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Dlaczego kompetencje informatyczne sg wazne?

Dynamicznie zmieniajgca sie rzeczywistos¢ wymusza zwrdcenie szczegdlnej uwagi na ksztat-
towanie i rozwijanie kompetencji informatycznych uczniéw. Nowe technologie determinuja
zaréwno zmiane warunkoéw spotecznych, jak i ekonomicznych. Zasadne wydaje sie zatem
oczekiwanie, ze szkota przygotuje uczniow do swiadomego, odpowiedzialnego i twérczego
korzystania z technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK), przejecia odpowiedzialnosci
za osobisty rozwdj oraz uczenia sie przez cate zycie.

Nauczyciele stojg przed wyzwaniem dostosowania sposobu nauczania do potrzeb globalnego
spoteczenstwa informacyjnego, inspirowania uczniéw do kreatywnego i innowacyjnego
ksztatcenia sie, promowania odpowiedzialnosci w uzywaniu TIK i stymulowania rozwoju
umiejetnosci postugiwania sie technologia cyfrowg i cyfrowymi zasobami we wtasnym
ksztatceniu sie i rozwoju. To oni, na réwni z uczniami, powinni rozwija¢ swoje kompetencje
w zakresie nowoczesnych technologii. Od nauczycieli oczekuje sie réwniez integracji techno-
logii z roznymi dziedzinami ksztatcenia oraz wykorzystania TIK w celach edukacyjnych nie
tylko na zajeciach w klasie™.

Nasza rola jako biblioteki pedagogicznej

Biblioteki pedagogiczne zostaty zobowigzane przez ustawodawce do organizowania i prowa-
dzenia wspomagania szkot i placowek w realizacji zadan dydaktycznych, a w szczegdlnosci
wykorzystywania technologii informacyjno-komunikacyjnych. W ofercie doskonalenia nau-
czycieli przygotowane] przez Warminsko-Mazurska Biblioteke Pedagogiczng w Elblggu na rok
szkolny 2016/2017 znalazta sie sie¢ wspoétpracy i samoksztatcenia ,,Rozwijanie kompetencji
ucznidw w szkole podstawowej”, adresowana do nauczycieli | i Il etapu edukacyjnego. Nie
bez znaczenia dla jej powstania pozostawat fakt, ze rozwijanie kompetencji informatycznych
dzieci i mtodziezy w szkofach i placowkach byto jednym z podstawowych kierunkdw realizacji
polityki oswiatowe] panstwa w roku szkolnym 2016/2017.

Wazne doswiadczenia na starcie naszej sieci

Spotkanie inaugurujgce dziatanie sieci wspotpracy i samoksztatcenia odbyto sie 11 pazdzier-
nika 2016 r. Obejmowato trzy jednostki dydaktyczne, w czasie ktérych koordynatorka (autor-
ka niniejszego opracowania) w krotkim wystgpieniu wprowadzajgcym Co dwie gfowy, to nie
jedna — kilka stéw o idei pracy w sieci wyjasnita uczestnikom koncepcje sieci wspotpracy

i samoksztatcenia. Okazato sie bowiem, ze nie byta im ona znana.

Opisywana sie¢ wspotpracy i samoksztatcenia dotyczyta rozwijania u uczniéw jednej z osmiu
kompetencji kluczowych, dlatego nalezato ujednolici¢ wiedze uczestnikdw w zakresie kom-
petencji kluczowych zdefiniowanych w zaleceniach Parlamentu Europejskiego i Rady

! polskie Towarzystwo Informatyczne, Standardy przygotowania nauczycieli w zakresie technologii informacyj-
nej i komunikacyjnej, s. 2 [online, dostep dn. 29.06.2016].

®RE : '



http://ecdl.pl/wp-content/uploads/2016/05/Standardy-PTI_v3.0.pdf
http://ecdl.pl/wp-content/uploads/2016/05/Standardy-PTI_v3.0.pdf

Anna Szelagg D Rozwijanie kompetencji informatycznych ucznidéw w szkole podstawowej

w sprawie kompetencji kluczowych w procesie uczenia sie przez cate zycie. Tym samym wy-
artykutowany zostat punkt wyjscia dla dziatania sieci. Dzieki metodzie Jigsaw uczestnicy efek-
tywniej przyswoili wiedze na temat kompetencji kluczowych. Nastepnie przeszli do opisania
roli szkoty w ich ksztattowaniu. Zgromadzeni podkreslali, ze szkota winna by¢ miejscem,

w ktérym uczniowie uczg sie bezpiecznego i konstruktywnego korzystania z nowych tech-
nologii nie tylko na lekcjach informatyki. Miejscem, w ktédrym poznajg aplikacje wspomaga-
jace proces uczenia sie, a przez wyszukiwanie i postugiwanie sie informacjami z réznorod-
nych zrodet na zajeciach z réznych przedmiotdw nabywajg umiejetnosé ich selekcjonowa-
nia, oceny i prezentowania. Koordynatorka podkreslita, ze uczniom potrzebne sg wzorce
stosowania nowych technologii. Przez celowe uzycie TIK na zajeciach edukacyjnych wskazu-
jemy dzieciom i mtodziezy, jak efektywnie, twdrczo i bezpiecznie korzystac z dobrodziejstw
cywilizacji. Brak przyktadu w szkole powoduje, ze uczniowie postugujg sie nowymi technolo-
giami zgodnie z sugestiami réwiesnikdw, nie zawsze stosownie do wieku. Poza tym po-
wszechne w szkofach zakazy uzywania urzadzen mobilnych przy braku dostatecznej bazy
sprzetowej w placéwkach odbierajg nauczycielom szanse na celowe i efektywne wykorzy-
stywanie TIK na zajeciach edukacyjnych z réznych przedmiotow.

Cele i potrzeby naszych uczestnikéw

Planujac organizacje opisywanej sieci wspotpracy i samoksztatcenia, koordynatorka nakresli-
ta cele jej dziatania, zgodnie z ktdrymi uczestnik sieci:

e rozumie pojecie kompetencji kluczowych;

e potrafi zdefiniowa¢ kompetencje informatyczne zgodnie z zaleceniami Parlamentu
Europejskiego i Rady w sprawie kompetencji kluczowych w procesie ucznia sie przez
cate zycie;

e rozumie znaczenie ponadprzedmiotowego i interdyscyplinarnego charakteru kompe-
tencji informatycznych;

e potrafi opisac role szkoty w ksztattowaniu kompetencji informatycznych uczniéw na
l'ill etapie edukacyjnym;

e okresla zaséb metod, form, narzedzi stuzgcych ksztattowaniu kompetencji informa-
tycznych uczniéw na | i Il etapie edukacyjnym.

Kolejny punkt spotkania inaugurujacego dziatanie sieci wspotpracy i samoksztatcenia byt
okazjg do skonfrontowania powyzszych celéw sieci z potrzebami i oczekiwaniami jej uczest-
nikdw. Zebrani byli gtdwnie zainteresowani poznaniem metod, form i narzedzi stuzacych
ksztattowaniu wielu kompetencji kluczowych uczniéw na | i Il etapie edukacyjnym, nie tylko
informatycznych. Wynikato to z faktu, ze znaczna czes$¢ zgromadzonych to nauczyciele, kto-
rzy oprocz zaje¢ komputerowych uczyli rowniez przedmiotdw nieinformatycznych, a przede
wszystkim edukacji wczesnoszkolnej. Nauczyciele wyrazali réwniez chec¢ poznania kwestii
dotyczacych programowania w zwigzku z planowanymi zmianami w podstawie programo-
wej z informatyki. Uczestnicy spotkania ustalili, ze sie¢ spotka sie pie¢ razy w ciggu roku
szkolnego co dwa miesigce.
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Nasze inspiracje do wykorzystania technologii w edukacji

Drugie spotkanie sieci wspétpracy i samoksztatcenia odbyto sie 28 listopada 2016 r. i trwato
cztery jednostki dydaktyczne. Spotkanie zdominowaty gry towarzyskie: dobble, bingo i do-
mino, ktore po niewielkich modyfikacjach pomagaja uczniom utrwalaé np. nowe pojecia,
stéwka z jezyka obcego, wyrazy z trudnosciami ortograficznymi, wzory matematyczne, sym-
bole chemiczne albo tabliczke mnozenia. Uczestnicy spotkania nie tylko poznali zasady ww.
gier, ale tez generatory do tworzenia: kart dobble, kart bingo i kostek domino. Przedstawio-

ne przez koordynatorke sposoby ich zastosowania na zajeciach z uczniami wraz z przyktado-
wymi kartami i kostkami stanowity jedynie inspiracje do wtasnych pomystéw uczestnikéw
na wskazanie uczniom sposobu wykorzystania nowych technologii w nauce i rozrywce.

Druga czes¢ spotkania poswiecona byta modelowi SAMR, ktéry zostat opracowany przez dra
Rubena Puentedure. Definiuje on kilka poziomow integracji technologii w procesie eduka-
cji. Poznanie tego modelu pozwolito nauczycielom zrozumieé sposdb, w jaki postuguja sie
nowymi technologiami w procesie nauczania oraz odpowiedzieé na pytanie, czy nowe tech-
nologie w ich pracy dydaktycznej stanowig jedynie zamiennik tradycyjnych narzedzi, np. ta-
blica interaktywna jest uzywana przez nich jako zamiennik tradycyjnej tablicy (poziom substi-
tution opisywanego modelu) czy tez wykorzystujg jg do realizacji zadan i funkcji niemozli-
wych do wykonania bez technologii (poziom redefinition opisywanego modelu). Koordyna-
torka podkresdlita, ze warunkiem efektywnego stosowania TIK w procesie dydaktycznym
jest znajomos¢ narzedzi, ktére mozna wykorzystaé w nauczaniu. Majgc bowiem $wiado-
mosc istnienia jakiej$ aplikacji i zakresu jej dziatania, nauczyciel moze zaproponowac swoim
uczniom wykonanie konkretnego zadania przy jej uzyciu. Bogactwo aplikacji wymusza ko-
niecznosc systematycznego doskonalenia sie nauczycieli w tym zakresie.

Rozwazania o podstawie programowe;j i TIK-u

Trzecie, obejmujgce cztery jednostki dydaktyczne spotkanie sieci wspotpracy i samoksztatce-
nia ,,Rozwijanie kompetencji informatycznych uczniéw w szkole podstawowej” odbyto sie
8 lutego 2017 r. W programie spotkania ujeto:

e  Wyzwania nowej podstawy programowej z informatyki dla szkoty podstawowe;.
Uczestnicy sieci podkreslali, ze najwiekszym wyzwaniem bedzie dla nich realizacja
tresci programowych zwigzanych z programowaniem. Mowili o tym, ze sprzet,
ktorym dysponuja szkoty, oraz staba jakos¢ pofaczenia internetowego bardzo utrud-
niajg im zaréwno realizacje zaje¢ komputerowych, jak i wykorzystywanie TIK na
przedmiotach nieinformatycznych. Koordynatorka zwrécita uwage, ze problem braku
odpowiedniej ilosci sprzetu w szkole mozna by rozwigzaé, postugujac sie modelem
BYOB (Bring Your Own Device), czyli przyniesienie przez uczniow do szkoty wta-
snych urzadzen. Mogtoby to by¢ pomocne na zajeciach nieinformatycznych. Niestety,
na przeszkodzie stoi powszechny w szkotach podstawowych zakaz korzystania przez
dzieci i mtodziez z urzgdzen mobilnych.
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e Tworzenie interaktywnych ¢wiczen w LearningApps. To aplikacja Web 2.0 udostepnia-
jaca swoim uzytkownikom kilkanascie narzedzi do tworzenia réznorodnych pod
wzgledem formy, interaktywnych ¢wiczen. Gotowe ¢wiczenia (nazywane aplikacjami)
moga by¢ w dowolnej chwili modyfikowane. Na ich podstawie tworzy sie takze nowe
zadania. LearningApps to nauka przez zabawe i Swietny sposéb na zaktywizowanie
uczniow na zajeciach. Szczegdlnie cenna dla uczestnikdw byta mozliwosé zaktadania
wirtualnych klas i generowania kont uczniom przez nauczyciela. Zgromadzeni wysoko
ocenili réwniez udostepnianie klasom konkretnego zestawu zadan utrwalajgcych
wiedze z wybranego zakresu tematycznego oraz tworzenie ¢wiczen przez ucznidw,
co nie tylko znacznie zwieksza ich aktywnos$¢ w utrwalaniu wiedzy, ale tez motywuje
do samodzielnego poszukiwania informacji. Zadania wykonane przez uczniow
po sprawdzeniu przez nauczyciela mogg by¢ udostepnione reszcie wirtualnej klasy.

Nowe aplikacje to tez inspiracje!

Czwarte spotkanie sieci odbyto sie 27 kwietnia 2017 r. Obejmowato dwie jednostki dydak-
tyczne i dotyczyto aplikacji utatwiajgcych nauke programowaniaz. Uczestnicy spotkania mie-
li okazje poznad piec bezptatnych aplikacji na urzagdzenia mobilne: Bit by Bit, Light: Code Ho-
ur, Programming for Kids, SpriteBox: Code Hour i Mekorama, ktére z wyjgtkiem Mekoramy
przeznaczone sg nawet dla najmtodszych dzieci. Ponadto zaznajomili sie z serwisem Co-
de.org i oferowanymi w nim kursami online z podstaw programowania dla dzieci i mto-
dziezy. Praktycznie zrealizowali jeden wybrany kurs. Poza tym zwrécono uwage uczestnikdw
na Scratch Juniora — aplikacje umozliwiajgcg matym dzieciom tworzenie wtasnych historii

i interaktywnych gier, ktérg moga blizej poznaé na warsztatach organizowanych przez WMBP
w Elblggu. Wszystkie narzedzia prezentowane podczas spotkania uczestnicy ocenili jako
nowe dla nich i wyrazili che¢ wdrozenia ich do praktyki szkolnej, na miare posiadanych wa-
runkéw technicznych, przy realizacji zapiséw podstawy programowej z informatyki w zakre-
sie programowania.

Programowanie to wazne wyzwanie

Tematem wiodgcym pigtego spotkania sieci byto przygotowanie uczniéw do nauki progra-
mowania. Uczestnicy poznali zestaw gier i zabaw offline ksztattujgcych m.in. umiejetnosci
logicznego myslenia, rozwigzywania problemow i pracy zespotowej, pomagajacych wpro-
wadzi¢ podstawowe pojecia informatyczne i zacheci¢ uczniow do nauki programowania.
Dowiedzieli sie, jak w prosty sposéb — bez uzycia sprzetu i aplikacji, przez np. gry planszowe
polegajgce na uktadaniu historyjek obrazkowych zgodnie z kolejnoscig zdarzen, tangramy lub
tworzenie instrukcji do wykonywania codziennych czynnosci — zrealizowac zapisy podstawy
programowej z edukacji informatycznej w zakresie programowania na | etapie edukacyjnym.
Spotkanie zostato zorganizowane 6 czerwca 2017 r. i trwato dwie jednostki dydaktyczne,

‘w zatgczniku znajduje sie ,,Dzienniczek spotkania sieci wspotpracy i samoksztatcenia”, ktory otrzymali uczest-
nicy sieci. Zaprezentowana cze$¢ dotyczy spotkania czwartego.

®RE : '




Anna Szelagg D Rozwijanie kompetencji informatycznych ucznidéw w szkole podstawowej

w czasie ktorych dokonano rowniez podsumowania rocznej pracy sieci wspotpracy i samo-
ksztatcenia. Uczestnicy zardwno podczas spotkania, jak i w ankiecie ewaluacyjnej wyrazili
che¢ kontynuowania pracy w sieci w przysztym roku szkolnym. Podkreslali, ze spotkania
pozwolity im na udoskonalenie warsztatu pracy, zdobycie nowej wiedzy i poznanie cieka-
wych narzedzi. Uznali, ze cele sieci zostaty zrealizowane. Nauczyciele ocenili na maksymalng
liczbe punktéw (6) uzytecznos¢ omawianych tresci i zagadnien, organizacje spotkan i prace
koordynatorki. W przysztym roku szkolnym w ramach sieci chcieliby m.in. poznawac kolejne
aplikacje (np. do animacji, edycji grafiki, programowania) i kontynuowac pogtebianie wiedzy
w zakresie programowania, szczegdlnie na Il etapie edukacyjnym, w tym metodyke naucza-
nia programowania.

Podsumowanie naszych doswiadczen

Sie¢ wspotpracy i samoksztatcenia obok mozliwosci samoksztatcenia i wymiany doswiadczen
daje nauczycielom mozliwos¢ tworzenia nowych rozwigzan na bazie partnerstwa

i wzajemnosci. Uczestnicy opisywanej sieci skorzystali przede wszystkim z mozliwosci posze-
rzenia kompetencji, jakie daje ta forma uczenia sie. Chetnie czerpali z metodycznego i mery-
torycznego wsparcia koordynatorki sieci, petnigcej jednoczesnie funkcje eksperta, w szcze-
golnosci w zakresie programowania i poznania nowych aplikacji. Dzielili sie swoimi uwagami
i panujgcymi w ich szkotach realiami. Z perspektywy koordynatorki sieci zabrakto wypraco-
wania konkretnych wspdlnych rozwigzan, np. wprowadzenia modelu BYOD w szkotach.
Uczestnicy zdecydowanie bardziej nastawieni byli na czerpanie z wiedzy innych niz dzielenia
sie swoimi doswiadczeniami i dobrymi praktykami. Doswiadczenie koordynatorki w zakresie
organizowania i prowadzenia sieci wspétpracy i samoksztatcenia wskazuje, ze jest to charak-
terystyczne zjawisko dla nauczycieli, ktorzy pierwszy raz stykajg sie z tg formg doskonalenia
zawodowego. W wypadku kontynuowania dziatania opisywanej sieci w nastepnym roku
szkolnym konieczne bedzie podjecie dziatan zachecajacych uczestnikdéw do dzielenia sie wie-
dza i przyktadami praktycznych rozwigzan wykorzystywanych w pracy dydaktyczne;.
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Zatacznik 1
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Aplikacje wspomagajgce nauke programowania
Bit by Bit — Programming Game

Gra dla dzieci od 6 do 12 lat przygotowujgca do nauki programowania. Przez
zabawe dzieci uczg sie: planowania z wyprzedzeniem, twdrczego rozwigzy-
wanie problemow, analitycznego i logicznego myslenia.

Gra na systemy: iOS, Android. Bezptatna.

Moje notatki:

Lightbot: Code Hour

Gra dla dzieci od 6 do 12 lat. W prezentowane] wersji ma 20 poziomow gry
C umozliwiajgcych zdobycie praktycznej wiedzy na temat podstawowych

pojec¢ w zakresie programowania, np. sekwencja, procedura i instrukcja
petli. Gra jest w polskiej wersji jezykowej.

Gra na systemy: iOS, Android. Bezptatna.

Moje notatki:

Programming for Kids

0O 0 Gra dla dzieci od 4 lat. Polega na utozeniu metodg przeciggnij i upusé drogi
i m i dla robota, aby dotart do baterii. Gra ma trzy poziomy, a w kazdym z nich
osiem etapdéw usprawniajgcych myslenie algorytmiczne.

Gra na system Android. Bezptatna.

Moje notatki:
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SpriteBox: Code Hour

SpriteBox to 20 zagadek do rozwigzania i 150 gwiazdek do uzbierania. Gra

m /\ logiczna tgczaca zabawe z nauka podstaw kodowania. Dzieci uczg sie: se-
0 0 kwencji polecen, parametréw zmian, debugowania i uzywania petli do roz-

wigzywania problemdw — od prostych do ztozonych.
Gra na systemy: iOS, Android oraz w wersji Web. Bezptatna.

Moje notatki:

Scratchlr

Aplikacja wprowadzajgca w jezyk programowania, ktéry umozliwia dzie-
ciom od 5 roku zycia tworzenie wtasnych historii i interaktywnych gier.
Dzieci uczg sie programowac, taczac bloczki kodu, aby postaci poruszaty

2 sie, skakaty, tanczyty i Spiewaty. Dzieci mogg dodad swoje wtasne narracje
lub zdjecia.

Gra na systemy: iOS, Android. Bezptatna.

Moje notatki:

a Code.org (studio.code.org)

Kursy online z podstaw programowania dla dzieci i mtodziezy.

Moje notatki:

®RE == n


http://spritebox.com/flash.html

Anna Szelagg D Rozwijanie kompetencji informatycznych ucznidéw w szkole podstawowej

Mekorama

Tréjwymiarowa gra logiczna. Prowadzimy robota z jednego miejsca do
drugiego, obracajac plansze, przesuwajac skalne bloki itp. Gra ma

ok. 50 poziomdw, coraz trudniejszych. Dostepny jest tez edytor po-
ziomoéw: tworzymy i udostepniamy witasne poziomy, mozemy tez po-
biera¢ poziomy innych graczy (skanujemy kod QR udostepniony przez

gracza np. na Facebooku).
Gra na systemy: iOS, Android. Bezptatna, twérce mozna wesprze¢ dowolng kwota.

Moje notatki:

(®RE == 12
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