie, rozwigzywanie zadan dydaktycznych, zaaranzowanych przez
nauczyciela, ale bez jego bezposredniej obecnosci i kontroli, tworzenie materiatow,
prezentowanie osiggniec (strony www, e-portfolio, prezentacje multimedialne,
filmy czy animacje);

3. systematyzacja, realizowana na lekcji (lekcjach), podczas ktorej nauczyciel nie petni
roli wyktadowcy, ale jedynie uzupetnia, interpretuje, systematyzuje, odpowiada
na pytania — tak, aby uczniowie mogli dokona¢ korekty w swoich dotychczasowych
notatkach w portfolio i na opracowanych przez siebie materiatach oraz stronach

WWW;



4. ocena i ewaluacja, podczas ktérej uczniowie oceniajg swojg prace i osiggniecia,
a zadaniem nauczyciela jest ocena pracy uczniéw w oparciu o kryteria opracowane
W porozumieniu z uczniami.
Sednem strategii wyprzedzajgcej jest zmiana, zmienia sie rola nauczyciela, ktory
nie tyle naucza, co wspomaga w uczeniu, wyjasnia i ttumaczy. Zmienia sie takze
rola ucznia z biernego odbiorcy na aktywnego twdrce — konstruktora wtasnej
wiedzy. Lekcja przestaje by¢ jednostkg, na ktérej uczen zostaje zapoznany z nowym
materiatem. Celem lekcji staje sie ugruntowanie wiadomosci, korekta rozumienia,
doskonalenie okreslonych umiejetnosci czy wreszcie rozwigzanie ewentualnych
problemow.

Design Thinking to kolejna metoda, ktérej wykorzystanie w procesie
nauczania — uczenia sie informatyki sprzyja aktywnosci uczniow podczas tworzenia
innowacyjnych produktéw i ustug w oparciu o gtebokie zrozumienie problemdw
i potrzeb uzytkownikéw. Praca tg metodga przygotowuje ucznidw do myslenia
w kategorii odbiorcy ustug informatycznych oraz pozwala budowac doswiadczenia
zwigzane z rozwojem osobistym (Swiadomy konsument) i zawodowym (projektant
aplikacji, tester ustug informatycznych, grafik komputerowy).

Zatozenia metody Design Thinking to koncentracja na uzytkowniku poprzez
badanie i zrozumienie jego uswiadomionych i nieuswiadomionych potrzeb, praca
w interdyscyplinarnym zespole umozliwiajgca spojrzenie na problem z wielu
perspektyw, eksperymentowanie i czeste testowanie zatozen poprzez budowanie
prototypow i zbieranie feedbacku od potencjalnych uzytkownikow. Efektem pracy
metodg Design Thinking sg rozwigzania, ktore spetniajg oczekiwania odbiorcéw, sg
mozliwe do wykonania w aspekcie technologicznym oraz majg swoje ekonomiczne
uzasadnienie. Ponadto Design Thinking to usystematyzowane podejscie do procesu
innowacji.

Kluczem w realizacji metody jest zbudowanie zespotu, co w klasie szkolnej
odzwierciedla zespot ucznidow o réznych zainteresowaniach, pasjach i mozliwosciach
poznawczych. Ta réznorodnos¢ pozwala spojrzec¢ na problem z réznych perspektyw
oraz przygotowuje uczniow do przysztej pracy w interdyscyplinarnych zespotach:
inzynierowie, technolodzy, specjalisci od marketingu, projektowania, socjolodzy itp.
Celem pracy zespotu jest wygenerowanie oryginalnego rozwigzania na problemy
wymagajgce zintegrowanego podejscia oraz poddanie weryfikacji jego dziatania
na etapie prototypowania.

Przyktadowe wyzwania do pracy z uczniami metodg Design Thinking:

Jak utatwi¢ dzieciom nauke jezykow?
Jak udoskonali¢ funkcje komputera?
Jak monitorowac funkcje zyciowe w ekstremalnych warunkach?
Jak odnalez¢ zagubione zwierze? itp.
Przyktadowy schemat: Stanford Design Thinking Model



B empatyzacja, czyli gtebokie zrozumienie potrzeb i problemdéw uzytkownika, ktore
majg wptyw na ludzkie wybory i zachowania;

m definiowanie problemu, synteza informacji zebranych podczas fazy empatii w celu
zdefiniowania i uszczegdtowienia problemu;

B generowanie pomystow, czyli jak najwiekszej ilosci mozliwych, nowych,
nieszablonowych rozwigzan dla zdefiniowanego problemu;

® budowanie prototypow, na tym etapie powstaje fizyczny prototyp, ale celem
nie jest tworzenie skomplikowanych modeli o cechach zblizonych do produktu
koncowego, a jedynie wizualne zaprezentowanie pomystu uzytkownikom i szybkie
zebranie opinii na temat rozwigzania (do budowania szybkich prototypéw mozna
uzy¢ kartonu, drewna, styropianu, stownego opisu, diagramu, szkicu itp.);

B testowanie w Srodowisku uzytkownika, w celu dookreslenia parametréw
koniecznych do spetnienia przez produkt oraz sprawdzenia jego gotowosci poprzez
implementacje w warunkach $rodowiska docelowego.

Jeszcze inng metodg ukierunkowang na nauczanie poprzez rozwigzywanie
problemow jest Problem Based Learning (PBL). Metoda ta jest skoncentrowana
na uczniach, ktérzy pracujg w matych grupach. Nauczyciel petni role facylitatora,
wspomagajac proces komunikacji wewnatrz grupy, rozbudzajgc motywacje uczniow
nad rozwigzaniem zadan praktycznych.

Proces nauczania — uczenia sie wedtug filozofii PBL jest $cisle zwigzany z obecnoscia
problemu i zadania, ktore nalezy rozwigza¢ poprzez poszukiwanie informacji i jej
przetwarzanie, refleksje, krytyczng ocene i wartosciowanie zdobytych informacji
pod katem ich efektywnosci i przydatnosci do rozwigzania problemu.

Formutowanie zadan wykorzystujgcych wiedze miedzyprzedmiotowg
stymuluje zainteresowania innymi obszarami nauki oraz pozwala dostrzec praktyczny
wymiar zagadnien teoretycznych realizowanych w szkole. Praca metoda PBL
rozwija umiejetnosci efektywnej wspofpracy w grupie i empatycznej komunikacji.
Pozwala zmierzy¢ sie z konfliktami, stosowac strategie negocjacyjne, doswiadcza
w podejmowaniu przemyslanych decyzji i stuzy budowaniu zdrowej rywalizacji
w grupie. Uczniowie, pracujgc nad projektem, rozwijajg kreatywnosé i uczg sie
odpowiedzialnosci. Nauczyciel wystepuje w roli opiekuna, pomaga w podejmowaniu
decyzji, pilnuje termindw, pracuje nad starannym doborem tematdéw zadan
i stopniem ich trudnosci. Petni role przewodnika, organizujgcego w poczatkowej fazie
prace nad projektem, a nastepnie moderatora wspomagajgcego, nie podajgcego
gotowych rozwigzan. Efekty pracy zespotdéw projektowych sg prezentowane, a ich
ocena jest dyskutowana wspadlnie przez wszystkich ucznidow i nauczyciela.

Uczenie (sie) przez odkrywanie, czyli Inquiry Based Learning (IBL), to réwniez
metoda problemowa o charakterze metody badawczej, oparta na pytaniach
stawianych przez ucznidw i na ich dotychczasowych doswiadczeniach. Wykorzystujgc



potencjat kazdego ucznia, praca nad rozwigzaniem problemu przy wykorzystaniu
metody IBL nabiera charakteru interdyscyplinarnego, odpowiadajgcego na potrzeby
uczniéw. Kolejne kroki realizacji procesu uczenia sie z wykorzystaniem tej metody to:
B uszczegotowienie problemu do rozwigzania;

m stawianie pytan badawczych;

m konstruowanie hipotez;

m weryfikacja hipotez poprzez proby rozwigzania problemu;
m stawianie kolejnych pogtebiajgcych hipotez;

® wnioski i ewentualnie kolejne pytania badawcze.

IBSE (Inquiry Based Science Education) jest ukierunkowaniem metody IBL
na nauczanie i uczenie sie przedmiotdw przyrodniczych, w szczegdlnosci ksztattujgce
postawy badawcze ucznia przez odkrywanie/dociekanie naukowe oraz wspieranie
samodzielnosci i wspotpracy w grupie. Towarzyszgce stosowaniu tej metody
rozbudzanie aktywnosci intelektualnej i kreatywnosci ucznidéw stwarza szanse
osiggania wysokich efektdow nauczania i powstrzymania spadku zainteresowania
naukami przyrodniczymi. IBSE wprowadza do dydaktyki szkolnej elementy wtasciwe
dla badan naukowych, oparte na schemacie dziatania: pytanie badawcze — hipoteza
— doswiadczenia — wnioski. W jakim celu metode IBSE stosowac na informatyce?
Wystarczy zdac sobie sprawe z faktu, ze ,,odkrywanie” jest naturalnym sposobem
poznawania Swiata przez dzieci i mtodziez podczas obserwacji otaczajgcego Swiata.
To wtasnie wtedy uczniowie wyciggajg wnioski i samodzielnie generalizujg swoje
doswiadczenia zyciowe i to zachowuje naturalng ludzka ciekawosé.

Krotka definicja IBSE mowi (Linn, Davis, Bell, 2004): ,,dociekanie naukowe

to intencjonalny proces polegajacy na diagnozowaniu problemow, dokonywaniu
krytycznej analizy eksperymentéw i znajdywaniu alternatywnych rozwigzan,
planowaniu badan, sprawdzaniu hipotez, poszukiwaniu informacji, konstruowaniu
modeli, dyskusji z kolegami oraz formutowaniu spojnych argumentow”.

Dotychczasowe doswiadczenia w wykorzystaniu IBSE w projektach
edukacyjnych wskazujg, ze inquiry-based (odkrywania przez rozumowanie) prowadzi
do gtebszego zrozumienia poje¢ naukowych poprzez szczegdtowe analizy istoty
podejmowanych problemow. Praca z wykorzystaniem IBSE rozwija kulture opartg
na stawianiu problemdw/zagadnien/pytan, sprzyja uczeniu sie na btedach oraz
konstruowaniu powigzan myslowo-poznawczych pomiedzy elementami wiedzy
nabytej z roznych zrédet.

WebQuest jest metodg projektow wykorzystujgcg narzedzia cyfrowe do jego
zaprezentowania oraz zasoby internetowe do podjecia sie rozwigzania postawionego
problemu (zadania). Projektantem WebQuestu moze by¢ nauczyciel bgdz sami
uczniowie. W przypadku autorstwa przez nauczyciela, zadaniem uczniow jest
podjecie rozwigzania problemow przedstawianych w WebQuescie. Kiedy to uczniowie



projektujg, metoda ta wykorzystuje zatozenia konstruktywizmu stawiajgc ucznia

w roli projektanta, ktory indywidualnie bgdz w grupie, petnigc okreslong role,

konstruuje zadania dla swoich rowiesnikow. Obszar tematyczny podejmowany przez

uczniéw moze odnosic sie do konkretnej dziedziny czy tez szkolnego przedmiotu,
badz stanowié interdyscyplinarne, miedzyprzedmiotowe ujecie podjetej tematyki.

WebQuesty majg swojg charakterystyczna budowe, na ktorg sktadajg sie:

1. Temat inspirujacy do podjecia aktywnosci w zakresie pracy z WebQuestem;

2. Wprowadzenie: przygotowany dla uczestnikdw opis celdw i spodziewanych
efektow pracy z WebQuestem, wskazanie umiejetnosci, jakie powinni
posiadac przed przystgpieniem do realizacji zadan, krotki opis przedsiewziecia
przedstawiajgcy realne korzysci dla uczestnikow;

3. Zadanie: stanowigce najwazniejszg czes¢ WebQuestu, angazujgce aktywne
myslenie i twdrcze dziatanie uczestnikdw, mozliwe do wykonania, ciekawe
i zajmujgce, zachecajgce do myslenia, wyrazania opinii;

4. Proces: opis przebiegu organizacji procesu realizacji WebQuest'u; kroki, jakie
uczestnik powinien wykonac, aby zrealizowac zadania; wskazania w zakresie
spodziewanych efektow realizacji zadan (np. doswiadczenie publicznej prezentacji,
moderowaniu dyskusji, aktorstwo, plakat, raport, eksponat, opowiadanie
itp.), miejsce realizacji projektu, okres jego realizacji (ile dni/tygodni), zakres
przedmiotowy, tresciowy (jeden przedmiot, kilka — jakich?, interdyscyplinarny),
w przypadku pracy grupowej opis zasady podziatu/przydziatu do grupy, wskazania
najczesciej popetnianych bteddéw i sugestie dotyczace metod ich unikania, sposéb
przygotowania i zrealizowania prezentacji;

5. Zrédfa i zasoby konieczne/potrzebne/przydatne, takie jak: strony internetowe,
internetowe bazy danych, internetowe metody komunikacji interaktywnej,
np. z ekspertami, Swiadkami wydarzen itp., takie jak fora, e-mail, systemy
konferencyjne itp., zrédta i zasoby informatyczne offline (filmy, wideo, bazy
danych), zrédta multimedialne (zalecane filmy, materiaty wideo i dzwiekowe),
zrédta ksigzkowe, inne zrodta (np. osobowe — wywiad, ankieta itp.), zasoby
ludzkie (nauczyciel — opiekun, inne osoby wspierajgce, partnerzy — muzeum,
nadlesnictwo, park krajobrazowy itp.);

6. Ewaluacja: kryteria oceny i poziomy ich spetnienia, dostosowane do specyfiki
zadan WebQuestu, powinny uwzglednic¢ i przewidywane produkty i rézne
elementy catego procesu, stuzy¢ zardwno autorom do oceny realizacji WebQuestu,
jak i uczestnikom do samooceny prowadzonych dziatan i efektu korncowego; jezeli
ma dotyczy¢ oceniania szkolnego, nalezy réwniez zawrzeé opis wskazan w tym
zakresie;

7. Podsumowanie, tekst dla uczestnikow wienczacy prace nad WebQuest’em,
podsumowujacy to, czego uczestnicy doswiadczyli, nauczyli sie, osiggneli,
zachecajgcy do refleksji, do dalszych dziatan, przedsiewzie¢, rozszerzania



i pogtebiania wiedzy, stawiajgcy dalsze pytania, obok podsumowania zdobytych
doswiadczen zawiera refleksje na temat procedury i sugestie do dyskusji;

8. Autorzy: to miejsce na autorstwo wykorzystanych materiatdw, prezentacji/
publikacji, stowo od autora do odbiorcy, ewentualnie mozliwos¢ kontaktu
z autorami w celu uzyskania informacji zwrotnej, informacje o zasadach uzywania
materiatow, prawach udzielonych czytelnikowi, licencjach itp.;

9. Przewodnik dla nauczyciela: w przypadku gdy WebQuest tworzy nauczyciel,
udziela on wskazan dla innych nauczycieli, ktérzy chcieliby wykorzysta¢ WebQuest,
takie jak: informacje o grupie docelowej (wiek, klasa), dziedzine (przedmiot(y)
szkolne, zakres tematyczny tresci), przyjete standardy realizacji, warunki realizacji,
refleksje nauczyciela po realizacji, przyktadowe efekty pracy uczestnikow.

Typy zadan odpowiednie dla WebQuestow:

m Zadania opowiadania — raporty, eseje, studia przypadkow (format i tres¢ musi
odbiegac od tresci dostepnych Zrédet, uczestnicy muszg mie¢ swobode wyboru
tematu i sposobu opracowania informacji, wymagania stawiane uczestnikom
obejmujg refleksje, podsumowywanie, opracowywanie);

m Zadania kompilacyjne, zbierajgce informacje z réznych zrédet i pozwalajgce
na wyciggniecie wnioskdw poprzez analize i synteze zgromadzonych informacji;

m Zadania detektywistyczne (odkrywanie tajemnicy);

m Zadania dziennikarskie (angazujgce zbieranie informacji dotyczacych aktualnych
wydarzen, zywych oséb — np. przeprowadzanie wywiadow etc.);

m Zadania projektowe (wymagajgce zaprojektowania konkretnego obiektu,
przedmiotu, dziatania etc.);

m Zadania wytwdrcze (wymagajace wytworzenia konkretnego obiektu, przedmiotu,

modelu etc. na podstawie wtasnego planu);

Zadania budowania porozumienia, konsensusu;

Zadania perswazji;

Zadania samopoznania, poznawania siebie;

Zadania analityczne;

Zadania osadu;

Zadania naukowe (prac badawczych).

WebQuest'y wykorzystujg teorie konstruktywizmu, stawiajg przed uczniami

zadania, ktére pozwalajg im wykorzysta¢ wyobraznie oraz zastosowac umiejetnosé
rozwigzywania probleméw. Odpowiedzi nie sg z gory zatozone i dlatego muszg zostaé
odkryte lub stworzone.

Przy pomocy WebQuest’ow, uczniowie ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi
mogg miec przydzielong wazng role, ktéra sprawi, iz poczujg sie czescig grupy.



Natomiast uczniowie szczegdlnie zdolni mogg przeprowadzaé bardziej zaawansowane
badania i wykonywa¢ zadania ponad wymagany poziom.

Warto jeszcze wskazaé eksperyment jako metode poznawania, budowania

uzasadnionego teoretycznego opisu jakiej$ rzeczywistosSci. Eksperyment ma

przypisane cztery zasadnicze etapy:

1. gromadzenie informacji i wiedzy na dany temat oraz jezykowe ujecie trudnosci
poznawczej czy luki w wiedzy, innymi stowy sformutowanie problemu
do rozwigzania;

2. sformutowanie najbardziej prawdopodobnych rozwigzan, czyli hipotez,
na podstawie zgromadzonych informacji i wiedzy, ktére wyznaczajg szczegdtowy
przedmiot i sposéb postepowania badawczego;

3. realizacja zatozen eksperymentalnych, ze szczegdlnym udziatem zmiennych;

4. opis wynikow, wnioskowanie oraz prezentacja wynikow, a takze ich interpretacja
w kontekscie posiadanej wiedzy.
W poznaniu naukowym odpowiedz na jedno pytanie rodzi kolejne pytania.
Tak jest rowniez na procesie nauczania — uczenia sie, najpierw uczen gromadzi
wiedze dotyczgcg fragmentu rzeczywistosci, a nastepnie bada ten fragment
eksperymentalnie. Przeprowadzanie eksperymentu z uczniami oraz przez samych
uczniow sprzyja ksztattowaniu kultury krytycznego myslenia oraz logicznego
pragmatycznego postugiwania sie wiedzg, myslenia i dziatania, przechodzenia od
teorii do praktyki i odwrotnie.

Przytoczone metody majg charakter adaptacyjny, mogg by¢ realizowane w kazdej
szkole i z kazdg grupa uczniow. Ich poziom zaawansowania zalezy od nauczyciela,
warunkow Srodowiska szkolnego i jego otoczenia oraz w istocie od ucznidw, ich
zdolnosci potencjatu, motywacji i wieku. Do realizacji opisanych metod mozna
wykorzystac zainteresowania uczniow, a ich indywidualne potrzeby stanowi¢ mogg
walor, szczegdlnie przy projektach skierowanych do szerokiej spotecznosci, ktérej
czescig sg osoby o specjalnych potrzebach edukacyjnych.

5.0CENIANIE OSIAGNIEC UCZNIOW

Kluczowym elementem oceniania jest diagnoza funkcjonowania ucznia
i wptywu réznorodnych czynnikdw na jego rozwoj. Warto zaprojektowac badz
wykorzystywac dostepne narzedzia nakierowane na poznanie tego, co niekorzystnie
wptywa na przyrost wiedzy i umiejetnosci ucznia oraz okresli¢ jego mocne strony,
majgce bezposredni zwigzek z uczeniem sie informatyki oraz poziomem opanowania
poszczegdlnych umiejetnosci informatycznych. Wybrane podstawy teoretyczne,



charakteryzujgce poszczegdlne drogi uczenia sie, stanowig réwniez odniesienie

do kontroli osiggnie¢ edukacyjnych ucznidow w aspekcie poznawczym, dziatania
praktycznego i motywacyjnym, ktére ogdlnie mozna podzieli¢ na osiggniecia
emocjonalne, stanowigce wewnetrzne wdrozenie do okreslonego rodzaju dziatania
i osiggniecia poznawcze stanowigce znajomos¢ dziedzin i sposobdw dziatania.
Sprawdzaniu podlegajg jednak tylko osiggniecia poznawcze, gdyz kontrola emoc;ji

i motywacji ucznidw moze negatywnie wptywac na ich emocjonalny rozwoj. Nie
ogranicza to mozliwosci weryfikacji postaw ucznidw poprzez opis ich wtasnych
zachowan i przezy¢. Przez szacunek do sfery osobistej uczniéw nie powinna ona
podlegac kontroli z zewnatrz.

W procesie oceniania informatycznych osiggnie¢ edukacyjnych warto
wykorzystywacé metode préby pracy, ktora jest zadaniem zawodowym zawierajgcym
kryteria oceny i schemat punktowania, mozna jg zastosowac do sprawdzenia:
postugiwania sie urzgdzeniami multimedialnymi, pracy w sieci, korzystania z pomocy
komputerowej, tworzenia dokumentu czy tez bazy danych. Préba pracy trwa
zwykle pojedyncze zajecia. Kolejnym sposobem jest praca projektowa polegajgca
na rozwigzywaniu problemoéw praktycznych, indywidualnie lub grupowo. Trwa zwykle
pare tygodni, podczas ktorych uczniowie koncentrujg sie na problemie, a nauczyciel
czuwa nad ksztatceniem zarowno w aspekcie poznawczym, jak i emocjonalnym.

Wykonywanie zadan praktycznych to metoda oceny polegajgca na symulacji
czynnosci ucznia stanowigcych elementy dziatania zawodowego, jak na przyktad:
stosowanie ustug systemu operacyjnego i programow, projektowanie algorytmaow
itp. W przypadku zadan praktycznych nauczyciel sporzadza schemat punktowania
wynikéw zadania, poprzez zestawienie okreslonych wtasciwosci procesu, wyniku
rozwigzania zadania oraz skali ocen; suma punktéw jest miarg osiggniecia ucznia.

Wypracowanie jako metoda sprawdzania informatycznych osiggniec
edukacyjnych uczniow dotyczy samodzielnej pisemnej pracy ucznia i oceniane
jest jako catos¢ pod wzgledem: rzeczowym (dobodr, wykorzystanie i wytwarzanie
informacji), kompozycyjnym (ukfad tresci, struktura logiczna) i jezykowym
(gramatyka i stylistyka). Mozna jednak wykorzystac¢ elementy metody wypracowania
do sprawdzenia informatycznych osiggnie¢ w zakresie tworzenia i publikacji
informacji badz zasobdw, przy czym istotne jest przedstawienie uczniom kryteriow
otrzymania punktow czy bezposrednio ocen, gdyz ich zaangazowanie moze by¢
ukierunkowane na ilos¢ zgromadzonego materiatu, a nie na jego jakos¢ i poprawnosc.

,Kartkowka”, najbardziej powszechna metoda sprawdzania osiggnied, jest
zbiorem kilku, rzadziej kilkunastu pytan sprawdzajgcych szczegdtowe informacje lub
umiejetnosci ucznia. W przewazajgcej czesci zbudowana z krotkich pytan otwartych




i zamknietych z ukierunkowaniem na poprawnos¢ odpowiedzi, a nie na ich jakos¢
jezykowag. Stosowana przez nauczyciela, ktory chce uzyskac informacje o opanowaniu
przez ucznia wybranych szczegdtowych czynnosci i na tej podstawie wnioskowad

0 przebiegu uczenia sie.

Odpytywanie jako metoda sprawdzania informatycznych osiggniec
edukacyjnych ucznidw stanowi serie pytan nauczyciela reprezentujgcych pewien
zakres tresci ksztatcenia oraz ustnych, bezposrednich odpowiedzi ucznia.
Odpytywanie ma charakter pogadanki aktywizujgcej uczniéw, w ktorej struktura
tresci jest dzietem nauczyciela, za ktorg podaza uczen, bez mozliwosci wtasnego
ujecia tematu.

Zaprezentowane powyzej metody mogg stanowi¢ narzedzia weryfikacji
informatycznych osiggnie¢ edukacyjnych ucznidow w oparciu o ich mozliwosci
i predyspozycje oraz organizacje i realizacje procesu dydaktyczno-wychowawczego
samego nauczyciela i majg charakter podsumowujgcy. Wsparciem dla oceniania
podsumowujgcego jest ocenianie wspierajgce wykorzystujgce strategie pytan
kluczowych, oceny kolezeriskiej czy samooceny, ktérych zadaniem jest udzielanie
informacji zwrotnej uczniom w zakresie ich wtasnego procesu uczenia sie informatyki.
Na uwage zastuguje fakt, ze ocena jest narzedziem stuzagcym realizacji celow
edukacyjnych, wspierajgcym uczenie sie i ukierunkowujgcym nauczanie, dlatego tak
waznym jest, aby ocene traktowac jako ocene pracy ucznia oraz ocene dla ucznia,
informujgcg o tym co uczen juz wie, potrafi i czego doswiadczyt. W tym celu
nalezy obserwowac uczniéw i zapewnic im jednoznaczne informacje dostosowane
do poziomu ich rozumienia oraz zadbac, aby ich szkolni koledzy réwniez uzywali
zrozumiatego jezyka podczas pracy w grupie (Mitchell, 2016: 358). Formatywnym
celem oceniania jest nie tylko identyfikacja umiejetnosci, ktérych uczen jeszcze
nie opanowat, ale namyst nad tym, co stanowi przyczyne takiego stanu rzeczy,
co ogranicza badz utrudnia uczniowi osiggniecie poziomu, jaki bytby dla niego
zadowalajacy, a w przypadku uczniow ze SPE zgodny z indywidualnym planem
rozwoju. Wazne, aby uczniowie byli odpowiedzialni za swoje efekty edukacyjne, by
uwierzyli, ze potrafig sie uczy¢ i mogg sobie poradzi¢ z wymogami programowymi,
swojg odpowiednig postawg i dzieki wysitkowi, ktadgc nacisk na wtasng kontrole
i ewaluacje osiggniec¢. Nalezy pomagac uczniom budowac wiare we wtasne
mozliwosci, poczucie, ze mogg podjac sie realizacji danego dziatania, bez wzgledu
na osiggniete rezultaty, a ,porazka” stanowi¢ bedzie informacje zwrotng, w jakim
kierunku nalezy zwiekszy¢ wysitki, bgdz co nalezy zrobi¢ inaczej, aby osiggna¢ sukces.



6.NOWATORSKI CHARAKTER PROGRAMU

W procesie nauczania informatyki w oparciu o cztery drogi, sposoby
nauczania — uczenia sie uczniéw, nauczyciel ma swiadomos¢ potrzeby organizowania
doswiadczen uczniow, ktére pozwolg jednostce skutecznie komunikowac sie,
wchodzi¢ we wtasciwe relacje z innymi, podejmowac dziatania kooperacyjne, a takze
tworzy¢ swoj wiasny wizerunek i tym samym doskonali¢ umiejetno$é funkcjonowania
w strukturze spotecznej w potgczeniu ze Swiadomoscig interpersonalna.

Wazne jest, aby wszelkim podejmowanym przez ucznia formom aktywnosci
intelektualnej i praktycznej, w relacjach z innymi osobami i ze $wiatem materialnym,
towarzyszyta aktywnosé emocjonalna. Takie osobiste zaangazowanie pobudza
naturalng cheé poznania, pozwala lepiej zinterpretowac¢ doswiadczenia i organizowacd
wtasne rozumienie Swiata, motywuje do podjecia kolejnych dziatan. Pozytywne
asocjacje korzystnie wptywajg na nastawienie ucznia do otaczajgcej rzeczywistosci
i umozliwiajg mu przyjecie otwartej, aktywnej postawy w zetknieciu z konkretnym
wyzwaniem edukacyjnym.

Doswiadczenia obcigzone negatywnym tadunkiem emocjonalnym wywotujg
lek, obawe przed porazka, postawe zamkniecia lub wycofania.

Wspierajgca rola nauczyciela, w procesie nauczania — uczenia sie informatyki
wyraza sie w traktowaniu kazdego ucznia jako indywidualnosci, posiadajgcej swojg
okreslong tozsamosc, a to oznacza dla nauczyciela koniecznos¢ samoakceptacji,
prawdziwosci i naturalnosci w kontaktach z uczniem, odejscie od wydawania ocen,
sqdow, przejscie z pozycji eksperta na pozycje partnera, obdarzenie ucznia zaufaniem
i zapewnienie mu przestrzeni wolnosci do podjecia wfasnej aktywnosci.

Nauczyciel oddziatuje swojg postawg, wspiera procesy, ktére w jednostce
sie juz dokonujg, jak rowniez wyzwala nowe, dotychczas nie wystepujgce
spontaniczne zachowania. Zaufanie, wzajemna akceptacja, podejscie niedyrektywne,
uwzgledniajace petng podmiotowosc uczestnikow procesu dydaktycznego,
tworzg odpowiedni klimat pedagogiczny do rozwoju w petni catego potencjatu
osobowosciowego drzemigcego w mtodym cztowieku.

Personalizujgc ksztatcenie w zakresie informatyki, najlepsze efekty osigga sie
wtedy, gdy nauczyciel wykonuje zadania wraz z uczniami, zacheca ich do dziatania
i pozwala im dziata¢, pozostawiajac sobie role doradcy, mentora, tutora czy
facylitatora. Personalizacja ksztatcenia wymaga od nauczyciela, by:

m znaf swoich ucznidw, ich zainteresowania, sposoby i style uczenia sie;

m dostosowywat swoj styl nauczania do indywidualnych potrzeb i mozliwosci
uczniow;

B organizowat lekcje w postaci sytuacji edukacyjnych z wykorzystaniem réznych
sposobow uczenia sie przez ucznidw, stosowanych jednoczesnie w klasie, jak
réwniez w wirtualnym srodowisku ksztafcenia;




m korzystat z wielu przyktadow dobrej praktyki, odpowiednich do sytuacji, w ktérych
sie znajduje, w klasie i poza nig.

Nowatorski charakter programu nauczania, ktéry powstanie na bazie opracowanej

koncepcji bedzie odnosit sie do projektowania procesu nauczania — uczenia sie

informatyki w oparciu o cztery drogi oraz rozbudzanie samodzielnej aktywnosci

ucznidéw, sprzyjajacej ich samodzielnemu konstruowaniu wiedzy o Swiecie

i otaczajgcej rzeczywistosci. W sposodb szczegdlny zostang zaakcentowane elementy

odnoszgce sie do zalecet MEN w zakresie edukacji wigczajace;.

7.EWALUACJA PROGRAMU

Ewaluacja programu jest badaniem, ktore przebiega rownolegle przez
proces edukacji, az do jej zakonczenia, podsumowania. Niektére elementy, efekty
zatozone w szczegdtowych pytaniach badawczych, zwigzane z wdrazaniem programu
nauczania do praktyki szkolnej sg zauwazalne dopiero w dtuzszej perspektywie, stad
niektdre wnioski zwigzane z ewaluacjg mogg zosta¢ poddane weryfikacji w dtuzszym
okresie. Dlatego tez ewaluacje mozemy podzieli¢ na ksztattujgca, czyli taka, ktora
wskazuje prawidtowosé i skutecznosc realizowanych dziatan oraz umozliwia ich
biezgcg modyfikacje oraz ewaluacje sumujgca, ktéra ilustruje, jak wdrazane dziatania
wptynety na trwatos¢ projektowanych zmian.

W trakcie realizacji programu nauczania warto prowadzi¢ oba rodzaje
ewaluacji: ewaluacje formatywng podjetych dziatan i zatozen, pozwalajgcg
na dokonanie zmian w trakcie ich realizacji i w zakresie: wybranych aspektéw
programu, wzbogacenia, udoskonalenia form i metod pracy nauczyciela itp., jak
rowniez ewaluacje sumujgcy, ktdra odpowie na pytania: co udato nam sie osiggnag,
na jakim etapie jeste$my teraz, co jeszcze przed nami itp.

W proces ewaluacji powinni by¢ zaangazowani nauczyciele realizujacy
program oraz uczniowie, ktérzy zostali nim objeci. Uczestnicy winni by¢ zapoznani
z celem ewaluacji i jej znaczeniem dla podnoszenia jakosci programu.

Warunkiem refleksyjnego charakteru badan jest monitorowanie wiedzy
i umiejetnosci uczniow, budowanie otwartej przestrzeni komunikowania,
umozliwiajgcej wymiane doswiadczen, interpretacji i uwarunkowan, a takze (re)
konstruowanie przyjetych zakreséw pojec, wynikiem ktérych staje sie sformalizowany
opis i rekomendacje.

Refleksja badawcza towarzyszgca podejmowanym dziataniom obejmuje
jednoczesng weryfikacje opracowanych zatozen oraz ich modyfikacje, oparta
na wnioskach i rekomendacjach. Podejmowanie badania w dziataniu ma na celu nie
tylko wprowadzenie zmian, lecz takze analize zidentyfikowanych, towarzyszgcych



mu czynnikéw — uwarunkowan wynikajgcych z doswiadczen wszystkich uczestnikow
procesu realizacji programu nauczania.

W zaleznosci od charakteru i celu ewaluacji nalezy dokona¢ doboru metod
i narzedzi wykorzystanych w tym procesie. Odpowiadajgc na pytania badawcze
dotyczace analizy ilosciowej i jakosciowej mozna wykorzystac testy poziomu
umiejetnosci ucznidéw, badz testy przyrostu oparte na wynikach pre- i post-testéw,
arkusze obserwacji, arkusze wywiadu skierowane zaréwno do uczniéw, nauczycieli,
pracownikow szkoty, jak i rodzicéw czy interesariuszy zewnetrznych, raporty,
sprawozdania i opinie (Komorowska, 1999: 93).

8.FUNKCJONALNOSC PROGRAMU

Program nauczania bedzie uwzgledniat koncepcje projektowania
uniwersalnego, co umozliwi jego implementacje w dowolnym $rodowisku
edukacyjnym. Powstaty program bedzie opierat sie w petni na wskazaniach zawartych
w podstawie programowej oraz uwzgledniat mozliwos¢ indywidualizacji pracy
z uczniem. Rolg nauczyciela realizujgcego program nauczania informatyki bedzie
wspieranie wysitku intelektualnego i dziatan eksploracyjnych uczniow zwigzanych
z samodzielnym stawianiem pytan i poszukiwaniem na nie odpowiedzi. To uczen
ma by¢ aktywnym poszukujgcym, kreatorem i partnerem nauczyciela, ktory, przy
silnej motywacji wewnetrznej, przyjmuje odpowiedzialnos¢ za wtasne uczenie
sie, stajgc sie niejako wspodtautorem zindywidualizowanego programu nauczania,
na miare swoich mozliwosci i potrzeb. Wrazliwos¢ nauczyciela na wielowymiarowosc
celéw ksztatcenia w odniesieniu ich nie tyle do tresci nauczania, co do osoby
ucznia sprawi, ze stajg sie one swoistym komunikatem kierowanym do ucznidw, jak
i przez uczniow, ukierunkowujgcym przebieg catego procesu uczenia sie zgodnie
z rzeczywistymi potrzebami i zainteresowaniami wychowankéw. Wykorzystanie
oceniania wspierajgcego i informacji zwrotnej pozwolg uczniom sprawowac
kontrole nad wfasng nauka i rozwojem osobowosciowym. Funkcjg nauczyciela
bedzie wiec wspieranie aktywnosci wewnetrznej i zewnetrznej ucznia, w procesie
jego samodzielnych poszukiwan oraz uwaznosc¢ i gotowosc do podjecia dziatan
w sytuacjach trudnych. Uczen powinien wystepowac w roli odkrywcy i naukowca,
ktory obserwuje i doswiadcza, a nastepnie konstruuje, interpretuje, przetwarza
reprezentacje rzeczywistosci na swoj indywidualny, niepowtarzalny sposob. Czyni
to w dialogu z nauczycielem i rowiesnikami, co pozwala mu skonfrontowac wtasne
rozumienie $wiata z interpretacjg innych. Nauczyciel, dzieki gtebokiej znajomosci
indywidualnosci kazdego ze swoich uczniéw i wiedzy na temat ich specyficznych
zainteresowan, stara sie dostarcza¢ materiaty, ktére nie tylko odpowiadajg




na zasygnalizowane wprost potrzeby ucznidw, ale sprzyjajg dalszemu rozwojowi jego
zainteresowan.

9.PRZYDATNOSC PROGRAMU

Przedstawiona koncepcja programu nauczania informatyki w szkole podstawowej
uwzglednia stan zdrowia, potencjalne mozliwosci rozwojowe oraz stopieni i charakter
trudnosci edukacyjnych uczniéw realizujgcych te samg podstawe programowa.

W grupie tej znajdujg sie uczniowie:

B z niepetnosprawnoscig, posiadajgcy orzeczenie o potrzebie ksztatcenia
specjalnego, sg to uczniowie: niestyszgcy, stabostyszacy, niewidzgcy,
stabowidzacy, niepetnosprawni ruchowo, w tym z afazjg, niepetnosprawni
intelektualnie w stopniu lekkim, z autyzmem, w tym z zespotem Aspergera,

Z niepetnosprawnosciami sprzezonymi;

® posiadajacy orzeczenie o potrzebie ksztatcenia specjalnego wydane z powodu
niedostosowania spofecznego lub zagrozenia niedostosowaniem spotecznym;

m posiadajgcy opinie poradni psychologiczno-pedagogicznej o specyficznych
trudnosciach w uczeniu sie;

m posiadajgcy opinie poradni psychologiczno-pedagogicznej w sprawie
dostosowania wymagan edukacyjnych do indywidualnych potrzeb rozwojowych
i edukacyjnych oraz mozliwosci psychofizycznych;

B posiadajgcy opinie poradni psychologiczno-pedagogicznej w sprawie udzielenia
zezwolenia na indywidualny program lub tok nauki;

m ztrudnosciami w uczeniu sie informatyki, przy czym trudnosci okresowe, bedgce
naturalnym zjawiskiem w trakcie procesu uczenia sie w szkole, pogtebiajgce
sie bedgace efektem dtugotrwatego doswiadczania braku sukcesu, trudnosci
specyficzne wystepujgce u uczniow prawidtowo rozwijajgcych sie intelektualnie,
ktérzy jednak nie potrafig sobie poradzi¢ z rozwigzywaniem nawet tatwych zadan.

Tresci programu powstatego na bazie koncepcji oraz zaproponowane sposoby jego

realizacji bedg wrazliwe na potrzeby i zainteresowania uczniow, a sam program

nauczania bedzie maégt zosta¢ zaadaptowany do kazdej szkoty. Program nauczania
bedzie pozbawiony wszelkich barier uniemozliwiajgcych jego adaptacje w dowolnej
placéwce.
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Dokument przyjety przez Rade ds. Informatyzacji Edukacji przy Ministrze Edukacji
Narodowej, Warszawa.

Rozporzgdzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 .

w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy
programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniow

z niepetnosprawnoscia intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym,
ksztatcenia ogodlnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia ogdlnego dla szkoty
specjalnej przysposabiajgcej do pracy oraz ksztatcenia ogdlnego dla szkoty
policealne;j.

Rozporzgdzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 22 lutego 2019 r. w sprawie
oceniania, klasyfikowania i promowania uczniow i stuchaczy w szkotach publicznych.



Sylwia Maciuk magister matematyki o specjalizacji informatycznej absolwentka
Katolickiego Uniwersytetu Lubelskiego. Od 2015 r. wyktadowca akademicki Paristwowej
Wyzszej Szkoty Zawodowej w Chetmie, specjalizujgcy sie w dydaktyce informatyki i

technologii informacyjnej, nauki wczesnego programowania, metodyk wykorzystania
TIK; koordynatorka licznych projektow UE zwigzanych z edukacjq dzieci i mtodziezy, w

szczegolnosci o tematyce edukacji informatycznej, nauki programowania w oparciu

o zatozenia dydaktyki konstruktywistycznej. Autorka materiatow szkoleniowych dla
przysztych nauczycieli z zakresu metodyki prowadzenia zaje¢ komputerowych w
edukacji wczesnoszkolnej. Wspotfautorka materiatow szkoleniowych dla nauczycieli

z wykorzystania tablicy interaktywnej oraz publikacji ,Nauczyciel informatyki
konstruktorem zadan dydaktycznych sprzyjajgcych holistycznemu rozwojowi uczniow”.

Fundusze Osropec i ;
Europejskie . Rozwonu Euro l:'rs‘kliaFuE(lijurszog)glJ::IZ(na
Wiedza Edukacja Rozwoj Epbukacyi pel P Y
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