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Wstep

Wykorzystanie narzedzi robotyki w edukacji jest tematem zainteresowania osob
zwigzanych z nauczaniem juz od dluzszego czasu. Wraz z postepem technologicznym na
rynku pojawiajg si¢ coraz to nowe narzedzia majace na celu wsparcie rozwoju umiejetnosci
uczniow oraz zwigkszenie ich aktywnos$ci w toku nauki. Niniejsza praca ma na celu zbadanie

skutecznosci takich narzedzi w procesie edukacji informatyczne;.

W pracy wskazano réwniez trudno$ci i wyzwania w ksztalceniu informatycznym.
Moga wynika¢ one z szybko$ci zmian zachodzacych we wszystkich dziedzinach zycia,
szczegolnie w technologii. Dlatego tez wszelkie dokumenty i regulacje prawne dotyczace
edukacji informatycznej muszg pozostawia¢ otwartg droge do szerokiej interpretacji w
zakresie wykorzystywanych narzedzi czy stosowanych metod. Obowigzkiem systemu
edukacji w Polsce jest ksztatcenie osob, ktore beda gotowe na elastycznos$é, wprowadzanie

niezbednych modyfikacji oraz reagujacych na zmiany zachodzace w kraju i na $wiecie.

Praca sktada si¢ z dwoch rozdziatow. Pierwszy z nich — studium literatury — zawiera
opis roli nauczyciela ze wskazaniem na range znaczenia edukatorow dla przysztosci
uczniéw. Nastgpnie opisane zostaly wyzwania w przygotowaniu do zawodu nauczyciela
matematyki i informatyki oraz warunki pracy w szkotach. Kolejnym elementem sa
kompetencje przysztosci, ktére uczniowie musza rozwija¢ w procesie edukacji, aby stac sie
wartosciowymi cztonkami spoleczenstwa i by¢ konkurencyjnymi na rynku pracy. W
rozdziale tym zebrane zostalty rowniez najwazniejsze wydarzenia majace wpltyw na rozwdj
edukacji informatycznej w Polsce. Nast¢pnie opisano wyzwania w nauczaniu informatyki
oraz umiejetnosci, ktore nalezy ksztatci¢ w procesie edukacji informatycznej oraz metody
LEGO® Education, ktorych celem jest promowanie praktycznej nauki i zdolno$ci

rozwigzywania problemow wsrdd uczniow.

Drugi rozdziat po$wigcony jest badaniom prowadzonym ws$rod ucznidow, studentow
oraz nauczycieli, majagcym na celu analiz¢ skutecznosci narzedzi LEGO® Education w
edukacji. Badania podzielone sg na sze$¢ etapow, w ramach ktorych analizowany jest rozwgj
umiejetnosci  migkkich oraz przedmiotowych u wuczniow szkolty podstawowe;,
ponadpodstawowej oraz studentéw kierunku nauczanie matematyki i informatyki. W ramach
badan analizowano réwniez wyzwania, przed ktorymi staja nauczyciele podczas wdrazania

narz¢dzi LEGO® Education w klasie. Wyniki dostarczajg cennych informacji na temat



wykorzystania narzedzi informatyki w edukacji i moga poméc nauczycielom w

podejmowaniu $wiadomych decyzji dotyczacych wiaczenia ich do programu nauczania.

1. Studium literatury

1.1. Rola nauczyciela

Mozna $miato stwierdzi¢, ze nauczyciel odgrywa wazng role w procesie uczenia sig.
Od lat podejmowane sg proby znalezienia cech charakteryzujacych dobrego nauczyciela,
profesjonalisty, ktory z sukcesem potrafi przekazywa¢ wiedzg, motywowacé do jej
zaglebiania | rozwija¢ zainteresowania uczniow. Strykowski, na podstawie analizy literatury,

przedstawia najczesciej wystepujacy podzial kompetencji nauczyciela:

1. merytoryczne — odnosza si¢ do wiedzy przedmiotowej nauczyciela oraz stawiajg
nauczyciela w roli eksperta w danej dziedzinie,

2. dydaktyczno-metodyczne — dotyczg technik nauczania i uczenia si¢, odnosza si¢ do
umiejetnosci  nauczyciela w zakresie doboru odpowiednich metod oraz
przekazywania wiedzy, stawiajga nauczyciela w roli eksperta dydaktycznego,

3. wychowawcze — to zakres umiejetnosci odnoszacych si¢ do roli wychowawczej
nauczyciela i wpltywu na uczniow w zakresie poznawania $wiata, komunikacji,
rozwigzywania probleméw; nauczyciel jest doradcg wychowawczym 1 zyciowym.

[35]

Zgodnie z powyzszym podziatem w dalszej czgséci rozdziatu zostang nakreslone obszary cech

1 umiejetnosci dobrego nauczyciela oraz wyzwania w przygotowaniu do zawodu.

W przygotowaniu merytorycznym podkreslana jest wartos¢ starannie opracowanych
standardow ksztalcenia przygotowujacego do wykonywania zawodu nauczycielal,
programow studiow na kierunkach przygotowujacych do zawodu nauczyciela [36] oraz
programow rozwoju zawodowego [5], poniewaz zawod ten zwigzany jest z cigglym
uczeniem si¢ i podnoszeniem swoich kwalifikacji. Przygotowanie do zawodu nauczyciela

powinno by¢ zatem doktadnie opracowane na wielu ptaszczyznach i roztoZzone w czasie.

! Standardy te okre$lone s3 w dokumencie: Obwieszczenie Ministra Edukacji i Nauki z dnia 6 kwietnia 2021 r.
w sprawie ogloszenia jednolitego tekstu rozporzadzenia Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego w sprawie
standardu ksztalcenia przygotowujacego do wykonywania zawodu nauczyciela, data wydania: 06.04.2021 r.,
https://isap.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=WDU20210000890 [dostep 08.06.2023 r.]
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Zmieniajacy si¢ $Swiat oraz pojawiajace si¢ nowinki technologiczne powoduja, ze
nauczyciele zmieniaja metody oraz narzedzia dydaktyczne. Wspotczesny nauczyciel
powinien by¢ zatem twoérczy 1 innowacyjny, charakteryzowacé si¢ checig do aktywnego
poszukiwania nowych taktyk i technik nauczania oraz reagowania i przystosowywania sie do

zachodzacych zmian. [17]

Okon? w swoich pracach podkresla jak wazna jest funkcja wychowawcza szkoty.
Dobry nauczyciel moze pomdc uczniowi w procesie poznawania $wiata, moze rozwijac jego
potencjat oraz checi oddziatywania na $rodowisko, w ktérym zyje. Ponadto postawa
nauczyciela ma wptyw na ksztattowanie zachowan ucznia, powinna stanowi¢ wzor stosunku
wobec $§wiata i drugiego czlowieka. Rola nauczyciela zwigzana jest rOwniez z rozumieniem
norm spoteczno-moralnych, tzn. pojmowaniem odpowiedzialnosci, sprawiedliwosci czy

poczucia wlasnej wartosci. [27]

Dobry nauczyciel powinien nieustannie aktualizowaé¢ swoja wiedze, nie tylko w
zakresie nauczanego przedmiotu, ale rowniez z innych dziedzin. To wtlasnie korelacja
przedmiotowa pozwala nauczycielowi na wszechstronne wsparcie rozwoju wiedzy i
umiejetnosei uczniow. [35] W zawodzie nauczyciela istotne jest rowniez korzystanie z
technologii, ktére zmieniajg si¢ w coraz szybszym tempie. Moga by¢ one narzedziem pracy
nauczyciela (przygotowania do lekcji, tworzenia materialow, dokumentacji itp.) oraz
srodkami dydaktycznymi w pracy z uczniem, ktore nalezy weryfikowaé pod katem
przydatnosci i mozliwosci rozwoju dla mtodych ludzi. Obecne czasy pokazaty, Ze klasa moze
przenies¢ si¢ do przestrzeni wirtualnej 1 wtedy technologie stajg si¢ miejscem pracy
nauczyciela oraz wymiany informacji z uczniami, innymi nauczycielami oraz rodzicami. To
wiasnie poprawna komunikacja i relacja z uczniem oraz postrzeganie nauczyciela jako osoby
zaufanej i kompetentnej pozwalaja mtodym ludziom na zdobywanie wiedzy, budujg wiarg
we wlasne sity i mozliwo$ci oraz motywuja do dziatania. [33] Nauczyciele poprzez caty
proces uczenia ksztattujg przyszte pokolenia, dlatego tak wazne jest to, w jaki sposob
postrzegaja swoja role w spoteczenstwie oraz to jak widzg ich inni ludzie. Dobry nauczyciel
to zatem osoba, ktora rozumie naukowe podstawy nauczania, wykorzystuje w swojej pracy

odpowiednie metody i narzedzia, ale rowniez potrafi dostrzega¢ ucznia jako jednostke.

2 Wincenty Okon (1914-2011) - polski pedagog, specjalista w zakresie dydaktyki i pedeutologii, poswigcit
wickszo$¢ swojej pracy na rozwo6j edukacji i nauki polskiej.
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Nauczyciel skuteczny jest zaangazowany i zdolny do refleksji oraz rozwigzywania

problemow, a swdj rozwoj traktuje jako proces na cate zycie zawodowe.

1.2. Sytuacja w polskiej edukacji

Na sytuacje nauczycieli w Polsce sktada si¢ kilka aspektow. Z jednej strony
podwazany przez spoleczenstwo czas pracy, czyli 18 tzw. godzin przy tablicy oraz brak
ewidencji wszelkich dziatan poza pensum, do tego dtugie wakacje, ferie itd. Z drugiej strony
niskie zarobki, zmiany w Karcie Nauczyciela®, zwickszanie zakresu Obcigzen
wykraczajacych poza zajecia dydaktyczno-wychowawcze (tworzenie dodatkowej
dokumentacji, administrowanie dziennikiem szkolnym czy systemem uktadania planu,
prowadzenie strony szkoty oraz tworzenie materialtow multimedialnych o placoéwce itp.),
wysoka odpowiedzialno$¢ i wcigz rosngce oczekiwania ze strony rodzicow, uczniow,
politykéw, medidw, opinii publicznej. Podwazanie kompetencji nauczycieli oraz
ograniczanie ich praw powoduje obnizanie prestizu zawodu nauczyciela. Dydaktycy nie sa

traktowani z szacunkiem, nie sg doceniani i godnie nagradzani za swoja pracg.

Najwyzsza Izba Kontroli przeprowadzita badanie dotyczace organizacji pracy
nauczycieli w szkotach publicznych w okresie od 1 stycznia 2018 r. do 26 marca 2021 r.
Kontrola obje¢ta Ministerstwo Edukacji Narodowej, przemianowane 1 stycznia 2021 na
Ministerstwo  Edukacji 1 Nauki, a takze 20 szkét publicznych. Kolejnych
86 szkot kontrolowali na zlecenie NIK kuratorzy o$wiaty. W badaniu kwestionariuszowym
przygotowanym przez Izbe wzigto udzial 5152 dyrektorow szkot oraz niemal 25 434

nauczycieli przedmiotéw ogolnoksztatcacych. [25]

Na niewtasciwg organizacje pracy nauczycieli w szkotach wskazujg
stwierdzone w kontroli NIK nieprawidtowosci polegajgce w szczegolnosci

na:

e wadliwym opracowaniu dokumentow regulujgcych prace szkot —
statut, arkusz  organizacyjny, program  profilaktyczno-

wychowawczy;

8 Karta nauczyciela okre$la prawa i obowigzki nauczycieli, chroni edukacje przed petng komercjalizacja, czyli
przed urynkowieniem zasad zatrudniania i wynagradzania nauczycieli oraz wyrownuje szanse edukacyjne:
nauczyciele w catej Polsce muszg spetiaé te same wymagania. Wprowadzane w niej zmiany coraz czgsciej
budza niezadowolenie nauczycieli, 13 kwietnia 2023 r. minister edukacji i nauki zapowiedziat jej likwidacje.
Data wejscia w zycie: 01.02.1982 r., ujednolicony tekst ustawy: 12.04.2023 r.
https://isap.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=wdu19820030019 [dostep 08.06.2023 r.]
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o  przydzielaniu niektorym nauczycielom godzin ponadwymiarowych,
w wymiarze przekraczajgcym maksymalny limit;

o niepelnym lub niewlasciwym wyposazeniu stanowiska pracy
nauczycieli;

e niezapewnieniu realizacji przepisow dotyczqcych bezpieczenstwa i

higieny pobytu w szkotach. [25, s. 7]

Nauczyciele muszg zatem boryka¢ si¢ z natlokiem dokumentacji, nadgodzinami

przekraczajacymi ich mozliwos$ci oraz brakiem funduszy na narzedzia niezbedne do pracy.

1.2.1. Wyzwania w przygotowaniu do zawodu nauczyciela matematyki i

informatyki

Wedhug innego raportu NIK , Nauczanie matematyki w szkotach” [24] proces
przygotowania nauczycieli do zawodu moze stwarzac ryzyko niewlasciwego przygotowania
do nauczania matematyki. Autorzy twierdza, ze nauczyciele za bardzo skupiajg si¢ na
treSciach przygotowujacych do egzaminu, a za malto czasu poswigcaja na ksztalcenie
rozumowania. Co za tym idzie, uczniowie dobrze radzg sobie z zadaniami, w ktorych stosuje
si¢ znany schemat lub procedure, a klopoty sprawiajg zadania interdyscyplinarne —
wykorzystujace wiedz¢ z innych dziatéw lub dyscyplin. Eksperci opiniujacy nauczanie
matematyki w polskiej szkole zalecaja m.in. wsparcie nauczyciela matematyki w

nastepujacych obszarach:

e poszerzenie kompetencji nauczycieli matematyki w zakresie
ksztattowania umiejetnosci rozpoznawania uzdolnien u dzieci w
przedszkolu i szkole, sposobow wspomagania dzieci w ich
rozwijaniu oraz form i metod angazowania rodzicow w ten proces;

e wzmocnienie kompetencji nauczycieli klas 1-1ll w zakresie
rozpoznawania specyficznych trudnosci uczniow w nauce
matematyki oraz form i metod prowadzenia zajeé z nimi, aby nie

dopuscic u uczniow do blokad w uczeniu si¢ tego przedmiotu,

4 W kontroli NIK ,,Nauczanie matematyki w szkotach” uzyskano informacje dotyczace warunkéw i organizacji
nauczania matematyki od 4713 dyrektoréw publicznych szkét z terenu catego kraju, a za ich posrednictwem od
14 090 nauczycieli matematyki i 12 042 nauczycieli przedmiotow $cistych, w kwestionariuszowym badaniu
uzupelniajacym wzigto udzial 9444 dyrektorow szkot z terenu catego kraju. Kontrolg obj¢to Ministerstwo
Edukacji Narodowej oraz 20 szkot publicznych w latach 2015-2017.
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e rozszerzenie i doskonalenie kompetencji nauczycieli matematyki w
zakresie: rzeczywistych mozliwosci umystowych dzieci i specyfiki
uczenia sig matematyki na poszczegolnych etapach edukacyjnych,
planowania dzialalnosci matematycznej czy ksztatcenia jezyka
matematycznego na wszystkich poziomach nauczania;

e docenianie nauczycieli pracujgcych z uczniami uzdolnionymi,
prowadzgcymi kota zainteresowan szczegolnie interdyscyplinarne
(np. koto statystyczne, matematyczno-fotograficzne, koto przysztych
architektow, koto logikow),

e nagradzanie nauczycieli, ktorych uczniowie uzyskujq wysokie
wyniki (np. na egzaminach, konkursach czy olimpiadach
przedmiotowych);

e poprawa jakosci ksztalcenia przysztych nauczycieli. [24, s. 27]

Mowa tu przede wszystkim o umiej¢tnosciach nauczyciela dotyczacych rozpoznawania
specyficznych trudno$ci, dostosowywania materialu do rzeczywistych mozliwosci
umystowych dzieci, badaniu poziomu wiedzy i umiejetnosci ucznidow. Wymaga si¢ zatem od
nauczyciela, aby takie zdolnosci posiadat, jednak autorzy raportu nie wspominaja jak
analizowa¢ indywidualne potrzeby ucznia, jak pracowa¢ z uczniem uzdolnionym, ze
specjalnymi potrzebami, jak organizowac lekcje w klasie, w ktorej kazdy z ucznidéw ma inne

zainteresowania, potrzeby i wymagania.

Mozna roéwniez zauwazyé, ze w raporcie podkreslane s3 przede wszystkim
kompetencje migkkie. W rzeczywistosci w procesie ksztatcenia przysztych nauczycieli
nacisk ktadziony jest na przygotowanie merytoryczne do nauczanego przedmiotu, w
mniejszym stopniu na psychologie, pedagogike i dydaktyke. Minimalna liczba godzin
przeznaczona na poszczegOlne grupy zaje¢ takie jak ksztalcenie kierunkowe czy
przygotowanie pedagogiczno-psychologiczne okreslona jest przez standardy ksztalcenia
nauczycieli®. W siatkach godzin przygotowanie merytoryczne stanowi wickszg cze$¢ zajeé

podczas studiow przygotowujacych do zawodu nauczyciela. Wyniki powyzszej kontroli

5 Rozporzadzenie Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 25 lipca 2019 r. w sprawie standardu
ksztatcenia przygotowujacego do wykonywania zawodu nauczyciela zawiera ogoét informacji dotyczacych
organizacji i efektow ksztalcenia oraz sposobow ich weryfikacji. Data wejscia w zycie: 03.08.2019 r.,
https://isap.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=WDU20190001450 [dostep 08.06.2023 r.]
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sygnalizuja, ze nalezaloby rozwazy¢ wigksza liczbe godzin przeznaczonych na ksztalcenie

kompetencji migkkich, ktore z pewnoscig pomoga nauczycielom w pracy z mtodymi ludzmi.

W raporcie dotyczacym powyzszej kontroli NIK [25] mozemy przeczytaé rowniez,
ze w 2020 r. nauczyciele przedmiotow ogdlnoksztalcacych wedlug grup awansu
zawodowego stanowili odpowiednio: dyplomowani — 71,6% wszystkich nauczycieli,
mianowani — 16,6%, kontraktowi —9,9%, stazysci i bez stopnia awansu zawodowego — 1,9%.
Dodatkowo $rednia wieku nauczyciela zatrudnionego w szkole to 46 lat (2018 r.)-47 lat (2019
r. 12020 r.). Wida¢ jak niski procent stanowig nauczyciele nowi, zaczynajgcy prace W tym
zawodzie oraz ci, ktérzy dopiero ukonczyli studia. W szkotach brakuje nauczycieli mtodych,

zainteresowanie pracg w szkole maleje z kazdym rokiem.

Kierunek nauczanie matematyki i informatyki na I i 1l stopniu w trybie stacjonarnym
prowadzony jest na dwoch polskich uczelniach: Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza w
Poznaniu oraz Uniwersytecie Marii Curie-Sktodowskiej w Lublinie. Dzig¢ki dostgpowi do
danych z pierwszej z nich przeprowadzono analiz¢ liczby kandydatéw na studia oraz

absolwentow na Wydziatu Matematyki i Informatyki:

e Przez wiele lat na I i IT stopniu kierunkéw matematyka oraz informatyka oferowano
mozliwo$¢ zdobycia dodatkowo uprawnien do nauczania. Odsetek studentow
konczacych tzw. blok pedagogiczno-psychologiczny oraz praktyki z informatyki byt
niewielki w poréwnaniu z osobami starajgcymi si¢ o uprawnienia do nauczania
matematyki. Uprawnienia w zakresie nauczania informatyki otrzymywali przede
wszystkim ci studenci, ktorzy uzupetnili jedynie dodatkowe godziny do uprawnien w
zakresie matematyki.

e W zwigzku z rozporzadzeniem Ministra Nauki 1 Szkolnictwa Wyzszego z dnia 17
stycznia 2012 r. w sprawie standardéow ksztalcenia przygotowujacego do
wykonywania zawodu nauczyciela® w latach 2012-2015 uprawnienia do nauczania
mozna bylo zdoby¢ jedynie na kierunku matematyka, konczac specjalnosé
nauczycielska. Wprowadzone zmiany uniemozliwialy zdobycie uprawnien do

nauczania informatyki.

® Rozporzadzenie Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 17 stycznia 2012 r. w sprawie standardow
ksztatcenia przygotowujacego do wykonywania zawodu nauczyciela. Data wejscia w zycie: 21.02.2012 r.,
https://isap.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=wdu20120000131 [dostep 08.06.2023 r.]
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e Podjeto decyzje o zamknieciu specjalnosci i uruchomieniu kierunku nauczanie
matematyki i informatyki. W roku akademickim 2015/2016 na studia przyjeto 130
kandydatow, w tym:

o 53 kandydatéw na studia stacjonarne I stopnia,
o 15 kandydatow na studia niestacjonarne I stopnia,
o 32 kandydatow na studia stacjonarne II stopnia,
o 30 kandydatéw na studia niestacjonarne II stopnia.
e W roku akademickim 2022/2023 przyjeto 68 kandydatow, w tym:
o 54 kandydatéw na studia stacjonarne I stopnia,

o 14 kandydatow na studia stacjonarne II stopnia.

Liczba przyjetych studentow od poczatku istnienia kierunku zmalata niemal dwukrotnie.
Ponizsza tabela prezentuje szczegdélowe dane dotyczace statystyk osob przyjetych na

kierunek nauczanie matematyki i informatyki.

Rok akademicki 2015/ | 2016/ | 2017/ | 2018/ | 2019/ | 2020/ | 2021/ | 2022/
2016 | 2017 | 2018 | 2019 | 2020 | 2021 | 2022 | 2023

Liczba przyjetych na I stopien | 68 67 61 63 42 63 44 54

Liczba przyjetych na Il stopien | 62 41 34 25 24 20 19 14

Suma przyjetych 130 |[108 |95 88 66 83 63 68

Tabela 1. Dane statystyczne studentow przyjetych na kierunek nauczanie matematyki i informatyki na
Wydziale Matematyki i Informatyki Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu.

Zrédto: Dane pobrane z systemu USOS.

W Tabeli 1. wida¢ spadek liczby chetnych do studiowania na kierunku nauczycielskim.
Warto zaznaczy¢, ze przez lata byt to jedyny w Polsce kierunek nadajacy uprawnienia
réwnocze$nie do nauczania matematyki i1 informatyki. Mozna zatem wnioskowaé, Ze

prognozy na przyszto$¢ nie sg optymistyczne.
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Rok ukonczenia studiow 2017 2018 2019 2020 2021 2022

Liczba absolwentow na | stopniu - 11 20 18 24 17
Liczba absolwentow na |l stopniu 13 13 6 9 5 17
Suma absolwentow 13 24 26 27 29 34

Tabela 2. Dane statystyczne absolwentow kierunku nauczanie matematyki i informatyki na Wydziale
Matematyki i Informatyki Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu.

Zrédto: Dane pobrane z systemu USOS.

W Tabeli 2. wida¢ wyraznie, ze liczba absolwentow jest drastycznie nizsza od liczby oséb
przyjetych. Studenci najczgsciej rezygnowali ze studidw juz na poczatku, poniewaz kierunek
nauczycielski byt jednym z Kilku ich wyboréw, o wiele rzadziej rezygnowali w trakcie
studiowania. Z problemem braku ch¢tnych na studia nauczycielskie borykaja si¢ rowniez
inne kierunki S$ciste, takie jak na przyklad fizyka czy chemia, gdzie praca w zawodzie

nauczyciela traktowana jest jako niepowodzenie w znalezieniu dobrej posady’.

Informatyka natomiast jest przedmiotem o tyle specyficznym, ze program jej
nauczania powinien by¢ dostosowany do przysztych potrzeb uczniow (zwigzanych z
podjeciem pracy) oraz samych pracodawcow. Nauczyciel musi by¢ §wiadomy zmian
zachodzacych na rynku pracy, rozwoju technologii i tego, Ze nie moze ograniczac si¢ jedynie
do przekazywania wiedzy i umiejetnosci. Z tego wtasnie powodu wiedza zdobyta na studiach
powinna by¢ nieustannie aktualizowana, do czego konieczna jest motywacja i $wiadomo$é
potrzeby ciagtego rozwoju. Na problemy z pozyskiwaniem nauczycieli informatyki wptywa
duze zapotrzebowanie na absolwentow kierunkow informatycznych na rynku pracy oraz
wysokie zarobki w réznych dziedzinach gospodarki. Informatyki nauczajg czesto
nauczyciele innych przedmiotow po szkoleniach i kursach, a nie wykwalifikowana kadra.
[36]

1.2.2. Kompetencje spoteczne W pracy nauczyciela

Osobowos$¢ nauczyciela ma istotny wplyw na rozwoj uczniow. Cechy takie jak

wytrwato$¢, empatia oraz umiejetnos¢ motywacji czy kontroli emocji (czyli tzw. inteligencja

" Problemy te zostaly poruszone podczas konferencji ,,Uniwersytecka Synergia Edukacyjna. Spotkania.
Spotkanie drugie: nauczycielskie zaciekawienie” w dniu 14.04.2023 r. w Poznaniu.
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emocjonalna®) daja nauczycielowi podstawy do odnoszenia sukcesu w pracy z uczniem oraz

do poprawnych interakcji z otoczeniem. [18]

Na Wydziale Matematyki i Informatyki Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu przeprowadzono badanie wsrod studentow i1 absolwentow kierunku nauczanie
matematyki i informatyki, nauczycieli matematyki i informatyki poznanskich szko6t oraz
pracownikow wydziahi®. [6] Jego celem byto sprawdzenie jakosci nauczania oraz potrzeb
edukacyjnych studentdow - przysztych nauczycieli. Stuzyto ponadto wskazaniu elementow w
programie nauczania, ktore nalezatoby zmieni¢ lub ulepszy¢ po to, by nauczyciele byli jak
najlepiej przygotowani do pracy w szkole oraz do pracy z uczniem, ktérego potrzeby rowniez

nieustannie ewoluujg. Z badania wyciggnigto niezwykle wartoSciowe wnioski, m.in.:

1. Studenci czuja si¢ przygotowani do studiowania na kierunku matematycznym, a
absolwenci kierunku gotowi do nauczania matematyki w szkole. Nauczyciele
potwierdzaja dobre przygotowanie studentow pod wzgledem merytorycznym, jednak
zwracaja uwage na nieprzygotowanie do pracy w szkole. Wedlug nich najwigkszym
problemem milodych nauczycieli matematyki sa braki w zakresie kompetencji
migkkich oraz niedostateczna wiedza na temat dziatania i struktury szkoty.

2. Jesli chodzi o informatyke zdecydowana wigkszos¢ studentow nie czuje si¢ gotowa
na takie studia. Pracownicy wydziatu 1 studenci zgodnie wskazujg na niski poziom
nauczania informatyki w szkole ponadgimnazjalnej lub brak przygotowania do
matury. Mtodzi nauczyciele nie czuja si¢ pewni i w petni przygotowani do nauczania
tego przedmiotu.

3. Ankietowani wskazali trudnosci w obszarze psychologiczno-pedagogicznym oraz
wychowawczym, wynikajace z nieznajomos$ci formalnosci, dokumentacji, przepisow
prawa oraz organizacji pracy w oswiacie. Ponadto do§wiadczeni nauczyciele zwrocili

uwage na problemy swoich mtodych kolegow z radzeniem sobie z nieodpowiednim

8 Wedtug Golemana [10] inteligencja emocjonalna obejmuje: zdolno$¢ zrozumienia siebie i wlasnych emocji,
umieje¢tno$¢ kierowania i zarzadzania wyzej wymienionymi, czytanie emocji innych ludzi, co w bezposredni
sposob przektada si¢ na jako$¢ komunikacji miedzy ludzmi oraz jakos$¢ zycia spotecznego. Wedtug autora to
wiasnie te cechy pozwalajg odnie$¢ sukces w zyciu zawodowym.

% Na Wydziale Matematyki i Informatyki UAM w ramach projektu ,,Nauczyciel — Mistrz — Innowator —
innowacyjny program ksztalcenia na kierunku Nauczanie Matematyki i Informatyki” w okresie listopad-
grudzien 2018 r. przeprowadzono badanie ankietowe. Wzieto w nim udzial 168 oséb: studenci I i II stopnia
kierunku nauczanie matematyki i informatyki, absolwenci tego kierunku, pracownicy dydaktyczni prowadzacy
zajecia na tym kierunku oraz nauczyciele matematyki i informatyki poznanskich szkot, ktoérzy maja stycznosce
w swojej pracy ze studentami tego kierunku. Wyniki badania zostaty opublikowane w artykule ,,Potrzeby i
wyzwania w nauczaniu matematyki i informatyki” [6].
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zachowaniem ucznidow, ze skomplikowanymi sytuacjami rodzinnymi oraz
rozmowami z rodzicami. Sg to jednak obiektywnie trudne realia i wielu nauczycieli
ma z nimi problem. Ogromnym zmartwieniem wydaje si¢ by¢ réwniez dziatalnos¢
wychowawcza nauczyciela, zadanie integracji klasy, edukowanie w zakresie
wspotpracy i komunikacji. To wlasnie na lekcjach wychowawczych uczniowie
powinni uczy¢ si¢ zycia w spoleczenstwie, rozwigzywania problemow otaczajacego
ich §wiata, krytycznego myslenia, czyli rozwija¢ kompetencje kluczowe w uczeniu

si¢ przez cale zycie.

Badanie ewidentnie pokazato, ze w ksztatceniu nauczycieli zbyt mato czasu poswigca
si¢ kompetencjom migkkim. Wprowadzono zmiany w programie nauczania i mozna je juz
zaobserwowac wérod studentow. Przyszli nauczyciele uczestnicza w zajeciach 1 warsztatach
poswigconych aspektom wychowawczym szkotly i zwracaja wigkszg uwage na samorozwoj

w tym zakresie.

Okres pandemii pokazal jak wazny jest kontakt uczniow z nauczycielem i z
rowie$nikami oraz jak istotng role w kwestiach opiekunczych i wychowawczych odgrywa
szkota. Psycholozki z Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu na podstawie
przeprowadzonego badania ankietowego sporzadzily raport dotyczacy ksztalcenia na
odleglo$¢ w czasie pandemiil®. [12] Nauczyciele ocenili m.in. jak w czasie pandemii
realizowana jest podstawa programowa i dziatalno$¢ wychowawcza szkoty, jak radziku sobie
technicznie i jakie odczuwali emocje w zwigzku ze zmianami. Najstabiej wypadia
dziatalno$¢ opiekuncza szkoly, ktora wedtlug ankietowanych nie byla prawie w ogole

realizowana.

10 Prof. UAM dr hab. Sylwia Jaskulska oraz prof. UAM dr hab. Barbara Jankowiak to pracownice Wydzialu
Studiow Edukacyjnych UAM w Poznaniu. W raporcie z badania przeprowadzonego na probie 780 nauczycielek
i nauczycieli w okresie od 21 kwietnia do 18 maja 2020 przedstawiajg wstgpng diagnoze - dane procentowe
ukazujace obraz ksztalcenia na odleglos¢ w opiniach i doswiadczeniach nauczycielek i nauczycieli.
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Raport z badania: Ksztatcenie na odleglosc w Polsce w czasie pandemii COVID-19

Podstawa programowa Dziatalnosc wychowawcza szkoty Dziatalnosc opiekuncza szkoty

W opiniach nauczycielek i nauczycieli ksztatcenie na odlegtos¢ pozwala realizowac
podstawe programowa w wyzszym stopniu, niz dziatalnos¢ wychowawczg szkoty.
Suma dwoch najbardziej negatywnych odpowiedzi (6i7) w odniesieniu do
mozliwosci realizacji funkcji opiekunczej szkoty to ponad 60% - wyraznie widac, ze
dominuje brak przekonania co do mozliwosci realizacji opiekuriczej funkcji szkoty.

Rysunek 1. Porownanie oceny realizacji podstawy programowej, dziatalnoéci wychowawczej oraz
opickunczej szkoty w okresie pandemii.

Zrodho: Raport dotyczacy ksztatcenia na odleglosé w czasie pandemii COVID-19. [12]

Brak realizacji dziatalno$ci wychowawczej szkoty moze prowadzi¢ do wielu
zagrozen. Obecnie funkcja opiekunczo-wychowawcza ulega przeobrazeniom. Obok pomocy
w obszarze bezpieczenstwa, zdrowia, zywienia, czasu wolnego pojawiajg si¢ nowe wyzwania
wspoélczesnego swiata. Emigranci ekonomiczni oraz osoby uciekajace przed wojng generuja
potrzebe poszukiwania nowych metod pracy z dzie¢mi osieroconymi przez wojng, z innych
kultur i religii. [33] Okres pandemii i czas nauki zdalnej poglebial roznice miedzy uczniami,
m.in. r6znice materialne oraz wzmagat specjalne potrzeby edukacyjne, ale przede wszystkim
mogliSmy zaobserwowaé pogorszenie zdrowia psychicznego U uczniéw. Wedtug raportu
UNICEF!! dzieci i mlodziez jeszcze przez wiele najblizszych lat bedg odczuwaé wptyw
pandemii COVID-19 na ich zdrowie psychiczne i samopoczucie. W raporcie podkreslono
rowniez, ze bezpieczne Srodowisko szkolne moze pomoc zmniejszy¢ ryzyko zaburzen
psychicznych. [40] Mozna zatem stwierdzi¢, ze funkcja wychowawcza szkoty caty czas
ulega przeobrazeniom w zwigzku ze zmieniajacymi si¢ problemami spotecznymi, ale jej rola

jest nieustannie bardzo istotna.

11 UNICEF (oryg. United Nations Children’s Fund) Fundusz Narodéw Zjednoczonych na rzecz dzieci - jest
organizacja humanitarng i rozwojowa dziatajaca na rzecz dzieci.
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Warto réwniez poruszy¢ temat zaje¢ dodatkowych w szkotach. Kontrola NIK [25]
wykazata, ze tygodniowa liczba zaj¢¢ pozalekcyjnych organizowanych w celu rozwoju
zainteresowan z roku na rok spada. Dodatkowo brak danych statystycznych dotyczacych
prowadzonych przez szkoly zaje¢ pozalekcyjnych moze prowadzi¢ do ostabienia ich
warto$ci w procesie dydaktyczno-wychowawczym. Zajecia te mogg stanowi¢ podstawe do
wprowadzania nowych technologii w szkotach. Nauczyciel, pracujac z mniejszg grupa
ucznidow, moze testowaé rdézne rozwigzania i metody i dzigki temu poprawi¢ jakosé
nauczania. Dodatkowo uczniowie ze specjalnymi potrzebami maja wigcej czasu na
zdobywanie wiedzy i umiejetnosci niezbgdnych w toku nauczania, a uczniowie zdolniejsi

maja mozliwo$¢ poszerzania swoich zainteresowan i rozwijania kompetencji.

1.2.3. Warunki pracy w szkole

Wyposazenie sal lekcyjnych i stworzenie warunkéw do bezpiecznej pracy sa
czynnikami, ktore wedtug badanych w raporcie NIK [25] majg istotny wptyw na realizowane
przez nauczyciela zadania (potwierdza to 99% z 25 434 nauczycieli'?). Tymczasem wyniki
kontroli pokazujg, ze w blisko potowie szkot nie zapewniono nauczycielom odpowiednich

warunkow 1 wyposazenia.

Wsrod najbardziej odczuwanych brakow w wyposazeniu szkoly
wskazywano: ograniczony dostep do artykutow biurowych (36%),
przestarzate/ nieatrakcyjne dla uczniow pomoce dydaktyczne (26%), brak
potrzebnych pomocy dydaktycznych (21%). Z kolei w kontekscie warunkow
do pracy indywidualnej podkreslano brak pomieszczenia do cichej pracy
(35%) i ponownie ograniczony dostep do artykutow biurowych (26%) i
sprzetu typu komputer, drukarki (27%). [25, s.12]

Kontrola objeta rowniez okres zdalnego nauczania i wykazata braki w narzedziach
do takiego trybu pracy. Polowa uczestniczacych w badaniu nauczycieli wskazata, ze w
trakcie nauki zdalnej korzystata wytacznie z wlasnego sprzetu i dostepu do Internetu. Blisko
co czwarty nauczyciel (24%) uzywal cze$ciowo swojego 1 czesciowo szkolnego sprzetu i

dostepu do Internetu. Jedynie 7% nauczycieli korzystato wylgcznie ze szkolnych zasobow.

Nauczyciel odgrywa w rozwoju ucznia kluczowa rolg. Jest to ogromna

odpowiedzialnos¢ i wspaniaty zaszczyt moc obserwowac i wspierac postepy mtodych ludzi.

12 Ankietowani odpowiedzieli: tak — 91%; raczej tak — 8%, a jedynie 1% jest odmiennego zdania.
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Praca ta wymaga wielkiego zaangazowania i cigglego samoksztaltcenia, od przygotowania
merytorycznego w zakresie nauczanego przedmiotu do dziatalno$ci wychowawczej i
rozwoju swojego warsztatu i metod zgodnie ze zmianami nastepujagcymi w Swiecie. Na
drodze do sukcesu stoi jednak wicle przeszkod: niejasne procedury i regulacje prawne,
trudnosci w pozyskiwaniu narzedzi dydaktycznych wspomagajacych prace | wyposazanie sal
lekcyjnych, brak nalezytej akceptacji i szacunku spolecznego dla tego zawodu. Jesli
dotozymy do tego narastajace problemy uczniow z emocjami, agresjg oraz leki wywotane
zagrozeniem wojng, kryzysem gospodarczym, pandemig itd., to zadania stojace przed
nauczycielami sg coraz bardziej ztozone. Kazdy nauczyciel odgrywa pewng role w zyciu
ucznidéw. Dobre przygotowanie do pracy, zaangazowanie i odpowiednie podej$cie do
podopiecznych moze przynies¢ pozytywne efekty w kreowaniu przysziosci ucznidéw, a tym

samym calego spoleczenstwa.

1.3. Potrzeby ucznidow

Coraz szybciej zachodzace zmiany, rozwoj technologii i postepujaca globalizacja
powodujg coraz wigksze modyfikacje w organizacji pracy, dezaktualizacje wiedzy i
kompetencji oraz rosnagce zapotrzebowanie na nowe umiej¢tnosci. Nauczyciel, aby jak
najlepiej przygotowa¢ ucznia do wejscia na rynek pracy, musi $ledzi¢ i1 probowac
przewidywac¢ potrzeby spoleczne i rynkowe. W dalszej czesci rozdziatlu podjg¢to probe
uporzadkowania kompetencji 1 umiejetnosci, ktore na drodze edukacji powinien nabywac

mtody cztowiek.

1.3.1. Kompetencje przysztosci

Coraz czesciej stowa ,kompetencje” 1 ,,umiejetnosci”’ stosowane sg zamiennie i
traktowane jako synonimy. Natomiast nalezy pamieta¢, ze sg to roznigce si¢ od siebie
terminy. Kompetencje mozna rozwija¢ zgodnie z przekonaniami i motywacja, umiej¢tnosci
natomiast mozna zdobywac 1 zwigzane sg z predyspozycja do danych dziatan; sg jednag ze

sktadowych terminu ,,kompetencje”. Wedhug stownika PWN?*3 kompetencje to zakres czyjejs

13 Definicja stowa kompetencje ze stownika Wydawnictwa Naukowego PWN:

1. «zakres uprawnien urzedu lub urzednika do zajmowania si¢ okreslonymi sprawami i podejmowania
dotyczacych ich decyzji»

2. «zakres czyjej$ wiedzy, umiejetnosci i doswiadczenia»

3.  «zdolnos$¢ komodrek do reagowania na okreslone bodzce»
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wiedzy, umiejetnosci i doswiadczenia. Kompetencje sa holistycznym* pojeciem, to pelen
wachlarz zdobytych kwalifikacji potaczonych z wiedza i postawa, podczas gdy umiejetnosci

sg precyzyjne i okreslone.

Wedlug Aksman, Nieciunski terminowi kompetencje przypisuje si¢ funkcje
pojecia-pomostu lgczqgcego indywidualno-psychologiczne aspekty edukacji
Z jej uwarunkowaniami oraz zadaniami spoteczno-kulturowymi. Staje si¢
on w ten sposob jednym z najogolniejszych i zarazem najbardziej
podstawowych poje¢ pedagogicznych. Oznacza bowiem teoretycznie
domniemang konstrukcje spajajgcq dwa glowne obszary zjawisk
edukacyjnych dotychczas ujmowane w zasadzie niezalezne. Charakteryzuje
odpowiednio: wiedze odnoszqcq si¢ do osobowosci uczniow, opartq na
danych psychologicznych, oraz socjologiczne informacje umozliwiajgce
pedagogom rozumowanie dotyczqce znaczenia roinych uktadow
czynnikow srodowiskowych dla efektywnej realizacji celow edukacji. [1, s.

15]

Okon'® dodatkowo zaznacza, ze w kontekécie pracy nauczyciela pojecie kompetencje
uzywane jest w odniesieniu do zakresu umiejetnosci pozwalajagcych na realizowanie
wszelkich zadan dydaktyczno-wychowawczych. Sg to réwniez mozliwo$ci nauczyciela w

zakresie osobistej samorealizacji oraz predyspozycje do osiggania celow. [27]

Zintegrowana Strategia Umiejetnosci 2030%° [23] przedstawia cele, ktérych realizacja
spowoduje rozwo6j umiejetnosci odpowiednich dla potrzeb 0s6b uczacych si¢, spoteczenstwa
I gospodarki. Powinni$my zatem tworzy¢ jak najlepsze mozliwosci i warunki do rozwoju

tych umiejetno$ci opierajac si¢ na szesciu obszarach priorytetowych:

4. daw. «pensja dozywotnia wyptacana przez rzad za skonfiskowane dobra»

Zréodto: https://sjp.pwn.pl/slowniki/kompetencje.html [dostep 08.06.2023 r.]

1% Holistycznym w znaczeniu cato$ciowym, ogélnym — obejmuje cato$é umiejetnosci, nie jest czedcia.
5 Przyp. 2, s. 6.

16 Zintegrowana Strategia Umiejetnosci 2030 stanowi ramy strategiczne polityki na rzecz rozwoju umiejetnosci,
ktére sg niezbedne do: wzmocnienia kapitatu spotecznego, wlaczenia spolecznego, wzrostu gospodarczego,
osiagniecia wysokiej jakosci zycia. ZSU 2030 obejmuje caly system edukacji i szkolen, w tym edukacje ogdlna,
edukacje zawodows, szkolnictwo wyzsze, edukacje pozaformalng i uczenie si¢ nieformalne. Uwzglednia
zapotrzebowanie na okreslone umieje¢tnosci, ich dostepnosé, a takze metody przewidywania zapotrzebowania
na umiejetnoscei, ich ksztalttowanie i rozwoj, dostosowywanie do potrzeb rynku pracy i gospodarki, skuteczne
zastosowanie oraz system zarzadzania i koordynacji. Zapewnia ramy stuzace wspieraniu komplementarnosci
polityki wspierajacej rozwoj, aktywizacje i efektywne wykorzystanie umiejetnosci.
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Podnoszenie poziomu umiejetnosci kluczowych u dzieci, mtlodziezy i osob
dorostych;

Rozwijanie i upowszechnianie kultury uczenia si¢ nastawionej na aktywny i ciagly
rozwo6j umiejetnosci;

Zwigkszenie udzialu pracodawcoéw  wrozwoju i lepszym  wykorzystaniu
umiejetnosci;

Budowanie efektywnego systemu diagnozowania i informowania o obecnym stanie
I zapotrzebowaniu na umiejetnosci;

Wypracowanie skutecznych i trwatych mechanizméw wspotpracy i koordynacji
migdzyresortowej oraz migdzysektorowej w zakresie rozwoju umiejgtnosci;
Wyréwnywanie szans W dostgpie do rozwoju 1mozliwosci wykorzystania

umiejetnosci.

W Zaleceniach Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia 18 grudnia 2006 r. w sprawie

kompetencji kluczowych w procesie uczenia sie!’ [9] napisano, ze cztowiek powinien uczyé

si¢ przez cale zycie. W kontek$cie szkoly uczen wyposazony w kompetencje kluczowe

bedzie potrafit szybciej i sprawniej dostosowywac si¢ do zmian w $wiecie, b¢dzie bardziej

innowacyjny 1 konkurencyjny oraz bedzie miat wiekszg motywacje do pracy. Za

kompetencje kluczowe w procesie uczenia si¢ uznano:

© N o o B~ w NP

porozumiewanie si¢ w jezyku ojczystym,

porozumiewanie si¢ w jezykach obcych,

kompetencje matematyczne i podstawowe kompetencje naukowo-techniczne,
kompetencje informatyczne,

Umiejetnos¢ uczenia sig,

kompetencje spoteczne i obywatelskie,

inicjatywnosc¢ i przedsigbiorczose,

Swiadomos¢ 1 ekspresja kulturalna.

Kompetencje kluczowe nalezy ksztattowac na wszystkich etapach edukacyjnych. Stanowia

one polaczenie wiedzy, umiejetnosci i postaw, ktore jest baza do samorealizacji, zatrudnienia

17 Dokument jest odpowiedzia Unii Europejskiej na postepujaca globalizacje i potrzebe przystosowania sie
obywateli do zachodzacych zmian. W szczegolnosci podkresla potrzebg sprostania zréznicowanym
wymaganiom osob uczacych si¢ poprzez zapewnienie réwnosci i dostepu dla tych grup, ktore wymagaja
szczegblnego wsparcia w realizacji swojego potencjatu edukacyjnego.

19



oraz zycia w spoleczenstwie. Realizowanie tych o$miu punktow stanowi podstawe nauczania

w polskich szkotach.

W toku rozwijania w Unii Europejskiej idei uczenia si¢ przez cate zycie!® (ang.
lifewide lifelong learning — LLL) uzgodnione zostaly ogdlne zasady tej polityki.
Migdzyresortowy Zespot ds. uczenia si¢ przez cate zycie, w tym Krajowych Ram
Kwalifikacji, opracowat dokument pn. ,,Perspektywa uczenia sie przez cale zycie”®, ktéry
zostal przyjety przez Rade Ministrow we wrzesniu 2013 r. Celem strategicznym jest jak
najlepsze przygotowanie dzieci i mtodziezy do uczenia si¢ przez cate zycie oraz stworzenie
mozliwos$ci poszerzania i rozwijania kompetencji i kwalifikacji u 0s6b dorostych w zyciu
zawodowym, spotecznym i osobistym. Do najwazniejszych zasad realizacji LLL naleza
przede wszystkim docenianie uczenia si¢ w roznych formach i miejscach oraz na kazdym

etapie zycia, jak 1 powszechno$¢ dostgpu do nauki dla wszystkich grup wiekowych.

1.3.2. Przyszto$¢ uczniow

Rozwo6j 1 wzmacnianie umiej¢tnos$ci 1 zdolnos$ci cztowieka poprzez edukacje 1 prace
sg kluczowymi czynnikami sukcesu gospodarczego, indywidualnego dobrobytu i spdjnosci
spotecznej. Przyszto$¢ rynku pracy jest definiowane przez stale powigkszajacy si¢ zbior
nowych technologii, przez nowe sektory i rynki, przez globalne systemy gospodarcze, ktore
sa ze sobg bardziej niz kiedykolwiek potaczone, oraz przez dostgp do informacji, ktore

bardzo szybko si¢ rozprzestrzeniaja.

18 Koncepcja uczenia sie przez cate zycie obejmuje nauke w ramach edukacji formalnej, rozw6j umiejetnosci i
zainteresowan indywidualnych na kazdym etapie zycia oraz motywacje¢ do samoksztalcenia si¢ i nauki w celu
podnoszenia swoich kompetencji. Dzialania podejmowane na rzecz promowania LLL przez organizacje
mi¢dzynarodowe, takie jak UNESCO, Rada Europy, Komisja Europejska i OECD, przyczynity si¢ do rozwoju
tej idei w ostatnich latach.

1 Dokument ten jest wynikiem prac Miedzyresortowego Zespotu do spraw uczenia sie przez cale zycie, w tym
Krajowych Ram Kwalifikacji, powotanego zarzadzeniem Prezesa Rady Ministrow nr 13 z 17 lutego 2010 r.
Zarzadzenie to przedstawia zadanie opracowania dokumentu strategicznego dotyczacego rozwigzan na rzecz
rozwoju uczenia si¢ przez cale zycie w Polsce. Opracowanie takiego dokumentu jest konieczne ze wzgledu na
zobowigzania na rzecz osiggania wspolnych celow rozwoju ksztalcenia i szkolenia w Europie. Dodatkowo
dokument powinien by¢ spojny ze strategia Europa 2020 realizowana w Polsce. Celem dokumentu jest
zapewnienie spojnosci dziatan na rzecz uczenia si¢ przez cate zycie okreslonych w strategiach rozwoju, w tym
dziatan na rzecz spdjnosci krajowego systemu kwalifikacji, z uwzglednieniem kontekstu europejskiego i
krajowej specyfiki.

Zalacznik do uchwaty Nr 160/2013 Rady Ministrow z dnia 10 wrzes$nia 2013 r.,
https://kwalifikacje.gov.pl/download/Uczenie_sie_przez_cale_zycie/Perspektywa_uczenia_sie_przez cale zy
cie.pdf [dostep 08.06.2023 1.]
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Wedlug raportu o przysziosci pracy [43] stworzonego przez Swiatowe Forum

Ekonomiczne?® 15 najwazniejszych umiejetnosci na rok 2025 to:

Myslenie analityczne i innowacyjnosc¢;

Aktywne uczenie si¢ 1 strategie uczenia,

Zaawansowane rozwigzywanie problemow;

Myslenie krytyczne i analiza,

Kreatywno$¢, oryginalnos¢ i inicjatywa,

Umiejetnosci przywddcze 1 wptyw spoteczny;
Wykorzystywanie technologii, monitorowanie i sterowanie;

Projektowanie i programowanie technologii;

© 0 N o g Bk~ w D PE

Wytrwato$¢, odporno$¢ na stres i elastycznos¢;

-
©

Whnioskowanie, rozwigzywanie problemow, ideacja,

-
=

Inteligencja emocjonalna;

-
N

Rozwigzywanie probleméw i UX%;

-
w

Orientacja na ustugi;

[
e

Analiza systemow i ewaluacja;

-
o

Umiejetnosci negocjacyjne 1 przekonywanie.

Podsumowa¢ mozemy je jako umiejetnosci uczenia si¢, myslenia i rozwigzywania
problemow, korzystania i rozwijania technologii oraz wspotprace i komunikacje. Wedlug
danych przedstawionych w raporcie wzro$nie zapotrzebowanie na umiej¢tnosci migkkie, a
wyznacznikiem dobrego pracownika bedzie ciggta nauka 1 doskonalenie si¢. Ktadziony jest

réwniez nacisk na korzystanie z r6znych metod 1 technik w procesie nauczania.

W tym samym raporcie znalez¢ mozna rowniez informacje o rozwoju sztucznej

inteligencji. Swiatowe Forum Ekonomiczne szacuje, ze do 2025 r. w 26 krajach zostanie

2 Swiatowe Forum Ekonomiczne (oryg. World Economy Forum) to fundacja znana z organizacji corocznej
konferencji oraz spotkan regionalnych i raportow. Jest jednym z najwazniejszych tego typu o$rodkow
kompleksowo badajgcych rozwoj rynkéw catego swiata. To wiasnie w jednym z raportdw z roku 2020 mozemy
zapozna¢ si¢ z biezacymi problemami i zmianami, rOwniez tymi spowodowanymi przez pandemi¢ oraz
prognozami i kierunkami rozwoju na najblizsze 5 lat.

2L UX (ang. User Experience) - calo$¢ wrazen, jakich do$wiadcza uzytkownik podczas korzystania z produktu,
wzorcowe ,.do$wiadczenie uzytkownika” opiera sie na doktadnym zaspokojeniu potrzeb klienta, bez
wprowadzania go w klopoty. Pojecie UX najczesciej dotyczy produktow cyfrowych takich jak strony
internetowe 1 aplikacje, ale projektowanie doswiadczenia uzytkownikow jest rownie istotne w przypadku
produktow fizycznych i ustug. W kontekscie umiejgtnosei przysztoscei jest to zdolnosé do rozumienia potrzeb
klienta czy uzytkownika, stworzenia rozwigzania spelniajacego zadane wymagania.
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zlikwidowanych 85 min miejsc pracy i powstanie 97 min nowych. Badanie PwC?? [11]
wykazato, ze wszelka utrata miejsc pracy spowodowana automatyzacja prawdopodobnie
zostanie w dluzszej perspektywie zrekompensowana przez nowe miejsca pracy utworzone
dzigki wigkszej 1 bogatszej gospodarce, mozliwej dzigki tym nowym technologiom. Zatem
pomimo obaw sztuczna inteligencja stworzy wigcej mozliwosci zatrudnienia, a
zautomatyzuje te powtarzalne i czasem niebezpieczne zadania. Nowoutworzone miejsca
pracy beda wymagaly nowych umiejetnosci oraz przekwalifikowania obecnych
pracownikow. Szybkie tempo zmian technologicznych wymaga nowych modeli szkolen,
ktore przygotuja pracownikéw na przyszio$¢ oparta na sztucznej inteligencji. Prawdziwe
podnoszenie  umiegjetnosci  wymaga podejscia  kierowanego przez  obywateli,
skoncentrowanego na stosowaniu nowej wiedzy w celu wypracowania sposobu myslenia
gotowego na sztuczng inteligencje. Taki sposob myslenia i pracy powinni§my wdrazaé juz w

szkotach.

1.4. Najwazniejsze wydarzenia majace wplyw na edukacj¢ informatyczng

w Polsce

Zmiany w wykorzystaniu technologii powoduja réwniez zmiany w edukacji. Kiedy
komputery byly wykorzystywane przede wszystkim do wszelkiego rodzaju obliczen,
uzywano terminu informatyka. Nastepnie, ze wzgledu na rozwdj przetwarzania informacji
dzigki technologiom, zaczeto wprowadzaé nowe pojecie — technologii informacyjnych. Po
upowszechnieniu korzystania z Internetu do szkot zaczegto wprowadza¢ nowy przedmiot —
technologie informacyjno-komunikacyjne. W klasach 1-3 szkoly podstawowej
wprowadzono edukacje informatyczng. Warto zaznaczy¢, ze informatyka jest nauka o
tworzeniu i wykorzystywaniu systemow komputerowych, a narzedzia informacyjno-
komunikacyjne (TIK), to stosowanie réznych technologii do przetwarzania informacji w
roznej formie. Zatem na umiejetnosciach stosowania TIK powinien skupi¢ si¢ nauczyciel

kazdego przedmiotu, nie tylko informatyki. [13]

22 PwC to globalna sie¢ przedsiebiorstw $§wiadczacych ustugi ksiegowe, audytorskie i doradcze, ktorej celem
jest budowanie zaufania w spoteczenstwie i rozwigzywanie waznych probleméw. We wspomnianym raporcie
przeanalizowano ponad 200 000 miejsc pracy w 29 krajach, aby zbada¢ korzysci ekonomiczne i potencjalne
wyzwania zwigzane z automatyzacja oraz odpowiedzie¢ na pytanie: jak automatyzacja wptynie na miejsca

pracy.
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Wedlug Madey i Systo?® [21] historia polskiej informatyki siega duzo wcze$niej niz
pierwsze elektroniczne maszyny liczace. Zegarmistrz Abraham Stern (1769-1842) od 1810
roku skonstruowal seri¢ maszyn liczagcych wykonujacych podstawowe dziatania
arytmetyczne. Jednak dopiero po wojnie, pod koniec lat czterdziestych budowano w Polsce
pierwsze komputery. Pierwsze zaj¢cia komputerowe w szkotach odbywaty si¢ regularnie od
roku 1964/1965. W 1970 roku zaczgto si¢ nauczanie informatyki w uniwersyteckich klasach
matematycznych. Dopiero od potowy lat 80. XX wieku komputery staty si¢ powszechnie
dostepne jako komputery osobiste i zacze¢ly trafia¢ do szkot na wicksza skale. W roku 1985
zostal opracowany pierwszy ogdlnopolski program nauczania informatyki w liceach. Na
poczatku zajecia polegaty na programowaniu komputerow, dopiero z czasem, gdy rozwijano

oprogramowanie i aplikacje, mozna byto inaczej wykorzystywa¢ komputer na zajeciach. [13]

Po latach traktowania ucznia jako biernego odbiorcy rozpoczeta sie ewolucja ucznia
w aktywnego tworce swojej wiedzy i umiejetnosci. Opisuje ja Walat®* w ksigzce ,,Zarys
dydaktyki informatyki” [41]. Wszystko zaczeto si¢ od Piageta?®, ktory wywart wielki wplyw
na ksztalt wspotczesnych pogladow na temat uczenia si¢ i nauczania. To CO jest istotne w
jego teorii, to rozumowanie dziecka. Piaget nie patrzy na rozwigzanie zadania jak na
prawidtowg lub bledng odpowiedz, ale na rozw6j podczas rozwigzywania zadan, tworzenie
modeli, struktur, wycigganie wnioskow, ktore pozwalajg dotrze¢ do celu. Wazny jest sam
proces zdobywania wiedzy, a istota rozwoju intelektualnego jest ciagle wzajemne

oddziatywanie uczacego si¢ i otoczenia. Wygotski?®® w swoich badaniach ktadl natomiast

23 7 okazji pieédziesiatej rocznicy utworzenia IEEE w ramach inicjatywy tej organizacji, majacej na celu
opracowanie historii poczatkow powstawania komputeréw i informatyki w panstwach Europy Srodkowo-
Wschodniej, autorzy, dziatajac w imieniu Polskiego Podkomitetu CEEIC (Central and Eastern European
Initiatives Committee) podjeli si¢ opracowania historii poczgtkow informatyki w Polsce. Profesor Jan Madey i
profesor Maciej M. Systo wniesli znaczacy wktad w rozwoj informatyki oraz dydaktyki informatyki w Polsce.
Sa wspottworcami wielu projektéw, ktére pozwolity na rozwdj edukacji informatycznej w Polsce, m.in. sg
cztonkami Rady do Spraw Informatyzacji Edukacji odpowiedzialnej za przygotowanie i realizacjg
wieloletniego programu rzadowego wdrazania technologii cyfrowych w edukacji.

2 Andrzej Walat jest jednym z najbardziej aktywnych uczestnikéw najwazniejszych dziatan $rodowiska
informatycznego, inicjatorem i wspottworca wielu projektow, ktore zapoczatkowaly i potozyty podwaliny pod
rozwoj edukacji informatycznej, ze szczegdlnym uwzglednieniem nauczania elementéw informatyki w
szkotach. W latach 70. prowadzit zaj¢cia z podstaw informatyki i teorii maszyn w uniwersyteckich klasach
matematycznych XIV Liceum Ogolnoksztatcgcego im. Klementa Gottwalda (dzi§ Stanistawa Staszica). W
wywiadzie ,,Patrze¢ glebiej i szerzej” opowiada histori¢ tych dziejow (https://www.oeiizk.waw.pl/wp-
content/uploads/pliki/cyfrowa-szkola/Cyfrowa Szkola nr 11 na WWW.pdf [dostep 08.06.2023 r.]).

% Jean Piaget jest jedng z najwazniejszych postaci w dziedzinie psychologii. Jego teoria o poznawczym uczeniu
si¢ w czasie dziecinstwa sprawita, ze jest uwazany za ojca nowoczesnej pedagogiki. Odkryl, ze zasady logiki
zaczynaja formowac si¢ w nas przed poznaniem jezyka. Pochodza z aktywnosci sensorycznej i motoryczne;j
oraz interakcji z otoczeniem, zwlaszcza ze spotecznym $rodowiskiem kulturowym.

% Lew Wygotski to wybitny rosyjski psycholog, mimo krotkiego zycia dokonal przelomu w psychologii
rozwojowej. Jego prace sa jednym z wazniejszych zrodet inspiracji dla wspotczesnej psychologii rozwojowe;j.
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nacisk na wptyw interakcji spolecznych na rozwdj poznawczy ucznia. Jest to pewnego
rodzaju uzupehnienie teorii Piageta, ktory pokazal, ze uczen powinien by¢ twoércg i sam
kreowac swojg wiedze, a Wygotski wskazat, ze z niewielka pomocg osoby wspotpracujacej,
uczen moze osiggna¢ duzo wigcej. Z tych dwoch idei wyrasta konstruktywizm, ktorego

tworca jest Papert?’

. Konstruktywizm zaktada, ze uczen nie jest pasywnym odbiorca, ale
aktywnym tworca, ktoéry musi sam swoja wiedze skonstruowac. Ludzie uczg si¢ w interakcji
z otoczeniem, wykorzystujagc 1 poszerzajac wiadomosci juz posiadane. Podejsciu
konstruktywistycznemu odpowiadaja metody nauczania aktywizujace oraz tworcze,

szczegolnie praca grupowa.

Uczgce sie dzieci tworzg nowe idee szczegolnie skutecznie wtedy, gdy sq
aktywnie zaangaZowanie w konstruowanie roznego rodzaju artefaktow —
moze to by¢ robot, poemat, zamek z piasku, program komputerowy lub
cokolwiek innego, czym mozna si¢ podzieli¢ z innymi i co moze byc

przedmiotem wspolnej analizy i refleksji. [42, 5.8]

Idea Paperta byta rozpowszechniana w Polsce w latach 1980°, kiedy rozwijato si¢
wykorzystanie komputeréw w edukacji. Papert dostrzegt w programowaniu metodg
komunikacji cztowieka z komputerem. Mowi si¢, ze wyprzedzat ideami swoja epoke,
poniewaz napotkat wiele trudnosci w przekonaniu szko6t do swoich pomystow oraz do jezyka,
ktory stworzyt w celu porozumienia ucznia z komputerem (jezyk LOGO?). [13] Juz w 1993
roku w swojej ksigzce [28] zauwazyl, ze same narzedzia i idee nie wystarczg, potrzebne sg
tez zmiany w szkotach, nauczycielach oraz w programie nauczania. Od 1990 roku w
wigkszosci polskich podrecznikow do informatyki znajdowat sie rozdziat poswiecony

LOGO.

Wygotski uwazat, ze edukacja nie polega na samym przyswojeniu okreslonej wiedzy, ale na rozwijaniu u dzieci
umiejetnosci uczenia si¢. Zdolno$¢ dziecka do jasnego i kreatywnego myslenia, planowania, realizowania tych
planéw 1 komunikacji jest o wiele wazniejsza od wiedzy jako takiej. Przyswajanie wiedzy bedzie bowiem
nieporéwnywalnie tatwiejsze, jesli wiemy, jak si¢ uczy¢.

27 Seymour Papert to jeden z autoréw jezyka programowania LOGO oraz jeden z pionieréw sztucznej
inteligencji. Papert zostal uznany za czolowego na swiecie eksperta w zakresie tego, w jaki sposéb technologia
prowokuje do poszukiwania nowych sposoboéw uczenia si¢ i nauczania matematyki i innych przedmiotow oraz
jak wptywa na rozw6j myslenia.

B 1OGO to jezyk programowania stworzony jako narzedzie do komunikacji komputera z dzieckiem. Sktada
si¢ z gotowych elementarnych procedur, ktore stuza do tworzenia réznych motywow graficznych. Wigcej
informacji: https://programowanie.oeiizk.waw.pl/#!/logo
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W 1984 roku Papert prezentowatl w telewizji swoj jezyk programowania.?® Wiasciciel
LEGO®, Kristiansen, zainteresowat si¢ projektem, poniewaz poglady przedstawione przez
Paperta o nauce przez zabawe byly bliskie filozofii LEGO®. Zorganizowano spotkanie
migdzy obiema stronami, co ostatecznie zaowocowalo wspotpracg, ktora trwa do dzi§. W
1987 roku Grupa LEGO® wprowadzita na rynek nowy produkt LEGO® Technic Control 0,
ktory mozna programowac za pomocg specjalnej wersji LOGO opracowanej przez Paperta.
Byt to pierwszy produkt powstaly dzieki wspotpracy Paperta, jego zespotu z MIT Media Lab
i Grupy LEGO®. Od tego momentu grupa LEGO® zaczeta skupiaé si¢ na rozwigzaniach
wspierajacych edukacje w obszarze STEM, na rozwoju poj¢¢ takich jak matematyka, nauka,

technologia, kodowanie i robotyka.

Kolejnym istotnym aspektem zmian jest ksztalcenie zgodne ze STEAM, ktoéra
nazywana jest edukacja przysztoéci. Akronim STEM zostal prawdopodobnie wprowadzony
w 2001 roku przez administratorow naukowych w amerykanskiej National Science
Foundation (NSF), ktéra wczesniej uzywala akronimu SMET. Méwi sie, ze rozszerzony
nacisk Amerykanéw na edukacje naukow3 i techniczng datuje si¢ co najmniej na wczesne
dni tak zwanego ,,wyscigu kosmicznego” miedzy Stanami Zjednoczonymi a Zwigzkiem

Radzieckim. Filozofia STEAM przedstawiana jest za pomoca nastgpujgcego ,,rownania’:

STEAM = Science & Technology interpreted through Engineering & Arts, all

based in Mathematical elements.

Mamy zatem potaczenie nauki i technologii interpretowane dzigki inzynierii i sztuce,
bazujace na matematyce. STEAM to rozwijajacy si¢ model edukacyjny, ktory pokazuje, w
jaki sposob tradycyjne przedmioty: nauki $ciste, technologia, inzynieria, sztuka i matematyka
moga zosta¢ ustrukturyzowane, dzigki czemu mozliwe jest planowanie integracyjnych
programow nhauczania. [48] Jest to sposob nauczania, ktory taczac rozne dziedziny pokazuje
dziatanie otaczajacego nas $wiata. Opiera si¢ na zadaniach projektowych, problemach
realistycznych oraz wigkszym zaangazowaniem uczniOw w proces nauczania. Pozwala
rozwija¢ kompetencje przysztosci, niezbedne na rynku pracy, takie jak myslenie
komputacyjne, korzystanie z nowych technologii czy inteligencj¢ spoteczng. STEM oparty
jest przede wszystkim na pracy lewej potkuli, za§ dotaczenie ,,Art” angazuje do pracy caty

umyst. W ostatnich latach coraz czesciej pojawia si¢ rowniez model STREAM, w ktorym R

2 Na stronie po$wieconej historii LEGO®: https://www.LEGO®.com/en-us/history/articles/g-LEGO®-
education mozna zapoznac¢ si¢ ze szczegdétami nawigzania wspotpracy miedzy LEGO® i LOGO.
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jest symbolem robotyki. Metoda ta uznawana jest za metode przysztosci, poniewaz sprawdza
si¢ na kazdym poziomie edukacyjnym i przygotowuje uczniow do pracy w zawodach,
ktorych jeszcze nie znamy. Poprzez rozwijanie krytycznego myslenia, analizowania,
zdolnos$ci rozwigzywania problemoéw, komunikacji itd. daje mtodym ludziom mozliwos¢
ksztatcenia umiejetnosci zadawania pytan, poszukiwania informacji z wiarygodnych zrédet,
stawiania przed soba wyzwan i problemow, planowania ich rozwigzan, podejmowania

decyzji, pracy w zespole i wiele innych umiej¢tnosci przysztosci. [29]

Kolejnym przetomem w edukacji informatycznej byto upowszechnienie Internetu°.
Na poczatku dostep do Internetu w Polsce miaty tylko nieliczne instytucje panstwowe i kilka
firm, do tego korzystano z niego w bardzo ograniczonym zakresie. Kiedy jednak dostep do
Internetu byt coraz bardziej globalny, na zajgciach komputerowych zaczeto skupiac si¢ na
wyszukiwaniu informacji z baz danych, list dyskusyjnych czy poczty elektronicznej oraz na
korzystaniu z tych danych co wrecz rewolucyjnie uatrakcyjniato i wzbogacalo proces
przekazywania wiedzy*!. W Polsce rozpoczeto program ,,Internet dla Szkot”, ktorego celem
bylo nauczanie elementéw technologii sieciowej, udostepnienie szkolom zasobow
informacyjnych Internetu oraz wykorzystanie sieci w programach wspolpracy

mig¢dzyszkolnej (gtéwnie migdzynarodowej).

Korzystanie z Internetu od jego poczatkow ewaluowato. Dawne polaczenie
stacjonarne, w pomieszczeniu z taczem internetowym przeksztatcito sie¢ w bycie online
wszedzie i w kazdym momencie. Wedlug badania [30] mtodzi ludzie do korzystania z
Internetu uzywajg przede wszystkim smartfonu i telefonu komérkowego, a nie komputera.
W raporcie zwrocono réwniez uwage na wyniki samooceny wybranych kompetencji
cyfrowych. Okazuje si¢, ze umiejetnosci te nie sa u uczniow tak wysokie jak powszechnie
si¢ uznaje i nie nalezy postrzega¢ mtodych osob jako naturalnych ekspertow w tym zakresie.
Szczegolnie niskie wyniki dotycza umiejetnosci zwigzanych z poszukiwaniem i weryfikacja

informacji.

Internet pozwala na tatwy 1 szybki dostgp do réznych tresci. Jest cennym zrodtem

wiedzy, kontaktow i rozrywki, jednak jest rowniez peten negatywnych elementdw takich jak

%0 Historia Internetu siega lat '60 XX wieku, jednak faktyczne wtaczenie Polski do globalnej sieci w ramach
EARN nastgpito 15 grudnia 1991 r. Nastagpito to dopiero po zniesieniu przez Stany Zjednoczone ograniczen w
dostepie do nowoczesnych technologii komputerowych i telekomunikacyjnych dla krajow bylego bloku
wschodniego, w tym Polski.

31 Tak Marek Mlynarski pisat 13.03.1995 w pierwszym sprawozdaniu akcji Internet dla Szkot
(https://www.computerworld.pl/news/Pierwsze-sprawozdanie,295453.html [dostep 08.06.2023 r.]).
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tre$ci niedostosowane do wieku, cyberprzemoc, mowa nienawisci czy réznego rodzaju

oszustwa. Bardzo wazna jest zatem edukacja w zakresie bezpieczenstwa w sieci.

Za przetom w nauczaniu informatyki w Polsce uwaza si¢ zmiany w podstawie
programowej z 2017 roku®2. Wprowadzenie szeroko rozumianego programowania od
najmlodszych lat szkolnych ma na celu rozwoj logicznego myslenia, kreatywnosci na drodze
rozwigzywania probleméw oraz umiejetnosci poszukiwania i wdrazania innowacyjnych
rozwigzan. Podstawg zmian bylo zatozenie, ze algorytmiczne myslenie powinno by¢
ksztaltowane przed naukg programowania, a przyrost osiggni¢¢ uczniow w szkole rozwijany
jest w sposob spiralny. W podstawie programowej zmiany prezentowane sg w nastepujacy

sposob:

Ustepujaca podstawa — poziom podstawowy

I-III VI-IWV G_irf'nnazjum LO, _T, Z
He L.

Nowa podstawa — poziom podstawowy

[-IIT VI-IV VII-VIII | LO, T, Bl, B2
BA4 HAS( HAG{® HASTXO
[ rozwigzywanie probleméw/algorytmika @ programowanie tekstowe

" S n ) .
£4 programowanie wizualne W projekiowanie 3D

7 7 - [ 5 = oy i oy —_— ——
< sterowanie urzgdzeniami (robotyka) = bezpieczenstwo, aspekty prawns

Rysunek 2. Poro6wnanie nowej podstawy programowej w zakresie ogolnym oraz podstawy ustepujace;.
Grafika przedstawia zmiany oraz nowe podejscie do nauczania informatyki.

Zrédto: Komentarz do podstawy programowej przedmiotu informatyka. [22]

Nowa podstawa programowa z informatyki wydtuza czas przeznaczony na
proces poznawania zagadnien algorytmicznych i ksztatcenie umiejetnosci
programowania na wszystkie etapy edukacji, stwarzajgc znakomite

warunki do spiralnego rozwijania myslenia algorytmicznego i

32 W zakres nowej podstawy programowej wchodza dwa dokumenty (dla szkoly podstawowej oraz
ponadpodstawowej): Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie
podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla
szkoty podstawowej: https://isap.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=wdu20170000356 data wejscia w
zycie: 1.09.2017 r. oraz Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 30 stycznia 2018 r. w sprawie
podstawy programowej ksztatcenia ogélnego dla liceum ogolnoksztatcacego, technikum oraz branzowej szkoty
Il stopnia: https://isap.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=WDU20180000467 data wejécia w zycie:
1.09.2018 .

27


https://isap.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=wdu20170000356
https://isap.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=WDU20180000467

komputacyjnego. W ten sposob wspomagany jest rowniez rozwoj myslenia
logicznego  ksztattowanego rownolegle na matematyce i innych
przedmiotach, rozszerzany jest kontekst jego stosowania i unowoczesnia
sie jego wykorzystanie. Informatyka jako przedmiot staje si¢ w ten sposob
obok matematyki bardzo waznym przedmiotem szkolnym. Prawidtowa i
doktadna realizacja zapisow podstawy tego przedmiotu w szkole
podstawowej ma ogromny wphw na powodzenie ksztatcenia w szkole
ponadpodstawowej. Elementy algorytmiki i programowania nie mogq by¢

pomijane lub realizowane w szczqtkowej formie. [22, s. 28]

W listopadzie 2022 roku nastgpit kolejny przetom, ktoéry na zawsze moze zmienic
system edukacji na §wiecie. Uruchomiono ChatGPT, ktory bardzo szybko zostal zauwazony,
ze wzgledu na obszerne 1 bardzo precyzyjne odpowiedzi na pytania z wielu dziedzin.
ChatGPT to chatbot wykorzystujacy model jezyka GPT-3 opracowany przez OpenAl,
shuzacy do generowania odpowiedzi na dane wprowadzane przez uzytkownika. Model ten
zostat opracowany na podstawie duzych zbioréw danych i moze angazowac si¢ w tematy z
roznych obszaréw wiedzy. [2] ChatGPT stat si¢ bardzo kontrowersyjnym odkryciem i ma
zardOwno wielu przeciwnikow, jak 1 zwolennikow. Z jednej strony mozna zapoznac si¢ z
wieloma przyktadami zadan rozwigzanych przez ucznidéw 1 studentow, ktorzy bez wigkszego
wysitku przygotowali raporty czy wypracowania na zadany temat. Z drugiej strony mozna
juz analizowac¢ korzysci, ktore w edukacji moze przynies¢ korzystanie z tak zaawansowane;j
technologii. Zapytano ChatGPT o podanie potencjalnych korzysci 1 wad ptynacych z
wykorzystywania tego typu technologii w edukacji. [4] Wsréd zalet wskazal on przede
wszystkim indywidualizacj¢ pracy ucznia, tzn. dobieranie zadah dostosowanych do poziomu
1 zainteresowan ucznia, automatyzacj¢ sprawdzania zadan obliczeniowych, raportow czy
esejow oraz ttumaczenie tekstow na inne jgzyki, aby stawaly si¢ one coraz bardziej dostgpne.
Sa to korzysci, ktore mogg pomdc wprowadzi¢ ucznia w indywidualny proces edukacji
dostosowany do jego potencjatu i zainteresowan, a nauczycielowi pozwoli to na 0szczednosé
czasu przeznaczanego na sprawdzanie prac, tworzenie zadan oraz uzupetnianie dokumentacji

szkolnej.

28



Profesor Christian Terwiesch z uniwersyteckiej szkoty biznesu Wharton School
Uniwersytetu Pensylwanii sprawdzit jak ChatGPT poradzi sobie na egzaminie MBA 3 [38].
Okazato si¢, ze ChatGPT znakomicie radzi sobie z podstawowymi pytaniami dotyczacymi
operacji matematycznych czy analizy procesow lub sytuacji. Dodatkowo przedstawia
wysokiej jakos$ci wyjasnienia. Ma jednak trudnos$ci z bardziej zaawansowanymi pytaniami,
opartymi na wielu problemach i zmiennych. Zdarza mu si¢ rdwniez popetnia¢ zaskakujace
btedy w prostych obliczeniach. Wykazat si¢ réwniez duzym wsparciem w zakresie dziatan
nauczyciela — potrafit formutowaé pytania egzaminacyjne. Profesor ocenil, ze tworzenie
egzaminu zajmuje mu okoto 20 godzin pracy, a testowanie go i rozpisanie mozliwych
rozwigzan — kolejne 10. Wykorzystanie i sprawdzenie zadan stworzonych przez ChatGPT
mogtoby skroci¢ czas przeznaczony na formutowanie zadan do 10 godzin, a czas na
sprawdzenie i rozwigzania — do 5 godzin. Daje nam to 100% wzrostu produktywnosci
nauczyciela w zakresie tworzenia egzaminu, ktéry mozna przeznaczy¢ na dowolne inne
dziatania, na przyklad dodatkowe zajecia z uczniami lub tworzenie nowych materialow

dydaktycznych.

Wsrod wad korzystania z tego typu technologii w edukacji ChatGPT wskazat brak
ludzkiej interakcji [38]. Dostosowywanie zadan do poziomu ucznia jest duzym plusem,
jednak technologia nie jest w stanie zrozumie¢ ludzkich uczu¢ 1 r6znych zachowan. Moze to
prowadzi¢ do niewlasciwych reakcji, na przyktad krzywdzacych dla uczniow. Dr. Muneer
M. Alshater ze szkoty biznesu Uniwersytetu Filadelfii [2], ktory opisuje korzysci i wady
korzystania z ChatGPT 1 pokrewnych mu narzedzi na poziomie akademickim, wskazuje, ze
ChatGPT nie jest w stanie weryfikowa¢ btednych lub stronniczych danych. Ma réwniez
ograniczong wiedze specjalistyczna, zatem niezbgdna jest weryfikacja uzyskanych danych
oraz ocena ekspercka. Warto jednak podkresli¢ korzysci dla nauki, ktore moze przynies¢
wykorzystanie tego typu technologii. Wsparcie naukowcow w analizie i1 przetwarzaniu duzej
ilosci danych, ocena teorii, generowanie planéw badan czy testow mogg wynie$¢ badania

naukowe na zupetnie inny poziom.

Technologie zmieniaja si¢ coraz szybciej, co jest ogromnym wyzwaniem dla

edukacji. Szkoty ciagle poszukuja nowych mozliwos$ci na to, aby wyposaza¢ sale w nowe

33 MBA (ang. Master of Business Administration) to program nauczania w zakresie szeroko pojetego biznesu,
na ktory moga aplikowaé absolwenci studiow pierwszego stopnia. Dyplom MBA potwierdza uzyskanie
umiejetnosci menedzerskich i przywodczych. Egzamin MBA to standaryzowany test badajacy umiejgtnosé
logicznego myslenia, rozumowania ilo§ciowego i werbalnego oraz sposobu argumentowania i krytycznej
oceny.
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sprzety (komputery, rzutniki, tablice interaktywne itp.), systemy stuzace organizacji zadan
szkoty (na przyktad programy wspomagajace ukladanie planu czy systemy komunikacji)
oraz pracy z uczniem (platformy edukacyjne, aplikacje do programowania itp.). Sytuacja nie
jest zla, ale wcigz nie jest to stan idealny. Wiele szkot jest w minimalnym stopniu

wyposazonych w niezbgdne do pracy narzgdzia.

1.5. Wyzwania nauczania informatyki

To wtasnie w edukacji informatycznej zmiany zachodza najszybciej 1 wiedza musi
by¢ bardzo czesto aktualizowana. Przygotowanie mtodych ludzi do zycia w spoteczenstwie
informacyjnym jest jednym z kluczowych elementéw zawartych w podstawie programowe;j
ksztatcenia ogolnego. [22] Zadania szkoty i nauczyciela wobec ucznia w zakresie
upowszechniania technologii informacyjnej daleko wykraczaja poza przedmioty

informatyczne, jednak to one stanowig baz¢ do ksztaltowania tych umiejetnosci.

W rozdziale tym przedstawione zostang podstawy edukacji informatycznej
wplywajace na rozwdj ucznia oraz dzialania szkoty. Podje¢ta zostanie proba okres§lenia

potrzeb i wyzwan edukacji informatyczne;j.

1.5.1. Wykorzystanie technologii w nauczaniu

We wdrazaniu nowych technologii w szkotach, poza mozliwo$ciami finansowymi,
oferta rynku i potrzebami uczniéw, bardzo wazng rol¢ odgrywaja nauczyciele. To oni
wlaczaja wykorzystanie narzedzi w klasie, w pracy z uczniem. Natomiast czesto nie sg
przygotowani do tego zadania i brakuje im doswiadczenia w stosowaniu technologii w
nauczaniu. Wielu nauczycieli zdobywato uprawnienia w czasie, gdy technologia edukacyjna
znajdowala si¢ na zupelnie innym etapie niz obecnie, przez co moga czué si¢
niewystarczajaco przygotowani do wdrazania oraz korzystania z nowoczesnych narzedzi.
Moze to rowniez powodowac niedostrzeganie ich wartosci i znaczenia dla nauczania i pracy
w zawodzie nauczyciela. Wdrazanie nowych technologii bywa czasochtonne, a aby
poswieci¢ czas na nauke¢ 1 przygotowanie do pracy z nowym narzedziem, muszg by¢ one
zgodne z przekonaniami pedagogicznymi nauczyciela. Tempo zmian zalezne jest od
wewngtrznej motywacji nauczyciela, a wprowadzanie nowych technologii oparte jest na
kompetencjach i jego checiach. [3] Nie ma zatem jednego najlepszego sposobu na wiaczenie

technologii do programu nauczania. Nauczyciele sg rozni, korzystaja z ré6znych metod
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nauczania i uczenia si¢, wigc przy wdrazaniu technologii nalezy wzig¢ pod uwage ztozonos¢

nie tylko tego procesu, ale rowniez kazdej jednostki.

Systo3* na podstawie powszechnie przyjetego modelu opisujacego wdrazanie nowych

technologii® przedstawia schemat rozwoju kompetencji informatycznych u nauczycieli [14]:

1. Wylanianie si¢ i rozwijanie umiejetnosci poslugiwania si¢ technologia — gldwna
uwaga nauczycieli jest skupiona na poznaniu technicznych mozliwosci technologii i
jej potencjalnych zastosowan edukacyjnych.

2. Stosowanie technologii w réznych dziedzinach ksztalcenia — nauczyciel wzbogaca
technologia swoj warsztat pracy i wykorzystywane srodowiska ksztatcenia.

3. Wiaczanie technologii dla poprawy poziomu i organizacji ksztatlcenia — nauczyciel
potrafi w pelni integrowa¢ technologi¢ z najwazniejszymi aspektami swojej
dzialalnosci edukacyjnej 1 wlasnego doskonalenia.

4. Transformacja nauczania i szkoly za pomoca technologii — nauczyciel, postugujac si¢
technologia, wspiera transformacje¢ szkoty jako instytucji edukacyjnej, dziatajacej w
srodowisku lokalnym oraz w spoteczenstwie informacyjnym, rozwijajagcym si¢ ku

spoteczenstwu bazujacym na wiedzy.

Wida¢, ze jest to proces, czasem dlugotrwaty, poniewaz nalezy przejs¢ przez
wszystkie jego etapy. Potrzeba czasu, aby znalez¢ odpowiednie narzedzia, uzyskaé na nie
srodki, zapozna¢ si¢ z nimi i wdrozy¢ je w placowce, a nastepnie na lekcji. Powoduje to
niejednokrotnie opdznienie i uczniowie czesto nie korzystajg z najnowszych technologii.
Odpowiedzig na t¢ sytuacje wcale nie jest zakupowanie przez szkolg wszystkich
nowoczesnych narzedzi, ale poszukiwanie 1 wdrazanie takich rozwigzan, ktore przez lata

beda wspomagatly rozwoj kompetencji przysztosci.

Przy wdrazaniu technologii w szkotach nalezy zwrdci¢ uwage na kilka aspektow,
m.in. potrzeby ucznidéw oraz koncepcj¢ nauczania stosowang przez nauczyciela.
Wprowadzenie technologii wymaga tez czasu 1 wigczania narzedzi kolejno do pracy

nauczyciela, ucznia oraz calej szkoty.

3 Przyp. 23, s. 23.

% 1. Etap odkrywania, wylaniania sie technologii (ang. emerging stage). 2. Etap zastosowan (ang. applying
stage). 3. Etap integracji (ang. integrating stage). 4. Etap transformacji (ang. transformation stage).[14]
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1.5.2. Kompetencje informatyczne

Nieustannie zmieniajacy si¢ Swiat pokazuje potrzebe zwrdcenia szczegdlnej uwagi na
ksztatcenie kompetencji informatycznych u ucznidow. Pojawiajace si¢ nowe technologie
powoduja potrzebe modyfikacji w wielu aspektach zycia. Wydaje si¢, ze szkota powinna
przygotowywac¢ uczniow do rzetelnego i tworczego korzystania z coraz to nowszych
narzedzi. Do najwazniejszych umiejetnosci zdobywanych przez ucznia w trakcie ksztatcenia
ogolnego w szkole nalezg m.in. umiejetnos¢ postugiwania si¢ nowoczesnymi technologiami
informacyjno-komunikacyjnymi (TIK), wyszukiwanie i korzystanie z informacji oraz

przygotowanie uczniow do zycia w spoteczenstwie informacyjnym.

Nauczyciele stoja przed wyzwaniem dostosowania sposobu nauczania do potrzeb
globalnego spoteczenstwa informacyjnego, wpajanie idei uczenia si¢ przez cate zycie,
motywowania do samorozwoju i odpowiedzialnoéci w korzystaniu z TIK. Zadaniem
nauczycieli powinno by¢ réwniez stwarzanie uczniom warunkéw do nabywania umiejetnosci
wyszukiwania, porzadkowania i wykorzystywania informacji z wielu zrodet na zajgciach z
r6znych przedmiotow.

Coraz czeSciej podkreslane przez ekspertow jest znaczenie ksztalcenia
matematycznego 1 informatycznego. To ono jest podstawg do rozwijania umiejetnosci
technicznych oraz zdolnosci korzystania z pojawiajacych si¢ nieustannie nowych
technologii. Wedtug Zalecen Parlamentu Europejskiego i Rady Unii Europejskiej w sprawie
kompetencji kluczowych w procesie uczenia si¢ przez cate zycie [9] kompetencje

matematyczne dotycza przede wszystkim:

e rozwijania myslenia matematycznego (myslenie logiczne i1 przestrzenne),
e rozwigzywania problemow,

e formulowania pytan,

e wyciggania wnioskow,

e Kkrytycznego rozumienia,

e stosowania reprezentacji (wykresy, wzory, modele).
Kompetencje informatyczne obejmuja natomiast:

e stosowanie nowych technologii,
e wykorzystywanie narzedzi informatycznych w celu poszukiwania, tworzenia,

prezentowania oraz wymiany informaciji,
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e rozumienie i znajomo$¢ mozliwosci roli technologii w codziennych kontekstach,

e wspieranie kreatywnosci i innowacji za pomocg technologii.

Przyrost wlasnie tych umiejetnosci powinien by¢ celem w edukacji. Sg one podstawa
do dalszego rozwoju mtodych ludzi, ich samoksztalcenia oraz kluczem do sukcesu w sferze

zawodowej.

1.5.3. Myslenie komputacyjne

Idea myslenia komputacyjnego towarzyszy nam juz od potowy XX w. i jego poczatki
zawieraly si¢ w pojeciu myslenia algorytmicznego. Myslenie algorytmiczne jest nieodtaczng
czescig lekeji informatyki, jest podstawa przy rozwigzywaniu problemow, a co za tym idzie,
przy nauce programowania. Poje¢cie myslenia komputacyjnego po raz pierwszy zostato uzyte
przez Paperta®® w odniesieniu do kompetencji matematycznych. [37] Natomiast pierwsza

probe zdefiniowania tej idei przedstawita Wing:

Myslenie komputacyjne to podejscie do rozwigzywania problemow,
projektowania systemow i rozumienia ludzkich zachowan, ktore opiera sie
na koncepcjach fundamentalnych dla informatyki. (...) Mpyslenie
komputacyjne jest rodzajem myslenia analitycznego. Dzieli z mysleniem
matematycznym ogolne sposoby, w jakie mozemy podejs¢ do rozwigzania
problemu. [44, s. 3717]

Na mys$lenie komputacyjne sktadaja si¢: myslenie logiczne 1 mys$lenie algorytmiczne,
rozwigzywanie problemow, analiza 1 uogoélnianie. W poszukiwaniu definicji mozemy
znalez¢ rowniez takie sktadowe jak: projektowanie systemOw, automatyzacja i1 bardziej

ogolne koncepcje informatyczne oraz modelowanie, symulacje i wizualizacje. [31]

W procesie rozwigzywania problemow wykorzystuje si¢ cztery kluczowe kroki
myslenia  komputacyjnego:  dekompozycje, analiz¢ (rozpoznawanie = WzorcoOw),
abstrahowanie (abstrakcja) i tworzenie algorytmu. [32] Dekompozycja polega na
rozpoznawaniu problemu i rozktadania go na mniejsze, fatwiejsze do opanowania lub takie,
ktorych rozwigzanie jest juz znane. Analiza obejmuje rozpoznawanie prawidlowosci
specyficznych dla danego problemu. Abstrahowanie wymaga skupienia si¢ tylko na waznych

informacjach i eliminowaniu elementow nieistotnych przez uogolnianie. Tworzenie

% Przyp. 27, s. 24.
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algorytmu, jako koncowy etap myslenia komputacyjnego, sprowadza si¢ do opracowywania
rozwigzania problemu lub regul, wedlug ktorych nalezy postepowaé, aby rozwigzaé

zadanie. Ten etap wymaga takze weryfikacji i testowania rozwigzania.

Myslenie komputacyjne nie jest zatem trescig czy tematem nauczania, ale podejsciem

do rozwigzywania probleméw z réznych dziedzin, jak rowniez do nauki programowania.

1.5.4. Potrzeba badan

Wedlug ekspertow IFIP CT3% aktualne wyzwania ksztatcenia informatycznego to:

1. Lack of clear understanding of Computer science/Informatics as an academic
discipline.

[Brak jasnego zrozumienia informatyki jako dyscypliny akademickiej.]

2. Need for Computer Science/Informatics as a distinct subject in school curricula is
controversial and poorly understood.

[Potrzeba informatyki jako odrebnego przedmiotu w szkolnych programach
nauczania jest kontrowersyjna i stabo rozpoznana/rozumiana..]

3. Computational thinking, a core component of Computer Science/Informatics this
considered to be important in 21st century skills, but due to its complexity, it is
difficult to implement in schools.

[Myslenie komputacyjne, podstawowy element informatyki, uznawany jest za wazng
umiejetnos¢ XXI wieku, ale ze wzgledu na swojq zlozonos¢ jest trudny do wdrozenia
w szkotach.]

4. The development of Computer Science/Informatics school curricula is impeded by
insufficient empirical evidence of student learning in order to support content
definition and sequencing.

[Rozwdj szkolnych programow nauczania informatyki jest utrudniony przez
niewystarczajqce empiryczne dowody i braki badan na to, w jaki sposob uczg sig
uczniowie. Jest to potrzebne, aby wspierac definiowanie i ustalanie tresci — t€go

czego nalezy uczyc.]

37 Miedzynarodowa Federacja Przetwarzania Informacji (IFIP) jest ogdlno§wiatowa organizacja zrzeszajaca
naukowcow i specjalistow pracujacych w dziedzinie technologii informacyjno-komunikacyjnych (ICT).
Dziatania sg koordynowane przez Komitety Techniczne (TC). TC3 obejmuje wiele aspektow informatyki jako
waznej dziedziny edukacji, od nauki wspomaganej technologia po edukacje¢ informatyczng. Wigkszo$¢ pracy
TC3 jest wykonywana w grupach roboczych. Wigcej informacji: https://www.ifip-tc3.org/ [dostep 08.06.2023
r.]
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Previous ICT curricula deliveries poorly prepared students for Computer
Science/Informatics in further/higher education or professional employment.
[Dotychczasowe programy ICT ksztaltujg miodych ludzi stabo przygotowanych do
studiowania na kierunku informatyka oraz do pracy zawodowej w tym obszarze.]
Integrating Computer Science/Informatics across other subjects in school curricula
has been ineffective.

[Wigczenie informatyki do innych przedmiotow w szkolnych programach nauczania
byto nieskuteczne.]

Teacher professional development in a newly introduced Computer
Science/Informatics subject is a challenge in quality and quantity.

[Doskonalenie zawodowe nauczycieli nowo wprowadzonego przedmiotu Informatyka
Jjest wyzwaniem zarowno jakoSciowym, jak i ilosciowym.]

Identifying and allocating the additional resources for teaching Computer
Science/Informatics is a challenge.

[Wyzwaniem jest zidentyfikowanie i przydzielenie dodatkowych zasobow do

nauczania informatyki.] [26, s. 5]

Analizujac przedstawione wyzej wyzwania i odnoszac je do sytuacji w polskiej edukaciji,

mozna wnioskowac

1.
2.

38

W Polsce informatyka jest traktowana poprawnie, jako dyscyplina akademicka.
Zmiany w podstawie programowej pozwolily na wyodrgbnienie informatyki jako
samodzielnego przedmiotu.

Coraz wigce] styszy si¢ w Polsce na temat mys$lenia komputacyjnego 1 jest ono
uwzgledniane w polskiej edukacji (wczesniej byto okreslane terminem myslenia
algorytmicznego).

Tworzenie programéw nauczania jest utrudnione z powodu braku badan i
do$wiadczen pokazujacych jakie trudno$ci majg uczniowie i czego nalezy uczy¢ na
lekcjach informatyki w szkotach.

Nalezy poszukiwaé rozwigzan skutkujacych lepszym przygotowaniem uczniow do

studiow informatycznych.

38 Profesor Maciej M. Systo zainicjowat dyskusje oraz prezentowat wnioski z przedstawionego raportu podczas
wyktadu na konferencji Potgga informatyki, zorganizowanej 14.09.2021 r. w OEliZK w Warszawie. Nagranie
z wyktadu: http://mmsyslo.pl/2021/09/14/wyzwania-ksztalcenia-informatycznego/
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6. Interdyscyplinarno$§¢ w polskich szkotach jest nadal zbyt niska. Lekcje informatyki
mogg stanowi¢ dobrg przestrzen do tego, aby rozwijac¢ integracj¢ przedmiotow, w
szczegoblnosci informatyki z innymi przedmiotami.

7. W skali kraju wcigz brakuje jednostek ksztatcagcych nauczycieli informatyki. Wysoko
ocenianym w Polsce rozwigzaniem jest prowadzony na Wydziale Matematyki i
Informatyki Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu kierunek nauczanie
matematyki i informatyki. Kierunek ten rozwija interdyscyplinarno$¢ oraz zacheca
do kariery w zawodzie nauczyciela informatyki.

8. Sytuacja dotyczaca pomocy naukowych i wyposazenia sal informatycznych jest

dobra.

Dokument ten [26] zawiera opinie z wielu krajow, ktore jasno wskazuja, ze caty czas brakuje
badan dotyczacych wptywu ksztatcenia z wykorzystaniem nowych technologii na rozwoj
procesOw poznawczych i uczenia si¢, 8 wnioski moga okazac si¢ istotne dla dalszego rozwoju

edukacji informatycznej.

Na $wiecie prowadzone sga badania majace na celu analiz¢ potencjalu narzedzi
LEGO® Education. Rozwigzania te wykorzystywane sa na r6znych etapach edukacyjnych,
ale rowniez do przyswajania tresci z roznych dziedzin (pracy i polecen w Git [7], historii [8]

czy koncepcji inzynierii oprogramowania [20]).

Badania przeprowadzone w Brazylii [34] polegajace na systematycznym przegladzie
wykorzystania narzedzi robotycznych LEGO® w edukacji, pokazaly jak duzym
zainteresowaniem rozwigzania LEGO® Education cieszg si¢ od kilku lat. Stwierdzono, ze
narzedzia te wykorzystywane sg przede wszystkim do nauki programowania, przyswajania
tresci interdyscyplinarnych (STEAM), przygotowania do udziatu w turniejach i olimpiadach
oraz rozwijania myslenia komputacyjnego na réznych etapach edukacyjnych. Pokazaly
rowniez ogromng luk¢ badawcza, poniewaz nie ma ich wystarczajaco duzo, aby
zaprezentowacé peten wachlarz mozliwos$ci narzedzi, a wiekszo$¢ dotychczasowych badan
prezentuje przede wszystkim potencjat nauki programowania poprzez LEGO® Education.
Nalezatoby przeprowadzi¢ badania w zakresie rozwoju myslenia komputacyjnego oraz

umiejetnosci migkkich.
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Badania prowadzone przez Fundacje LEGO®?® s3 bardzo szerokie i dostepne dla
wszystkich. Dotycza calego zakresu zagadnienia nauki przez zabawe¢ — od oOkreSlenia
procesdw mozgowych podczas zabawy [19] po wplyw, jaki nauka przez zabawe wywiera na

mozliwosci 1 potencjat dzieci.

Jedno z badan prowadzonych przez Fundacje LEGO® we wspotpracy z UNICEF*
dotyczy odpowiedzialnego wdrazania innowacji w technologii wérod dzieci. [39] Analizg
objeto dane o 34 tysigcach dzieci w wieku 9-17 lat z 30 krajow. Wyniki nakreslajg ramy,
ktore nalezy traktowac priorytetowo przy projektowaniu rozwigzan technologicznych dla
dzieci. Opisano rowniez wskazniki, ktore nalezy wzia¢ pod uwagg przy wyborze narzedzi

cyfrowych do pracy z dzieémi.

1. Kompetencje
Narzedzia takie powinny mie¢ pozytywny wptyw na dzieci oraz wspiera¢ rozwoj i
obiektywne postrzeganie wtasnych kompetencji, wiedzy i umiejetnosci.

2. Regulacja emocjonalna
Dzieci korzystaja ze srodowiska cyfrowego, aby poprawi¢ swoj nastroj, zrelaksowac
si¢ 1 odzyska¢ energi¢ do interakcji z rowiesnikami i $wiatem. Obejmuje to rowniez
granie w celu zmniejszenia poczucia stresu. Dzieci wkladaja w te dzialania calg
energi¢, skupienie oraz pelne zaangazowanie. Obserwowaé mozemy przede
wszystkim rados$¢ z dziatania.

3. Wzmocnienie
Angazowanie si¢ w zabawe¢ cyfrowg powinno wzbudza¢ w dzieciach poczucie
autonomii. Dzieci sg w stanie kontrolowa¢ zabawe 1 podejmowac decyzje. Wazne sg
réwniez umiejetnosci zdobywania celéw 1 najwyzszych osiggnigc.

4. Kontakt ze spoteczenstwem
Srodowisko cyfrowe, w tym zabawa, powinno utatwia¢ dzieciom kontakty spoteczne
z rowiesnikami, rodzing lub innymi waznymi osobami w ich Zyciu i robi¢ to w sposob

chronigcy dzieci przed niebezpieczenstwami 1 krzywda.

% Fundacja LEGO® (oryg. The LEGO® Foundation) zajmuje si¢ wsparciem dziatan, projektéw, narzedzi itd.,
ktére wspomagajg rozwoj dzieci oraz nauke przez zabawg. We wspolpracy z wieloma osrodkami
przeprowadzita szereg badan prezentujacych potencjatl ,,nauki przez zabawe¢”. Badania te s ogoélnodostepne:
https://learningthroughplay.com/explore-the-research [dostep 08.06.2023 r.]

40 Przyp. 11, s. 15.
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5. Kreatywnos$¢
Zabawa z narzedziami cyfrowymi powinna rozwija¢ u dzieci ciekawos¢ 1 otwarto$é
na nowe do$wiadczenia oraz wzmacnia¢ ich zdolnosci tworcze.

6. Bezpieczenstwo i ochrona
Dzieci powinny zaréwno czu¢ si¢ bezpiecznie, jak i by¢ bezpieczne, angazujac si¢ i
bawigc w §rodowisku cyfrowym i technologii.

7. Roéznorodnos¢, rownos¢ 1 integracja
Zabawy z wykorzystaniem technologii muszg by¢ roéznorodne, sprawiedliwe 1
sprzyjajace wlaczeniu spolecznemu, aby wszystkie dzieci z roznych §rodowisk mogty
w nich uczestniczy¢. Cyfrowa zabawa musi by¢ rowniez dostosowana do wieku,
mozliwosci 1 kultury dzieci.

8. Samoswiadomos$¢
Zabawa w $rodowisku cyfrowym powinna zapewni¢ dzieciom poczucie celu i
motywacj¢. Wazna jest roOwniez poprawa zaangazowania spolecznego oraz
wzmocnienie pewnosci siebie w interakcji z réwie$nikami. Istotne jest, aby dzieci
znaly swoje mozliwos$ci, miaty poprawny obraz swoich kompetencji 1 wierzyty, ze

mogg 0s13gna¢ swoje cele.

Korzystajac z tych ram nalezy pamigtaé, ze jest to tylko podstawa do pracy i1 nalezy dalej
bada¢ — lokalnie, w kontekscie perspektyw edukacyjnych danego kraju — jakie narzedzia i
zabawy pozwalaja w najbardziej efektywny sposob ksztattowac kompetencje kluczowe oraz

indywidualne potrzeby uczniow.

Rozmowy z trenerami LEGO® Education Academy z catego $wiata dajg mozliwos¢
szerszego spojrzenia na wykorzystywanie rozwigzan LEGO® Education. Poza Polska
narzedzia tego typu sg traktowane jako co$ dodatkowego i trenerzy napotykaja trudnosci przy
wprowadzaniu ich do szkol. Trenerzy z Hiszpanii opowiadali o coraz wigkszym
zainteresowaniu nowoczesnymi metodami nauczania, jednak szkoly nie sg jeszcze
przygotowane na to, zeby wprowadzi¢ je na stale do programow nauczania. Ponadto na
uniwersytetach zaj¢cia wprowadzajace nowoczesne metody nauczania tez nie sg standardem.
Okazjonalnie, rozwigzania LEGO® Education byly prezentowane w ramach zajgé
przygotowujacych do pracy w szkole, znajomos¢ tych narzedzi nie jest jednak obowigzkiem.
Trenerzy z Bulgarii podkreslali jak Swieze sg to dziatania, jednak liczba zaangazowanych z
kazda chwila rosnie i wida¢ ogromny potencjat. Trenerzy zgodnie oceniaja wprowadzanie

rozwigzan LEGO® Education do szkoét jako proces powolny, szczegdlnie ze wzgledu na
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procedury wprowadzania zmian. Podkreslaja jednak, ze postepy sa coraz wigksze 1 efekty

pracy z narzedziami coraz czegsciej zauwazalne.

W polskich szkotach narzedzia robotyki wykorzystywane sa coraz czesciej jako
element lekcji, a nie tylko zaje¢ pozalekcyjnych. Wdrazanie tego typu rozwigzan trwa dtugo,
ale postepy sa coraz wicksze, wigc W tym zakresie nie r6znimy si¢ znaczaco od innych
krajow. Zmiany w podstawie programowej informatyki z 2017 roku sg szansg dla szko6t na

korzystanie z nowoczesnych rozwigzan pozwalajgcych na wieloaspektowy rozwoj ucznia.

Na kierunku nauczanie matematyki i informatyki prowadzonym na Wydziale
Matematyki i Informatyki Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu zajecia
,Zastosowanie rozwigzan LEGO® Education w nauczaniu” (réwniez pod wczesniejsza
nazwa: ,,Akademia LEGO® Education”) sg na stale wpisane w program nauczania od roku
akademickiego 2020/2021. Wczeséniej, od 2018 roku, byt to jeden z elementéw przedmiotu
,Dydaktyka informatyki”. Wykorzystanie narzgdzi w pracy ze studentami i oOraz
prowadzenie zaje¢ w szkole z wykorzystaniem rozwigzan LEGO® Education pozwalaja na
przyspieszenie procesu wdrazania narz¢dzi w pracy przysztych nauczycieli. Dzigki tej
innowacji narzedzia, ktore czesto sa juz w szkotach beda szybciej wykorzystywane w
procesie edukacji. Badania opisane w dalszej czgsci pracy sprobujg odpowiedzieé¢ na pytanie,
czy studenci dostrzegajg jakie umiejetnosci uczen moze rozwijac, dzigki wprowadzeniu na

lekcji narzedzi robotyki?

1.6. Metody LEGO® Education

Praca z narzedziami LEGO® Education to nie tylko korzystanie z tak popularnych na
$wiecie ,.klockow”, ale praca metodami i czerpanie z pelnej filozofii pracy i badan

tworzonych przez Fundacje LEGO®. Kazda lekcja sktada sie z pieciu etapow (model 5E*):

1. Zaangazowanie (ang. Engage):
Na tym etapie nauczyciel pomaga zaangazowaé si¢ uczniom w nowe wyzwanie.
Wykonuje krotkie czynnos$ci, ktére powoduja ciekawo$¢ i nawigzujac do wiedzy
ucznidow 1 wezesniejszych doswiadczen wprowadza ich w nowa koncepcje¢. Dziatania

te powinny zacheci¢ uczniow do poszukiwania powigzan miedzy przesztymi 1

4l Model instruktazowy SE zostal opracowany przez Biological Science Curriculum Study (BSCS) w 1987
roku. Jest to oparty na teorii konstruktywistycznej, dobrze sprawdzony i szeroko stosowany model, uwazany
za bardzo skuteczny w nauce STEAM. Wigcej informacji mozna znalez¢ na stronie: https://bscs.org/reports/the-
bscs-5e-instructional-model-origins-and- Effectiveness/ [dostep 08.06.2023 r.]
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obecnymi doswiadczeniami edukacyjnymi, ujawni¢ wczeSniejsze teorie |
skoncentrowa¢ myslenie na efektach uczenia si¢ w ramach biezacych dziatan.

2. Poszukiwanie (ang. Explore):
W tej fazie uczniowie wykonujg dziatania, w ramach ktorych identyfikowane sg
aktualne koncepcje, procesy i umiejetnosci. Majg tez szans¢ wykorzystaé
wczesniejsza wiedzg oraz obecne do§wiadczenia do generowania nowych pomystoéw,
zaplanowania i przeprowadzenia wstepnego dochodzenia w poszukiwaniu rozwigzan
oraz odkrywania mozliwosci stworzonego produktu.

3. Wyjasnianie (ang. Explain):
Faza wyjasniania skupia uwage uczniow na konkretnym aspekcie ich zaangazowania
i doswiadczen zwigzanych z poszukiwaniem oraz zapewnia mozliwo$ci zrozumienia
koncepcji, procesu lub zachowan. Ta faza pozwala réowniez nauczycielom na
bezposrednie wprowadzenia pojecia lub umiejetnosci. Uczniowie wyjasniajg swoje
rozumienie pojecia, a nauczyciel moze kierowa¢ droga jego rozwoju, co moze
prowadzi¢ do glebszego zrozumienia. To jest krytyczna czgs¢ tej fazy.

4. Rozwijanie (ang. Elaborate):
Na tym etapie nauczyciele rzucajg wyzwanie, ktore poszerza rozumienie i
umiejetnosci ucznidow. Dzigki nowym do$§wiadczeniom uczniowie rozwijaja giebsze
i szersze zrozumienie, wiedze¢ oraz odpowiednie umieje¢tnosci. Przy rozwigzywaniu
zadania, uczniowie wykorzystuja swojg interpretacje danego pojecia.

5. Ewaluacja (ang. Evaluate):
Faza ta zachgca uczniow do analizy rozumienia nowej koncepcji i rozwijanych
umiejetnosci, a nauczycielom daje mozliwo$¢ oceny postepow kazdego ucznia w

osiagganiu celu edukacyjnego.

Materiaty dla nauczycieli tworzone przez LEGO®* zawsze sktadaja si¢ z pieciu powyzszych
etapow, ktore czegsto pokrywaja si¢ z przebiegiem lekcji w szkole. Nauczyciel korzysta z
modelu 5E, czasem nieSwiadomie, model ten pozwala nauczycielowi na osiggnigcie
wybranych celow edukacyjnych w sposob uporzadkowany i spdjny. Etapy i czas poswigcony
na nie mozna modyfikowa¢ w sposob dowolny, natomiast nie mozna ich pomijaé, z punktu

widzenia ucznia istotny jest kazdy z nich.

42 Materialy takie jak scenariusze lekcji czy aplikacje do pobrania mozna znalez¢ na oficjalnej stronie
LEGO® Education: https://education.lego.com/pl-pl/ [dostep 08.06.2023 r.]
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https://education.lego.com/pl-pl/

1.6.1. Nauka przez zabawe

Korzysci ptynagce z nauki przez zabawe dostrzegane sg gtownie u mtodszych dzieci.
Warto jednak zwrdci¢ uwage, ze zabawy i gry, mimo ze kojarzg si¢ raczej z czasem wolnym
i odprgzeniem, mogg mie¢ powazny i ksztalcacy charakter. Zabawy edukacyjne jako
aktywno$ci w szkole nie powinny by¢ zatem kojarzona z czystg, swobodng rozrywka a z
grami edukacyjnymi, wspotpracg, aktywnosciami fizycznymi lub cyfrowymi. Przez zabawe
rozumiemy tutaj ciekawg i atrakcyjng aktywno$¢ uczniéw, ktora jest wspierana lub
nadzorowana. Takg, ktora skierowana jest na cele edukacyjne, ktore nauczyciel chce

osiggnac.

Fundacja LEGO®*® we wspdlpracy z réznymi uniwersytetami stworzyta definicje

nauki poprzez zabawg [19]. Ma ona by¢:

1. Znaczaca (ang. Meaningful) — uczniowie moga powigza¢ nowe do$wiadczenia z
czyms$ juz znanym, tworza potaczenia miedzy elementami, ktore sg dla nich istotne.
Dzigki stosowaniu odpowiednich, angazujacych zadan, pytan dociekajacych czy
problemow lub projektow, prowokowane jest myslenie, uczniowie zmuszani sg do
poszukiwania dalszych informacji. Uczehn prowadzony jest od tego co znane do nowej

wiedzy 1 umiejetnosci.

2. Interaktywna spotecznie (ang. Socially interactive) — dzieki zaangazowaniu w prace
w grupach 1 stosowaniu strategii, ktére zwiekszaja korzysci plynace z uczenia si¢
opartego na wspoOlpracy, rozwijane sg relacje migdzy uczniami i likwidowane sg

bariery migdzy nimi.

3. Aktywnie angazujaca (ang. Actively engaging) — gdy uczniowie sa zaangazowani w
wybor tresci lub procesow zwigzanych z uczeniem sig, poziom motywacji do nauki
jest znaczaco wyzszy. Aktywne zaangazowanie ma miejsce wtedy, kiedy uczniowie
sa gleboko zanurzeni w zadaniu, wspdlpracuja ze sobg, a nauczyciel prowadzi
uczniéw do zrozumienia i rozwijania nowych umiejg¢tnosci poprzez zadawanie pytan,
moderowanie dyskusji, a nie jedynie przez bezposrednie instrukcje. Aktywne
zaangazowanie obejmuje trzy wymiary: emocjonalny (uczucia zwigzane z uczeniem
si¢), behawioralny (dziatania w kierunku uczenia si¢) oraz poznawczy

(mys$lenie/przetwarzanie w konteks$cie uczenia sig¢).

43 Przyp. 39, s. 37.
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4. lteracyjna (ang. Iterative) — uczniowie samodzielnie moga odkrywac i eksplorowac
nowa koncepcje. Sa to wszelkiego rodzaju préby, porazki i wycigganie z nich
wnioskow, dzielenie si¢ z innymi swoimi pomystami, weryfikacja pomystow i1

hipotez, testowanie rozwigzan oraz dostosowywanie ich.

5. Radosna (ang. Joyful) — uczniowie sa ciekawi, ciesza si¢ nauka nowych rzeczy i
osiggaja cele dzigki pozytywnym interakcjom z rowiesnikami i nauczycielami.
Charakteryzuje si¢ zainteresowaniem i motywacja, posiadaniem i dokonywaniem
wyboréw, do$wiadczaniem uczenia si¢ w roznych sytuacjach, indywidualnym

podejsciem do tresci ich nauki oraz poczuciem zdolnos$ci i pewnosci siebie w nauce.

1.6.2. Catosciowe podejscie do uczenia

Zabawa postrzegana w powyzszy sposob moze zmieni¢ podejScie do procesu
nauczania w polskich szkotach. Nauka przez zabawe pomaga dzieciom rozwija¢ glebsze
zrozumienie i szerszy zestaw umiejetnosci, ktorych beda potrzebowaé, aby odnies¢ sukces w

przysztej edukacji i karierze. Wedtug Fundacji LEGO® s3 to nastgpujace obszary:
e umiejetnosci poznawcze (koncentracja, rozwigzywanie problemow, myslenie),

e umiejetnosci  emocjonalne  (rozumienie, zarzadzanie, wyrazanie emocji,

budowanie samoswiadomosci, motywacja),
e umiejetnosci fizyczne (rozumienie ruchu i przestrzeni, bycie aktywnym fizycznie),

e umiejetnosci spoteczne (wspotpraca, komunikacja, rozumienie perspektywy

innych, dzielenie si¢ pomystami, negocjowanie zasad),

e umiejetnosei tworcze (generowanie pomystow, wyrazanie ich i przeksztalcanie,

tworzenie skojarzen, symbolizowanie).

Powyzsze obszary sktadajg si¢ na catoéciowe (oryg. holistyczne**) podejscie do uczenia,

ktore obrazuje ponizsza grafika.

4 Przyp. 14, s. 1.
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Catosciowe podejscie do uczenia
Umiejetnosci fizyczne

P Réwnowaga, ruch, koordynacja przestrzenna
Zdolnosci poznawcze & ynadap

Rozwigzywanie problemow, elastyczne

myélenie, budowanie skutecznych ~ Zdolnosci tworcze

strategii, przechowywanie informacji w * . Generowanie nowych

pamigci, przestrzeganie zasad 4 N\ pomystéw, wyobrazanie sobie
w rzeczy, uzywanie reprezentacji,

przeksztatcanie pomystow,
tworzenie skojarzen, uzywanie
symboli

\

.

Zdolnosci emocjonalne i = Umiejetnosci spoteczne

Wiara w siebie, zaufanie, samokontrola, "h—-!-% Wspdtpraca, komunikacja, zrozumienie

refleksja, wytrwatosé¢, zrozumienie, perspektyw, negocjowanie zasad,

wyrazanie i regulowanie emocji . — rozwiazywanie konfliktow, budowanie
_— empatii

Modil preygotowzny przez Fundadjg LEGO

nauczanie

Rysunek 3. Catosciowe podejscie do uczenia wedtug Fundacji LEGO®.
Zrodto: Fragment certyfikowanego szkolenia dla nauczycieli z rozwigzan LEGO® Education.

Ttumaczenie: Fundacja ALE Nauczanie

Dzi¢ki takiemu podej$ciu nauczyciele mogg wspomagaé wieloaspektowy rozwoj
ucznia. Obszary te sktadajg si¢ z wielu umieje¢tnosci i ich rozwoj nastepuje w roznym czasie,
dlatego czasem trudno bada¢ ich przyrost. Fundacja LEGO®, na podstawie wielu raportow,
analiz i badan, dostrzegla, ze nauka przez zabawe¢ ma pozytywny wpltyw na ,,calosciowy”
rozwoj dziecka, a uczniowie szybciej uczg si¢ kiedy majg w nauczycielu przewodnika, a nie
wyktadowce. [19] Stad wniosek, ze w szkotach potrzebny jest bardziej interdyscyplinarny
system nauki, a przy nauczaniu umiejetnosci przedmiotowych nie mozna zapomina¢ O

rozwoju zdolnosci tworczych, fizycznych, poznawczych, emocjonalnych oraz spotecznych.

2. Badania

2.1. Motywacja do podjecia badan

Glowng motywacja do podjecia badan byla ostatnia zmiana w podstawie
programowej z informatyki, ktora zaklada wprowadzenie elementéw algorytmiki,
programowania i robotyki juz od pierwszych klas szkoty podstawowej. Ponadto edukacja,
jak kazda sfera dziatalno$ci cztowieka w spoteczenstwie, ulega przeobrazeniom (zwigzanym
m.in. ze zmianami warunkoéw spotecznych i ekonomicznych). W edukacji XXI wieku

olbrzymi wptyw na proces nauczania majg zmiany powodowane przez rozwoj technologii.
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Postep ten stal si¢ bodzcem do podjecia badan nad narzedzi, ktore moga zostaé wykorzystane

w toku nauczania.

2.1.1. Nowa podstawa programowa nauczania informatyki

W 2017 r. Minister Edukacji Narodowej wydat rozporzadzenie w sprawie podstawy
programowej dla szkoty podstawowej, nastepnie w 2018 r. dla szkoty ponadpodstawowe;j*®.
Juz w pierwszych stowach obu podstaw czytamy, ze nauka w szkole podstawowej stanowi
fundament wyksztatcenia i przygotowuje ucznia do wypetniania obowiazkow, zdobywania
wiedzy 1 samoksztatcenia. Ksztalcenie ogodlne w szkole ponadpodstawowej daje natomiast
mozliwoséci zdobycia zréznicowanych kwalifikacji zawodowych, doskonalenia ich i
modyfikacji oraz podstawe do procesu uczenia si¢ przez cale zycie. Zatem ksztalcenie w
szkole podstawowej jest baza do tego, aby moc rozwija¢ swoje umiejetnosci i wiedze na
pozniejszych etapach zycia. Najwazniejsze umiejetnosci rozwijane w ramach ksztatcenia

og6lnego w szkole podstawowej to:

1. sprawne komunikowanie si¢ w jezyku polskim oraz w jezykach obcych
nowozytnych;

2. sprawne wykorzystywanie narzedzi matematyki w zyciu codziennym, a takze
ksztalcenie myslenia matematycznego;

3. poszukiwanie, porzadkowanie, krytyczna analiza oraz wykorzystanie informacji z
réznych zrodet;

4. Kreatywne rozwigzywanie problemow z réznych dziedzin ze $wiadomym
wykorzystaniem metod 1 narzgdzi wywodzacych si¢ z informatyki, w tym
programowanie;

5. rozwigzywanie problemow, roéwniez z wykorzystaniem technik mediacyjnych;

6. praca w zespole i spoteczna aktywnos¢;

7. aktywny udzial w zyciu kulturalnym szkoty, srodowiska lokalnego oraz kraju.

Warto zwréci¢ uwage, ze az cztery z powyzszych zwigzane s3a z umiej¢tnosciami
matematycznymi, logicznym mysleniem czy rozwigzywaniem probleméw. Nowa podstawa
programowa mocno akcentuje takie umiejetnosci jak myslenie komputacyjne 1 stosowanie
zdobytej wiedzy do rozwigzywania problemow. Ponadto ktadzie nacisk na wigksza

samodzielno$¢ ucznia w zdobywaniu, poszukiwaniu i weryfikowaniu wiedzy poprzez

4 Przyp. 32, s. 27.
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metody aktywizujace ucznia. [15] Jak istotne jest ksztalcenie informatyczne wskazuje

réwniez zapis:

Szkota ma stwarzac uczniom warunki do nabywania wiedzy i umiejetnosci
potrzebnych do rozwigzywania problemow z wykorzystaniem metod i
technik  wywodzqcych si¢ z informatyki, w tym logicznego |
algorytmicznego myslenia, programowania, postugiwania sie aplikacjami
komputerowymi, wyszukiwania i wykorzystywania informacji z roznych
zrodet, postugiwania sie komputerem i podstawowymi urzqdzeniami
cyfrowymi oraz stosowania tych umiejetnosci na zajeciach z roznych
przedmiotow m.in. do pracy nad tekstem, wykonywania obliczen,

przetwarzania informacji i jej prezentacji w roznych postaciach.

W komentarzu do podstawy programowej [22] mozemy przeczytaé, ze rozwdj kompetencji

informatycznych u mtodych os6b jest jednym z priorytetow polityki o§wiatowej naszego

kraju. Informatyka, a w jej ramach coraz szybciej rozwijajace si¢ technologie, sg obecne we

wszystkich dziedzinach zycia, dlatego tak wazne sg umiejetno$ci rozwigzywania problemow

z roznych obszaréw oraz dotyczace korzystania z nowych metod i narzedzi.

Nowa podstawa programowa z informatyki zawiera nast¢pujace cele ogolne:

Rozumienie, analizowanie 1 rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego 1
abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobdw reprezentowania
informacji.

Programowanie 1 rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera oraz
innych urzadzen cyfrowych: uktadanie 1 programowanie algorytmow,
organizowanie, wyszukiwanie 1 udostgpnianie informacji, postugiwanie si¢
aplikacjami komputerowymi.

Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi,
w tym: znajomos$¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz
wykonywania obliczen 1 programow.

Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspotpraca w grupie,
w tym w S$rodowiskach wirtualnych, udzial w projektach zespotowych oraz
zarzadzanie projektami.

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnos$ci informacji

i ochrony danych, praw wlasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm
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wspotzycia spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologia 1 ich

uwzglednianie dla bezpieczenstwa swojego i innych

Powyzsze wymagania ogolne sg takie same dla wszystkich etapow edukacyjnych i dla
wszystkich typow szkot. Tresci podstawy programowej z informatyki maja charakter
przyrostowy, sugerujac w ten sposob spiralny rozwdj wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

uczniow przez wszystkie lata nauki szkolne;j.

Wspolne wymagania ogolne i spiralny uktiad wymagan szczegolowych
podstawy na przestrzeni wszystkich etapow edukacyjnych stworzyly
mozliwos¢ cigglego utrwalania wczesniej ksztattowanych umiejetnosci i
przemyslanego rozszerzania ich o nowe, odpowiednio do naturalnego

rozwoju ucznia. [22, s. 49]

W nowej podstawie programowej informatyki ogromny nacisk ktadziony jest na
nauke programowania juz od najmtodszych lat. Jednak nie chodzi o pisanie programow w
konkretnym jezyku programowania, a o rozwoj umiejetnosci myslenia algorytmicznego,
komputacyjnego, itd. Rozwigzywanie problemu podzielone jest na dwa etapy: pierwszy —
moze by¢ prowadzony bez uzycia komputera, obejmuje okreslenie problemu, danych,
tworzenie modelu oraz poszukiwanie drog rozwigzania oraz drugi — z komputerem, zawiera
programowanie i testowanie rozwigzania. W zalezno$ci od etapu edukacyjnego oraz od
stopnia przygotowania uczniow do programowania i ich zaawansowania w tym zakresie,

czas poswiecony na poszczegélne etapy moze by¢ zmienny. [13]

Od 1 klasy szkoly podstawowej uczniowie sga wprowadzani do myslenia
algorytmicznego i komputacyjnego, rozwigzujg algorytmicznie problemy i poznajg pojecia
informatyczne. Od klasy 4 rozwijaja umiej¢tnos¢ myslenia komputacyjnego, a rozwigzania
problemoéw sa programowane. Od 7 klasy rozwijaja i poszerzaja swoje umiejetnosci i
dodatkowo stawiajg pierwsze kroki w tekstowym jezyku programowania. Stopniowe
wprowadzanie ucznibw w zagadnienia informatyczne moze powodowaé wigksze
zaciekawienie przedmiotem, a wykorzystywanie nabytych umiejetnosci informatycznych w
pracy na innych przedmiotach, przygotowuje do rozwigzywania problemow ze §wiadomym
korzystaniem z narzgdzi informatycznych. W szkole ponadpodstawowej rozwijane sa
umiejetnosci programowania w jezyku tekstowym, ale przede wszystkim umiejetnosé

myslenia komputacyjnego, ktoéra pozwala na rozwigzywanie problemow z réznych dziedzin.
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Zmiany te dotycza rowniez nauczycieli. Zmiana w podstawie programowej moze
przyczynic¢ si¢ do zwigkszenia brakow kadrowych i problemoéw z kwalifikacjami nauczycieli
do nauczania informatyki. Mtodzi ludzie nieche¢tnie podejmujg prace w tym zawodzie, a
obecni edukatorzy informatyki to przede wszystkim nauczyciele innych przedmiotoéw, ktorzy
ukonczyli dodatkowe kursy by moéc nauczaé informatyki. Nowa podstawa programowa
wymaga juz od pedagogow klas 1-3 szkoly podstawowej wiedzy i umiejg¢tnosci z zakresu
algorytmiki i programowania, przede wszystkim w trybie ,,bez komputera”. Nauczycicle
informatyki w szkole podstawowej muszg by¢ zaznajomieni z réznymi metodami i
narzgdziami shuzagcymi do nauki programowania, od klasy 7 wprowadzaja réwniez tekstowy
jezyk programowania. Zmiany nie omingly takze nauczycieli szkot ponadpodstawowych.
Woczesniej opierali si¢ na podstawach informatyki, ktore w tej chwili wprowadzane sg w
szkole podstawowej, zatem muszg poszerzy¢ swoja wiedzg i umiejetnosci z zakresu
tekstowych jezykow programowania oraz rozwijania u ucznidOw sprawnosci w

rozwigzywaniu problemoéw z réznych dziedzin.

2.1.2. Nowe technologie w szkotach

Wraz z rosngcym nasyceniem spoleczenstwa technologia, nauczyciele powinni
charakteryzowa¢ si¢ profesjonalnymi  zdolnosciami i zachowaniami, ktore sa
charakterystyczne dla ery cyfrowej. Oczekuje sig, ze bedg wspierac u uczniow zintegrowane
z technologia ksztaltowanie umiejetnosci rozwigzywania problemow i wspotpracy oraz
rozw6] dziatan kreatywnych i innowacyjnych. Ma to umozliwi¢ uczniom realizacje
standardow ksztalcenia okreslonych w podstawie programowej, w szczegdlnosci w zakresie
wykorzystania technologii 1 zasobéw cyfrowych do zdobywania i rozwijania wiedzy i

umiejetnosei z roznych dziedzin.

Lekcje informatyki sa czgsto baza wdrazania technologii. To nauczyciele tego
przedmiotu najczesciej odpowiadajg za sprzet i pracownie komputerowe wyposazone w
rézne narzgdzia. Zajecia informatyczne odbywaja si¢ przewaznie W salach ze sprzgtem z
dostepem do Internetu, a nowa podstawa programowa mobilizuje do staran, by wprowadza¢
zadania interdyscyplinarne, rozwigzywanie problemow z roznych dziedzin zycia przy uzyciu

przeroznych narzedzi dydaktycznych.

Rozwigzywanie zadan przy uzyciu komputera lub innych narzedzi dydaktycznych Systo
wraz z Joachemczyk [13] dzielg na nastepujace etapy:

47



1. Opis i analiza sytuacji problemowej
Na ten etap sktada si¢ analiza i petne zrozumienie sformutowania problemu, danych,
mozliwych wynikdw 1 ograniczen. Przykladem sytuacji problemowej moze byc¢
»Zadanie z trescig” lub rzeczywisty problem spoza programu szkolnego.
2. Sporzadzenie specyfikacji problemu
Specyfikacja problemu jest tworzona na podstawie wynikow etapu 1 i sktadajg si¢ na
nia:
e 0pis danych,
e 0pis przewidywanych wynikow,
e opis relacji miedzy danymi i wynikami.
Specyfikacja bedzie wykorzystana na nastgpnym etapie do poszukiwania drog
rozwigzania.
3. Zaprojektowanie rozwigzania
Projekt rozwigzania komputerowego zawiera m.in. wybor narzedzi informatycznych,
ewentualnie odpowiedniego algorytmu i struktur danych oraz $rodowiska
komputerowego do jego realizacji. W zalezno$ci od typu problemu moze przybrac¢
forme¢ np. projektu dokumentu lub tabeli w arkuszu kalkulacyjnym, projektu bazy
danych, projektu prezentacji lub projektu strony WWW.
4. Komputerowa realizacja rozwigzania
Na tym etapie jest tworzone kompletne rozwigzanie wedlug projektu
przedstawionego w poprzednim etapie i odbywa si¢ testowanie poprawnosci i
efektywno$ci otrzymanego rozwiazania. Przyklady komputerowych realizacji
rozwigzan to dokument multimedialny, arkusz kalkulacyjny, baza danych wraz z
interfejsem, prezentacja, strona WWW, program w jezyku programowania.
5. Testowanie rozwigzania
Nastepuje tutaj systematyczna weryfikacja i testowanie otrzymanego rozwigzania, w
tym sprawdzenie zgodnosci ze specyfikacja. Mozna takze dokona¢ pordéwnania
otrzymanego rozwigzania z innymi rozstrzygnigciami tego samego problemu.
6. Prezentacja rozwigzania
Rozwiazanie zostaje wzbogacone o dokumentacje, w tym dokumentacje
uzytkownika. Na zakonczenie nastepuje prezentacja rozwigzania oraz catego procesu
dotarcia do niego.
Zaprezentowane powyzej kroki moga pomoéc nauczycielom w przeprowadzeniu

ucznia przez zadania zwigzane z rozwigzywaniem problemow i tworzeniem algorytmow.
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Etapy te pokrywaja si¢ rowniez z technikami myslenia komputacyjnego. Dzi¢ki zadbaniu o
realizacje tych krokéw, nauczyciel moze przygotowaé zajecia pozwalajace na rozwijanie

umiejetnosci przysztosci i z powodzeniem wdraza¢ nowe technologie podczas lekcji.

2.1.3. ldee konstrukcjonistyczne wcigz aktualne

Walat*® w ksigzce poswieconej dydaktyce informatyki [41] podkresla jak aktualne

jest wcigz osiem wielkich idei konstrukcjonistycznych Paperta w dydaktyce informatyki:

1. Uczenie si¢ przez tworzenie (ang. Learning by doing)
Autor nie thumaczy tego jako ,,uczenie si¢ przez dziatanie” z tego wzgledu, ze nie
wystarczy robienie czego$, powinno si¢ tworzy¢ co$ sensownego oraz dodatkowo
poddac to analizie i dyskusji. Uczefn powinien krytycznie mysle¢ oraz rozmawia¢ o
tym co tworzy, dzigki temu nauka bedzie skuteczniejsza. Ponadto to, czego dziecko
si¢ uczy, powinno mie¢ dla niego znaczenie, wigza¢ si¢ z osobistymi
doswiadczeniami i potrzebami.

2. Technologia jako tworzywo
Autor zwraca uwage na to, jak wielkie znaczenie dla rozwoju umiejetnosci, nie tylko
fizycznych, ale rowniez tych umystowych, maja narzedzia. Uczen dzigki technologii
moze tworzy¢ znacznie wigcej, a poprawne korzystanie z niej pozwala skuteczniej
si¢ uczyc.

3. Ostra zabawa (ang. Hard fun)
Jeszcze niedawno szkota w ogodle nie kojarzyta si¢ z zabawg, a ,,dobra zabawa” w
szkole nie szta w parze z nauky. Nowe narzedzia 1 metody nauczania pozwalajg na
rozwijanie nauki poprzez zabawe 1 prowadzenie edukacji w sposob atrakcyjny dla
ucznia. Papert proponuje, aby pokonywanie probleméw, przezwycig¢zanie trudnosci i
poszukiwanie drogi do celu realizowa¢ w formie zabawy, nie tylko u najmtodszych
ucznidow. Zwraca réwniez uwage, ze obniza si¢ wymagania wobec uczniow
zaktadajac, ze niektére zagadnienia mogg im sprawi¢ zbyt duze trudnosci. Warto
jednak zastanowic sig, czy brak zaangazowania uczniow nie wynika przypadkiem z
niskiego poziomu zainteresowania i zaciekawienia danymi pojeciami. Wigczanie w
proces edukacji elementow zabawy, rozumianej jako zwigkszenie aktywnosci ucznia

pod nadzorem nauczyciela, moze zwigksza¢ u uczniow wzrost motywacji do pracy.

46 Przyp. 24, s. 23.
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4. Uczenie si¢ jak si¢ uczy¢
Kiedy nauczyciel steruje uczniem nadmiernie (tj. tym, czego ma si¢ nauczy¢ i jak ma
to zrobi¢) — uczen nie podejmuje odpowiedzialno$ci za wilasne uczenie sie.
Umiejetnos¢ uczenia si¢ do jedna z kompetencji przysztosci, a jej wartos$¢ rosnie
kazdego dnia. Coraz szybciej rozwijajaca si¢ technologia, coraz wigcej rozwigzan
wspomagajacych codzienne dziatania oraz nieznane jeszcze zawody i zadania, ktére
pojawig si¢ przed uczniami w przysztosci powodujg, ze uczen nie jest w stanie
nauczy¢ si¢ w szkole zawodu 1 przygotowac¢ do pracy. Moze natomiast nauczy¢ si¢
jak radzi¢ sobie z nowymi zagadnieniami, jak rozwigzywaé coraz nowsze problemy
oraz jak uczyc¢ si¢ przez cale zycie, poniewaz §wiat rozwija si¢ tak szybko, ze wiedza
musi by¢ caty czas aktualizowana.

5. Nie od razu Krakow zbudowano
Odpytywani uczniowie nie dostaja wystarczajagco duzo czasu do namysthu.
Oczywiscie lekcja ucieka, program goni, ale sukces ucznia wymaga czasu, czasem
wielu prob, a czasem nawet tworzenia planu dziatania. Szkota zbyt czesto sktadnia
si¢ ku wyuczonym odpowiedziom, poszukiwaniu schematow oraz przekonaniu, ze
poswiecanie wigce] niz zwykle czasu na dane zadanie $wiadczy o nim jako zbyt
trudnym lub o uczniu, Zze jego wiedza jest niewystarczajgca. Zabijana jest idea
poszukiwania drog rozwigzan, optymalizacji rozwigzania, analizy czy spojrzenia
wstecz na zadanie. Coraz wigce] nauczycieli wykorzystuje metody pozwalajace
uczniom na poswigcenie wigcej czasu na zadanie, jednak system polskiej edukacji
Wwcigz nie jest wystarczajgco otwarty na sukces ucznia niemierzony czasem.

6. Nie ma sukcesu bez niepowodzen
Dzigki Krygowskiej*’ [16] i ,,blogostawionemu btedowi” nauczyciele dostrzegaja
mozliwo$ci pltyngce z wykorzystania btgdow uczniéw w procesie nauczania. Nadal
jednak zdarza sie, ze btedy postrzegane sg jedynie jako porazki. W podrgcznikach
coraz czesciej] mozna spotka¢ zadania, ktére maja rdézne poprawne rozwigzania,
jednak wciaz skala traktowania bledu jako wsparcia przy zrozumieniu strategii czy
problemdéw ucznia jest zbyt mata. Nauka programowania moze pokaza¢ uczniom, ze
poszukiwanie btedow i korzystanie z nich w przyszto$ci moze mie¢ ogromng wartos¢

W procesie uczenia si¢.

47 Anna Zofia Krygowska (1904-1988) — polska dydaktyk matematyki, jedna z tworczyn nowoczesnej
dydaktyki matematyki, rozumianej jako dyscyplina naukowa.
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7. Praktykuj sam, co zalecasz uczniom
Uczniowie powinni rozumieé, ze trudnosci sa rzecza naturalng, a nauczyciel moze
pomdéc w nauce tego, jak sobie z nimi radzi¢. W zadaniach otwartych czy w
programowaniu trudno przewidzie¢ wszystkie sytuacje 1 pozna¢ odpowiedzi na
wszystkie pytania. Warto czasem zaprezentowaC uczniom proces poszukiwania
rozwigzania przez nauczyciela lub opowiedzie¢ o metodach pozyskiwania wynikow.

8. Najwazniejszym celem jest postugiwanie si¢ technologia cyfrowa do uczenia si¢ teraz
Wykorzystanie technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK) powinno by¢
statym elementem nauczania w szkotach. Nie powinno by¢ traktowane jako zajecie
uczniéw czyms$ innym, nowym, ani probg wywotania zachwytu. Korzystanie z TIK
nalezy postrzega¢ jako element wsparcia rozwoju uczniow oraz jako nieodtacznego
towarzysza procesu edukacji. TIK moga by¢ rowniez narzedziem do komunikacji i
krokiem w strong¢ ucznia, bo technologie to jego codzienny $wiat. TIK przede

wszystkim pomagaja wzmacnia¢ i rozwija¢ kompetencje przysztosci.

Zyjemy w czasach, w ktorych nikogo nie trzeba przekonywaé, Ze umiejetnosci zwigzane z
nowymi technologiami sg istotne dla przyszto$ci uczniow. Nie mozemy nauczaé jedynie
zagadnien, ktore sg juz poznane 1 opracowane, powinniSmy uczy¢ jak odnalez¢ si¢ w ciggle
zmieniajacym si¢ $wiecie, technologiach, mozliwo$ciach i jak nieustannie rozwija¢ swoja

wiedzg 1 umiejetnosci.
2.2. Badania pilotazowe

2.2.1. Metodologia i cel badania

W okresie od listopada 2019 do wrzesnia 2020 na Wydziale Matematyki i
Informatyki Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu zostaty przeprowadzone
badania pilotazowe. Zaproszono 28 grup na réznych etapach edukacyjnych (przedszkole — 3
grupy, szkota podstawowa klasy 1-3 — 7 grup, szkota podstawowa klasy 4-8 — 9 grup, szkota
ponadpodstawowa — 4 grupy, studenci — 4 grupy, nauczyciele — 1 grupa). W sumie w
zajeciach brato udziat okoto 400 uczestnikow. Grupy zostaly dobrane w sposob
umozliwiajacy sprawdzenie, czy zaj¢cia z wykorzystaniem narzedzi robotyki maja wptyw na
rozwoj ucznidw. Przeprowadzono rowniez rozmowy z nauczycielami. Celem badania byto

rowniez dobranie odpowiednich grup wiekowych oraz narzedzi do badan wtasciwych.
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2.2.2. Przebieg badania

Warsztaty trwaly od 40 minut (z grupami przedszkolnymi) do 6 godzin (z grupami

studentéw kierunku nauczycielskiego oraz nauczycielami). Wykorzystano rozne rozwigzania

LEGO® Education dostosowane do wieku uczniow (rekomendowany przez Grupg LEGO®

wiek podany jest w nawiasie):

LEGO® Duplo Kawiarenka (3+) — zestaw sktadajacy sie z duzych klockéw Duplo,
dzieci budowaty rozne elementy jedzenia, takie jak: burger, 16d, marchewka, tort czy
jabtko. Rozmawiali$my o sekwencjach koloréw klockow oraz ich liczbie, kolejnosci;
dzieci uczyty si¢ poje¢ matematycznych, bez ich nazywania.

Maszyny Proste (6+) — zestaw klockéw Duplo, na ktérym uczniowie klas 1-3 szkoty
podstawowej uczyli si¢ jak zbudowac i wykorzystac¢ ,hokeiste” do testowania i
badania sily uderzenia, celnosci w strzelaniu bramek oraz odlegtosci odbicia klocka.
Uczniowie wykorzystywali zbudowany obiekt do wykonania testow i obliczen swojej
skutecznosci lub pomiaru odlegtosci.

WeDo 2.0 (7+) — zestawy, w ktorych wprowadzane jest programowanie blokowe.
Uczniowie buduja obiekt, ktory si¢ porusza i wykorzystuja go do pokonania labiryntu
lub wziecia udzialu w zawodach w przecigganiu liny przez roboty. Uczniowie
zmieniali budowe robotow w zaleznosci od zadania oraz programowali ruch robota.
Studenci rowniez poznali ten zestaw.

Mindstorms EV3 (10+) — oprogramowanie EV3 opiera si¢ na programowaniu za
pomoca blokéw, ma jednak o wiele bardziej rozbudowane i zaawansowane
mozliwos$ci niz poprzedni zestaw. Uczniowie szkoty ponadpodstawowej poznawali
rdézne sposoby poruszania si¢ robota i uczyli si¢ korzysta¢ z rozmaitych czujnikow.
SPIKE™ Prime (10+) — zajecia z uzyciem tego zestawu byly przeprowadzone z
udziatem uczniow klas 4-8 szkoty podstawowej, poznali go rowniez nauczyciele oraz
studenci. Narzgdzie umozliwia programowanie w blokach ikon oraz stow i w jezyku

tekstowym Python.

Podczas zaje¢ obserwowano uczestnikow oraz badano efektywno$¢ i tatwos¢ uzytkowania

wymienionych narzedzi.
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2.2.3. Wnioski

Przeprowadzone obserwacje i rozmowy pozwolity na wyciggni¢cie nastepujacych

wnioskow:

1. Praca z rozwigzaniami LEGO® Education moze pomoéc ksztattowaé wiedze i
umiejetnosci przedmiotowe u uczniow. Na zajeciach omawiano pojecia i zagadnienia
z zakresu informatyki, matematyki oraz fizyki i techniki.

2. Praca z narzedziami LEGO® Education moze wspiera¢ rozwo6j kompetencji
migkkich u ucznidow. Na wszystkich zajgciach uczniowie pracowali w grupach,
wspolpracowali, dzielili si¢ zadaniami oraz rozmawiali o tym co zbudowali, co
zaprogramowali i 0 wnioskach, do jakich udato im si¢ dojsc.

3. Nauczyciele i przyszli nauczyciele maja pozytywne odczucia zwigzane z
wykorzystaniem narzgdzi LEGO® Education na lekcjach. W swoich opiniach czg¢sto
wyrazali zaskoczenie tatwoscig z jaka uczniowie uczg si¢ nowych rzeczy dzigki
zabawie i1 pracy z narzedziami robotyki.

4. Do badan wlasciwych wybrano narz¢dzie LEGO® SPIKE™ Prime. Jest to narz¢dzie
odpowiednie dla wielu grup wiekowych (4-8 szkoty podstawowej oraz szkoty
ponadpodstawowej) dzigki réoznym metodom programowania. Dodatkowo dzigki
programom wspierajacym finansowo szkoty*® jest to narzedzie najczesciej wybierane

przez nauczycieli.

2.3. Cele i metodologia badan

Celem przeprowadzonych badan bylo sprawdzenie czy za pomoca narzedzi LEGO®
Education mozemy rozwija¢ u uczniow umiejetnosci przedmiotowe w zakresie informatyki,
W tym myslenia komputacyjnego oraz programowania. Cel bedzie realizowany poprzez
podjecie proby rozpoznania obszardw umiejetnosci, ktore, dzigki wilaczeniu narzedzi
robotyki do procesu edukacji, mozna rozwija¢ u ucznidw. Postawiony cel badan
rozpatrywany byt w obszarze umiejetnosci przedmiotowych i technicznych (na przyktad
programowania) oraz kompetencji migkkich (na przyktad rozwigzywanie problemow,

wspotpraca). Najwazniejsza kwestia bylo jednak rozstrzygnigcie jakie korzysci i1 trudnos$ci

48 Na przyklad program ,Laboratoria przysztosci” - inicjatywa edukacyjna realizowana przez Ministerstwo
Edukacji i Nauki. Jej celem jest wsparcie wszystkich szkot podstawowych w budowaniu wsrdéd uczniow
kompetencji przysztosci z tzw. kierunkow STEAM (nauka, technologia, inzynieria, sztuka oraz matematyka).
Zrédto: https://www.gov.pl/web/laboratoria [dostep 08.06.2023 r.]
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moze nie$¢ ze soba wlaczenie na stale narzedzi robotyki do programu nauczania.
Poszukiwano takze odpowiedzi na pytanie, jak korzystanie z takich narz¢dzi na lekcji
informatyki niekoniecznie czg¢sto, ale — co wazne — regularnie, moze wplyna¢ na skuteczno$¢

nauczania informatyki.
Postawiono nastgpujace problemy badawcze:

1. W jakim stopniu i zakresie wykorzystanie narzedzi robotyki rozwija umiejetnosci
specjalistyczne w informatyce?

2. W jaki sposéb wykorzystanie narzedzi robotyki wspomaga rozw¢j umiejetnosci
spotecznych?

3. Jak wlaczenie na stale narzedzi robotyki do programu nauczania moze wptyna¢ na

skuteczno$¢ nauczania informatyki?

Badania wtasciwe sktadaja si¢ z etapow wymienionych w ponizszej tabeli:

Etap | Uczestnicy Metody badawcze Techniki badawcze
I 3  uczennice klasy 8 szkoty | Studium przypadku Obserwacja
podstawowe] Analiza ankiet Analiza jakosciowa
Analiza projektow
I 9 ucznibw klasy 4  szkoty | Obserwacja Obserwacja
podstawowe] Analiza kart pracy Analiza jakosciowa
Analiza projektow
Analiza ankiet
Il 45 uczniow szkoly podstawowej, | Sondaz diagnostyczny Analiza iloSciowa
uczestnicy  konkursu  FIRST® Analiza ankiet jakosciowa
LEGO® League
v 9 ucznidw klasy 2  szkoty | Ankieta porownawcza Analiza jakoSciowa
ponadpodstawowej Analiza ankiet
\YJ 10 studentéw 2 roku II stopnia na | Obserwacja Obserwacja
Kierunku nauczanie matematyki i Analiza ankiet Analiza jako$ciowa
informatyki
Analiza projektow
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VI 88 nauczycieli oraz studentdow | Sondaz diagnostyczny Analiza ilosciowa i

(przysztych nauczycieli) jakosciowa

Analiza ankiet

Tabela 3. Podsumowanie etapéw badania oraz metod i technik badawczych dobranych do poszczegdlnych
etapow.

Etapy I-III miaty odbywaé sie na szeroka skale w poznanskich szkotach®®. Okres
pandemii doprowadzit do zablokowania mozliwo$ci prowadzenia zajg¢ w szkotach, ponadto
dyrektorzy i rodzice nie wyrazali zgody na zajecia dodatkowe wspotprowadzone przez osobe
z zewnatrz. Ta trudna sytuacja nie przerwata badan, zmniejszylta jednak liczbe uczestnikow.
Badania na szersza skale beda kontynuowane w przysztosci. Praca z mniejszymi grupami
pozwolita jednak na bardziej szczegdtowe obserwacje i wnioski oraz lepsze dopasowanie

tematyki zaje¢ do potrzeb uczniow.

2.4. Narzedzia badawcze

Narzedzia badawcze zostaty dobrane do etapéw badan, stanowity je:

Zestawy LEGO® Education SPIKE™ Prime
Aplikacja LEGO® Education SPIKE™ —etap I, I, IV
Testy sprawdzajace —etap |, I, IV, V

Ankiety sondazowe — etap 1V, VI

Karty pracy — etap 1l

o o~ w b E

Nagrania dyktafonem — etap I, Il

2.4.1. Zestawy LEGO® Education SPIKE™ Prime>°

LEGO® Education SPIKE™ Prime to narz¢dzie do nauki przedmiotéw STEAM dla
uczniéw, przede wszystkim klas 4-8 szkoly podstawowej. Rozwigzanie to sktada si¢ z
klockow LEGO®, programowalnego elementu HUB z kilkoma portami, trzech silnikow,
czujnikow: dotyku, odlegtosci, koloru oraz jezyka programowania Scratch oraz modutow do

nauki STEAM rozwijajacych pewnos$¢ siebie 1 umiejetno$¢ krytycznego myslenia. Dla

49 Etapy te w ostatecznej wersji byly realizowane dzieki wspolpracy i ogromnej uprzejmoéci pani Hanny
Jasiczak, nauczycielki ze Szkoty Podstawowej nr 89 w Poznaniu oraz pana Jakuba Piaseckiego — trenera

LEGO® Education z fundacji ALE Nauczanie.
% Informacje  dotyczace  zestawu mozna  znalezé na  stronie LEGO®  Education:

https://education. LEGO®.com/pl-pl/start/SPIK E™-prime [dostep 08.06.2023 1.]
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bardziej zaawansowanych uzytkownikow istnieje takze mozliwo$¢ programowania w

zaszytym w oprogramowaniu jezyku tekstowym MicroPython.

2.4.2. Aplikacja LEGO® Education SPIKE™

Glowne narzedzie badawcze dla etapow I, II 1 IV stanowila aplikacja, w ktorej
uczniowie tworzyli programy. Zawiera ona scenariusze zaj¢é, instrukcje budowania oraz
przestrzen do programowania w blokach ikon, blokach tekstowych oraz w jezyku Python.
Dzi¢ki temu moga na niej pracowa¢ uczniowie na réznych etapach edukacyjnych o réznym
stopniu zaawansowania w programowaniu. Ponizej przedstawiono widok lekcji z

programowaniem w blokach tekstowych.

Plik  Pomoc

j—t Wyidigskoczkéw  } X +
Ruch
i

Polacz EI Lekcja

Fep

Swietnie, przetestuj swojego
skoczka!

przemieszczaj T w  preez m sek v — = - Odtwarz program i obserwuj, jak skoczek
sie ruszal

&)

> “ Q@ )

® Swiatto

WYRAZENIA

ane . T .
" -

==} i Wazystkio produkty de Q @ f ) b

= 1 & HH

Rysunek 4. Widok ekranu apikacji LEGO® Education SPIKE™ - programowanie za pomocg blokdéw

tekstowych oraz widok krokow lekcji (z prawej strony).

Jak pokazano na Rysunku 4, w aplikacji wbudowane sa gotowe programy i wyjasnienia do
nich (zo6tta notatka). Programy te dostgpne sg w scenariuszach lekcji i nalezy je przetestowac
i zmodyfikowac zgodnie z instrukcjg. Z prawej strony jest rowniez dostepny widok etapow
lekcji, uczniowie mogg krok po kroku wykonywac¢ zadania w aplikacji. Mozliwe jest rOwniez
budowanie oraz programowanie w sposob dowolny, bez korzystania z gotowych scenariuszy
I instrukcji.

Program zawiera rowniez tzw. ,Baz¢ wiedzy”, w ktorej mozna zapoznaé si¢ z
instrukcjami, przyktadami i ¢wiczeniami wspierajagcymi nauke¢ programowania w jezyku

Python. Wystarczy zatem zna¢ jedynie podstawy tego jezyka, aby zaczaé korzystaé z
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aplikacji, wykonywaé ¢wiczenia oraz korzysta¢ z instrukcji do tworzenia wlasnych

7
Pl Pomoc
jt Projekt 1 HIY
rolcz  seaviecy
1 from spike import PrimeHub, LightMatrix, Button, StatusLight, ForceSensor, MotionSensor, Speaker, ColorSensor, App, Distances
2 from spike.control import wait_for_seconds, wait_until, Timer
3 from math import * Pierwsze kroki v
4
5 hub = PrimeHub()
6 Aplikacja v
7 hub.light_matrix.show_image( HAPPY')
Przyciski v
Czujnik koloréw v
Czujnik odlegtosci v
Konsola
Czujnik sity v
Matryca gwietina v
=mm
A N
AP S

Rysunek 5. Widok ekranu w programie LEGO® Education SPIKE™ - programowanie w Python oraz modut

"Baza wiedzy" (z prawej strony).

Aplikacja dostgpna jest w jezyku polskim 1 automatycznie =zapisuje programy
przygotowywane przez uczniow. Nie trzeba zatem martwic¢ si¢ o ,,zagubienie” pliku z
programem lub niezapisane wprowadzonych w trakcie pracy danych, wszystko znajduje si¢

w programie na etapie, na ktorym zakonczyliSmy prace.

2.4.3. Testy sprawdzajace

Testy sprawdzajace przygotowane na potrzeby badania miaty na celu sprawdzenie
poziomu umiejetnosci logicznego oraz algorytmicznego myslenia przed i po kontakcie z
narzedziem. Pomysty na pytania dla uczniow zaczerpnigto z zadan archiwalnych Konkursu
Logicznego Myslenia oraz Konkursu Informatycznego ,,Bobr”. Zadania dobrane sg zgodnie
z kategoriami wiekowymi ucznidéw. Oba konkursy stanowig bogate Zrdédto pomystow i zadan
wspomagajacych nauczanie matematyki oraz informatyki. Testy dla uczniow szkoty
ponadpodstawowej oraz studentow zawieraly rowniez zadania oparte o sylabus przedmiotu
,Programowanie w jezyku Python” realizowanego na Wydziale Matematyki i Informatyki
UAM w Poznaniu. Tak dobrane zadania miaty na celu sprawdzenie umiejgtnosci

informatycznych i matematycznych przed rozpoczeciem pracy z narz¢dziami oraz

57



weryfikacje ich stanu po zakonczeniu zajg¢. Testy koncowe miaty zazwyczaj nieco

trudniejszy poziom.

2.4.4. Ankiety sondazowe

Pierwsza ankieta sondazowa (ankieta oceny kompetencji) sktadata si¢ z 18 pytan: 5
stanowi metryczka, 13 dotyczy zbadania poziomu rozwoju kompetencji u uczniow dzigki
udziatlowi w konkursie FIRST® LEGO® League. Uczniowie oceniali doskonalenie
wymienionych umiejetnosci w skali od 1 do 5 (gdzie 1 — Nie potrafie stwierdzi¢ czy cos$ si¢
zmienito / nic si¢ nie zmienito, a 5 - T¢ umiejetnos¢ udato mi si¢ bardzo rozwinac). Ankieta

pozwolita okresli¢ wptyw przygotowan do konkursu na rozwoj umiejetnosci uczniow.

Druga ankieta sondazowa (ankieta oceny pracy z narzgdziami LEGO® Education)
kierowana byta do nauczycieli oraz studentéw kierunku nauczanie matematyki i informatyki
przysztych nauczycieli). Ankieta skladala si¢ z 14 pytan: 5 pierwszych pozwalato
scharakteryzowaé nauczyciela (staz pracy, jakich przedmiotow uczy, z jakich narzedzie
LEGO® Education korzysta), pozostale pytania dotyczyly doswiadczen w pracy z
rozwigzaniami LEGO® Education. Ankieta ma na celu zbadanie stopnia zadowolenia oraz

zdiagnozowanie trudnosci zwigzanych z pracg z narzedziami LEGO® Education w szkole.

2.4.5. Karty pracy

Na dwa zajecia w 4 klasie szkoty podstawowej przygotowano karty pracy. Karty te
miaty na celu wsparcie uczniow w przygotowaniu testow swoich robotow oraz utatwienie
analizy zbudowanego i zaprogramowanego urzadzenia. Pierwsza z nich pozwalata
przygotowac robota-skoczka do wyscigow i przetestowaé rozne dhugosci jego odndzy oraz
r6ézne ustawienia predkosci. Druga karta pracy wspomagata porownanie dwoch rodzajow
robotow-chwytakéw. Obie karty umozliwity analiz¢ drogi rozumowania i wnioskowania

uczniow.

2.5. Kryteria badania

Rozwoj umiejetnosci u ucznidow oceniano pod wzgledem realizacji wymagan
podstawy programowej z informatyki:
l. Rozumienie, analizowanie 1 rozwigzywanie problemoéw na bazie logicznego 1

abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobow reprezentowania

informac;ji.
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Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz
innych urzadzen cyfrowych: ukladanie 1 programowanie algorytmow,
organizowanie, wyszukiwanie i udostgpnianie informacji, poslugiwanie si¢
aplikacjami komputerowymi.

Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi 1 sieciami
komputerowymi, w tym znajomo$¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci
komputerowych oraz wykonywania obliczen i programéow.

Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspotpraca w
grupie, w tym w $rodowiskach wirtualnych, udzial w projektach zespotowych
oraz zarzadzanie projektami.

Przestrzeganie prawa 1 zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci
informacji i ochrony danych, praw wlasnosci intelektualnej, etykiety w
komunikacji i norm wspotzycia spolecznego, ocena zagrozen zwigzanych z

technologia i ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i innych.

Opracowano listg aktywnosci, ktore byly sprawdzane podczas pracy z narzedziami LEGO®

Education:

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow:

a. tworzenie specyfikacji problemu 1 porzadkowanie danych,

b. znajomos¢ i rozpoznawanie etapow rozwigzywania problemow,

C. rozwijanie znajomos$ci algorytméw 1 wykonywanie eksperymentow z
algorytmami,

d. przedstawianie przyktadow zastosowan informatyki w innych dziedzinach, w
zakresie pojec, obiektow oraz algorytmow.

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i

innych urzadzen cyfrowych:

a. projektowanie i tworzenie programow oraz oprogramowania robotow,

b. testowanie programow pod wzglgdem wymagan,

c. wyszukiwanie w sieci informacji potrzebnych do realizacji zadania.

Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi 1 sieciami

komputerowymi:

a. wykorzystywanie komputera oraz aplikacji LEGO® Education SPIKE™
Prime jako srodowiska pracy, stosowanie si¢ do sposobu i zasad pracy w tym

srodowisku,
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b. korzystanie z zestawu LEGO® Education SPIKE™ Prime do budowania i
tworzenia narzedzi do rozwigzywania problemow rzeczywistych,
C. poprawne postugiwanie si¢ terminologia zwigzang z informatyka 1
technologia.
IV.  Rozwijanie kompetencji spotecznych:
a. udzial w réznych formach wspotpracy (praca w parach lub w zespole,
realizacja projektow), prezentowanie efektow wspolnej pracy,
b. identyfikowanie i docenianie korzysci ptynacych ze wspotpracy i wspolnego
rozwigzywania problemow,
c. respektowanie zasady rownosci w dostepie do technologii,
d. okreslanie zakresu kompetencji informatycznych niezbednych do
wykonywania réznych zawodow.
V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa:
a. etyczne postepowanie w pracy z informacjami,
b. znajomos$¢ kwestii etycznych odniesieniu do pracy z komputerami oraz
technologia,
C. znajomo$¢ zagrozen zwigzanych z powszechnym dostgpem do technologii 1

informacji oraz umiejetnos$¢ zapobiegania im.
2.6. Etapy badan

2.6.1. Studium indywidualnych przypadkéw — uczennice klasy 8 szkoty

podstawowej

Badanie rozpoczeto we wrzesniu 2020 r. w Szkole Podstawowej nr 89 w Poznaniu.
Uczniowie zaczynali wtedy 7 klasg. Niestety, ze wzgledu na pandemig, lockdown oraz
zamknigcia szkot, badania nie mogty by¢ kontynuowane. W 2020 r. na zajecia zgtosito si¢
12 chetnych, w roku 2021 chetnych bylo o potowg mniej. Liczba 0s6b na zajeciach wahata
si¢ miedzy 3 a 6, jednak we wszystkich poczatkowych spotkaniach uczestniczyly 3
uczennice, dlatego podjeto decyzje o przeprowadzeniu studium indywidualnych

przypadkow.

Na poczatku roku szkolnego 2021/2022 zmieniono program przebiegu badania.
Rozmowa z nauczycielami w szkole pozwolita nakresli¢ problemy i trudno$ci uczniow

spowodowane nauka zdalng. Zdecydowano, ze potrzeby uczniéw ulegly modyfikacjom,
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dlatego dostosowano zajecia do obecnej sytuacji. Wczesdniejszy program zaktadat przede
wszystkim nauk¢ programowania. Po wprowadzonych zmianach poza wiedzg i
umiejetnosciami przedmiotowymi, rozwigzywaniem problemow i logicznym mys$leniem
skupiono si¢ w wyzszym niz planowano Stopniu na zagadnieniach dotyczacych pracy w
grupie, komunikacji, wspolpracy, pewnosci siebie. Zmiana ta wplynela na przebieg zaje¢,

jednak nie na cele, ktore zalozono.

2.6.1.1. Metodologia badania i narzg¢dzia badawcze

Zajecia odbywaly sie¢ w roku szkolnym 2021/2022 co okoto 3 tygodnie od
pazdziernika 2021 do kwietnia 2022 r. W badaniu wziely udziat 3 uczennice. Zajecia
odbywaty si¢ w ramach zaje¢ pozalekcyjnych z robotyki. Odbyto si¢ 10 spotkan, w tym 6 po
50-60 minut i 3 po 90 minut.

Narzgdzia badawcze wykorzystane na tym etapie badan:

Zestawy LEGO® Education SPIKE™ Prime
Aplikacja LEGO® Education SPIKE™
Testy wstepne i koncowe

Ankieta oceny kompetencji

o > w0 N

Nagrania dyktafonem

Wszystkie zajecia byty nagrywane dyktafonami. Ponadto we wrze$niu 2020 r., pazdzierniku

2021 r. oraz maju 2022 r. wsrod badanych zostaty przeprowadzone testy sprawdzajace.

Uczennice: Uczennica 1 (U1), Uczennica 2 (U2), Uczennica 3 (U3) sa na réznych
poziomach umiejetnosci informatycznych i matematycznych. Réznig si¢ rowniez znaczaco

w kwestii checi do pracy z narzedziem.

Oceny

matematyka informatyka

I sem|Ill sem|l sem|ll sem|EGZ|l sem|Il sem|l sem|Il  sem
2020/21 | 2020/21 | 2021/22 | 2021/22 | (%) |2020/21 |2020/21 |2021/22 |2021/22

Ul|5 5 5 6 92 |5 5 5 6
U2 |2 2 2 3 56 3,75 4 4,5 4
us |4 4 5 5 84 |5 5 6 6
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Tabela 4. Oceny uczennic od roku 2020/2021 do 2021/2022 oraz poréwnanie wynikow egzamindw
6smoklasisty z matematyki.

Na podstawie wywiadu przeprowadzonego z nauczycielkg matematyki i informatyki oraz

przedstawionych wyzej ocen utworzono charakterystyke uczennic:

1.

Uczennica 1 nie ma probleméw z zagadnieniami matematycznymi ani
informatycznymi. Radzi sobie z przedmiotami na poziomie bardzo dobrym, nie
przepada jednak za informatyka i nie wigze z nig swojej przysztosci.

Uczennica 2 to osoba bardzo cicha, a kiedy czego$ nie rozumie, to zamyka si¢ w sobie
jeszcze bardziej i nie chce rozmawiaé¢ ani pracowaé. Wyzwaniem sg dla niej
zagadnienia dotyczace logicznego myslenia i rozwigzywania probleméw, najlepiej
czuje si¢ w zadaniach, w ktorych stosuje si¢ znany juz schemat. Z matematyki stac ja
na wigcej, a informatyka sprawia jej duze trudnosci, szczegdlnie zadania, w ktorych
drég rozwigzania moze by¢ bardzo duzo.

Uczennica 3 ma dobre oceny, ale wymagaja od niej bardzo duzo pracy. Zdarzaja jej
si¢ btedy, ktore zawsze poprawia i wycigga wnioski. Zadania dotyczace

rozwigzywania problemow oraz programowania sprawiajg jej trudnosci.

Postawiono nastgpujace cele zajec:

1.

Uczen potrafi poszukiwaé rozwigzan probleméw z réznych dziedzin za pomoca
narzedzia LEGO® SPIKE™ Prime.

Uczen potrafi rozwigzywa¢ zadania matematyczne zwigzane z predkoscia, droga,
czasem, obwodem kota oraz dtugoscig obrotu kota.

Uczen jest sSwiadomy roéznych rol w zespole 1 potrafi wskaza¢ swoje mocne 1 stabe
strony.

Uczen potrafi testowa¢ narzgdzie oraz przygotowac¢ wlasny system i srodowisko
testow.

Uczen potrafi korzysta¢ z instrukcji warunkowych, petli, czujnikow oraz definiowaé
funkcje i zmienne.

Uczen potrafi optymalizowa¢ kod.

Uczen potrafi sprawnie programowac robota za pomocg blokow stow.

Uczen potrafi programowac¢ robota w jezyku Python 1 wskaza¢ roznice miedzy

roznymi srodowiskami programowania.
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2.6.1.2. Przebieg badania

Uczennice dobrze odnalazty si¢ w pracy z narzedziem i korzystanie z niego nie

sprawiato im trudnosci. Zadania zastosowane podczas zaje¢ byty zadaniami otwartymi, typu

problem. Na poczatku polecenia te sprawiaty trudnosci 1 poszukiwanie ich rozwigzania

stanowito wyzwanie. Szczegdlnie etapom analizy sytuacji problemowej oraz projektowania

rozwigzania po$wigcono sporo Czasu.

Zajecia sktadaly si¢ z nastepujacych etapow opartych na modelu 5E°:

1.

5.

Zaangazowanie — nauczyciel przedstawia problem, ktéry nalezy rozwigzaé. Zacheca
uczennice do podje¢cia wyzwania, ktore przed nimi postawiono.

Poszukiwanie — uczennice budujg model, nastgpnie analizuja i testuja w jaki sposob
moga wykorzysta¢ go do rozwigzania problemu lub tworza narzg¢dzie, ktére pozwoli
im osiagnac cel.

Wyjasnianie — wprowadzenie lub wyjasnienie dziatania koncepcji lub pojecia.
Uczennice poszukuja zaleznosci, wykorzystuja swoja dotychczasowa wiedzg 1
wspolnie tworzg schemat dziatania lub objasnienie dla badanego procesu.
Rozwijanie — uczennice majg szans¢ wykorzysta¢ zdobyta wiedze¢ do rozwigzania
realnego problemu, dzigki temu poszerzajg rozumienie danego pojecia.

Ewaluacja — pozwala okresli¢ poziom zrozumienia nowej koncepcji.

Przebieg wszystkich spotkan:

1.

Zapoznanie z zestawem LEGO® SPIKE™ Prime oraz programowaniem za pomoca
blokow tekstowych.

Przebywanie odleglosci — rozumienie ruchu robota, pokonywanie odleglosci,
korzystanie z czujnikow.

Chwytak — tworzenie karty pracy i stanowisk do testow.

Wyscigi robotow — modyfikowanie programow oraz konstrukcji robotow.

Strzaly do bramki — wspolpraca, poszukiwanie swojej roli w zespole, osigganie
celow.

Budowanie robota, ktory nie ma okres§lonej funkcji — poszukiwanie zastosowan oraz
wcielanie si¢ w rolg handlowcow.

Projekt dostarczanie paczek:

L Przyp. 41, s. 39.
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a. Budowanie urzadzenia, ktore bedzie porusza¢ kurierem po mapie,
b. Tworzenie programu dla mapy A,
c. Tworzenie programu dla mapy B,
d. Podsumowanie projektu.
8. Programowanie w Python — wprowadzenie.
9. Projekt ,,dostarczanie paczek” pisany w Python.

10. Porownanie programowania za pomoca blokow stow oraz w jezyku Python.

Tematy 1-4 to zajecia, na ktorych rozwijane byly przede wszystkim umiejetnosci
matematyczne oraz informatyczne. Na podstawie obserwacji podczas tych spotkan
opracowano plan wspierajacy rozwdj umiejetnosci, ktore stanowig bardziej

spersonalizowane i indywidualne potrzeby uczennic.

Spogladajac na prace uczennic przez pryzmat celéw ogoélnych nauczania informatyki
z podstawy programowej realizacja punktow: III. (Postugiwanie si¢ komputerem,
urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym: znajomos$¢ zasad dzialania
urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania obliczen i programow.) oraz
V. (Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji i
ochrony danych, praw wiasnos$ci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspoéizycia
spolecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologia 1 ich uwzglednienie dla
bezpieczenstwa swojego i1 innych.) nie sprawiata zadnych trudno$ci. Pos§wiecono uwage

trzem pozostatym:

I.  Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i
abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobow reprezentowania
informacji.

Il.  Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz
innych urzadzen cyfrowych: ukladanie 1 programowanie algorytmoéw,
organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie si¢
aplikacjami komputerowymi.

IV.  Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspotpraca w grupie,
w tym w Srodowiskach wirtualnych, udzial w projektach zespolowych oraz

zarzadzanie projektami.

Uczennica 1;
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1. Zadania wymagajace rozumowania i rozwigzywania problemow na bazie logicznego

i algorytmicznego myslenia nie sprawiaja wigkszych problemow. Czasami
potrzebuje wiecej czasu niz inni uczestnicy zaje¢ na odnalezienie drogi rozwigzania,
jednak proces rozumowania przebiega poprawnie.

Programowanie i rozwigzywanie problemoéw nie stanowi dla uczennicy trudnosci, o
ile wszystko jest doktadnie omowione i wyjasnione. Brak checi/motywacji do
samodzielnego odkrywania nieznanych formut czy polecen.

Zaobserwowano trudnos$ci we wspotpracy i komunikacji z reszta grupy. Uczennica
czesto wypowiada si¢ na zadany temat, nie ma trudno$ci w wyrazeniu opinii lub
przedstawianiu swojego toku rozumowania. Trudno jednak jej zrozumie¢ sens

wypowiedzi innych uczniow, a Kiedy zna odpowiedz nie czuje potrzeby stuchania

reszty grupy.

Uczennica 2:

Rozumienie i analizowanie sprawiajg uczennicy duzo trudnosci. Rozwigzywanie
probleméw na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia wydaje si¢ dla niej zbyt
trudne, nicosiggalne. Brak rozumienia powoduje brak pewnosci siebie i niech¢¢ do
jakiejkolwiek wypowiedzi. Gdy zrozumie analizowang sytuacje¢ i wie jakie kroki
nalezy wykona¢, nie ma trudnosci z dziataniem.

Programowanie stanowi pewne trudnosci, brak checi do podejmowania prob i duzy
strach przed popetnieniem btedu bardzo blokujg u niej rozwdj tych umiejetnosci.
Nie ma problemow z komunikacjg z resztg grupy, natomiast zache¢cenie uczennicy do

jakiejkolwiek wypowiedzi wymaga bardzo duzo wysitku.

Uczennica 3:

Zadania wymagajace rozumowania i analizowania na bazie logicznego myslenia
stanowig pewne trudnos$ci. Uczennica podejmuje jednak wiele prob znalezienia drogi
rozwigzania.

Programowanie nie stanowi dla niej problemu. Chetnie pracuje przy komputerze i
przeksztatca pomysty oraz propozycje w gotowy program.

Komunikacja i wspotpraca nie sprawiaja jej trudnos$ci. Jesli nie zna odpowiedzi, to
bardzo rzadko si¢ wypowiada, woli przetestowa¢ swdj pomyst, sprawdzi¢ go, a

dopiero potem o nim opowiedzie¢.
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Na potrzeby badan stworzono projekt zaje¢, ktéry ma na celu wsparcie rozwoju
umiejetnosci programowania oraz rozwigzywania problemow na bazie logicznego i
algorytmicznego myslenia. Wykorzystanie narzedzia LEGO® SPIKE™ Prime powinno
pomoc realizowac przedstawione w metodologii badania cele zaje¢ oraz wesprze¢ u uczennic

pokonanie trudnosci, jakie zaobserwowano podczas pierwszych czterech zajgc.

Na kolejne spotkania podje¢to decyzje o polaczeniu uczennic w jedng grupg, ktéra wspolnie

dazy do sprostania postawionym im wyzwaniom.

5. Na poczatek przeprowadzono zajecia, ktore pomogly okreslic role w zespole i
podzieli¢ zadania pomigdzy czlonkow zespolu. Uczennica 1 zostata liderem
odpowiedzialnym za caly proces logistyki i projektowania rozwigzan, Uczennica 2
przyjeta odpowiedzialno$¢ za proces budowania, a Uczennica 3 najlepiej odnalazta
si¢ w zadaniach zwigzanych z programowaniem. Zaj¢cia te zostaty przeprowadzone
zgodnie ze scenariuszem dostepnym w aplikacji®?.

6. Uczennice otrzymaly zadanie zbudowania urzadzenia, ktorego zastosowania nie
znaty. Wcielenie si¢ w role handlowcow, poszukiwanie celu skonstruowanego robota
oraz podjecie proby ,,sprzedania” urzadzenia prowadzacym zajg¢cia okazalo sie dla
dziewczyn duzym wyzwaniem. Dopiero zostawienie ich samych w sali i
umozliwienie swobodnego przygotowania do etapu sprzedazy pozwolito uczennicom
na przygotowanie planu i wykonanie zadania. Zajgcia te uznano za przetomowe.
Uczennica 1 bardzo doceniala prac¢ kolezanek i motywowata je do dziatania.
Uczennica 2 chetniej odpowiadata na pytania, dzielita si¢ rowniez swoimi
pomystami, co wczesniej si¢ nie zdarzato. A choc zajecia te nie byly wymagajace pod
wzgledem programowania, t0 Uczennica 3 proponowata rozne rozwigzania zanim
wprowadzila je do komputera. W ostatniej czesSci zaje¢, ktorg byla prezentacja
marketingowa dla klientow, wszystkie cztonkinie zespotu byly bardzo
zaangazowane, podzielity si¢ rOwniez tekstem, a wczesniej wypowiadata si¢ gtdownie
Uczennica 1.

7. Projekt dostarczania paczek zostal rozlozony na trzy zajecia®. Na pierwszych
zbudowano robota i testowano jego dziatanie. Na kolejnych przygotowano program

pozwalajacy pokonac pierwsza trase. Dokladnie omowiono zasady dziatania silnikow

52 Scenariusz jest rowniez dostepny online na stronie LEGO® Education: https://education. LEGO®.com/pl-
pl/lessons/prime-extra-resources/goal#scenariusz-lekcji [dostep 08.06.2023 r.]

%3 Zgodnie z przebiegiem wszystkich spotkaf na s. 61.
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oraz postawiony cel. Rozpoczgto przygotowania do trasy B. Podczas ostatniego
spotkania przygotowano program do przejechania trasy B, ktoéra wymagala zupetie
innej strategii niz trasa A. Aby rozwigza¢ zadanie uczennice musiaty intensywnie
wspotpracowaé i wycigga¢ wnioski co wymagalo wiedzy réwniez z innych
przedmiotoéw. Dzigki dobrej komunikacji i rozwijaniu réznych pomystéw cel zostat
osiagnigety.

8. Przejscie do programowania w Pythonie okazalo si¢ bardzo naturalne. Uczennice
znaty podstawy, nowoscig byly polecenia z wykorzystaniem silnikéw i czujnikow
robota. Wszystkie ¢wiczenia wykonaty wspdlnie, bez znaczacych trudnosci.

9. Na zajeciach 7 uczennice musiaty uruchomié¢ rownoczesnie dwa silniki, ktore
poruszaty si¢ w réznych kierunkach. Zaczely zastanawia¢ si¢ jak to si¢ robi i czy
tworzenie dwoch programow w jezyku Python jest na pewno najlepszym
rozwigzaniem. Przypomniano dyskusj¢ z zaje¢ 7 i podczas tego spotkania
poprowadzono jg dalej. Dzigki temu uczennice stworzyly program do pokonania trasy
A w Pythonie, rozpoczety rowniez tworzenie programu dla trasy B.

10. Uczennice dokonczyly program dla trasy B. Pordéwnaly programy w blokach
tekstowych oraz w jezyku Python i zgodnie uznaty, ze ten w Pythonie wydaje im si¢
czytelniejszy 1 tatwiejszy do wykonania. Padly stwierdzenia, ze bloki tekstowe na
ostatnich zajgciach byty juz troche mgczace, a pisanie programu w jezyku Python

pozwolito im na wigksza swobode dziatania.

2.6.1.3. Wyniki badania

Uczennice byly bardzo aktywne podczas zaje¢. Coraz chetniej podejmowaty proby
rozwigzywania problemoéw 1 udziat nauczyciela byt coraz mniejszy. Uczennica 2, ktora na
poczatku bardzo niechetnie wypowiadata si¢ na zadany temat i proponowala rozwigzania,
natomiast z czasem nabrata pewnosci siebie 1 z wieksza tatwoscia opowiadata o swoich
pomystach i wnioskach.

Na koncu spotkan uczennice wypetnity ankiete dotyczaca wplywu uczestnictwa w

zajeciach na rozwdj kompetencji i umiejetnosci. Wyniki przedstawione sa w ponizszej tabeli:

67



Srednia

Pytanie
ocen
L Czy uwazasz, ze lepiej potrafisz komunikowac si¢ z innymi i wyraza¢ swoje 3,67
mysli?
2. Czy uwazasz, ze potrafisz lepiej wspotpracowaé w zespole? 4,33
3. Czy uwazasz, ze jeste$ bardziej kreatywny i masz wigcej cickawych pomystow? | 3,67

A Czy uwazasz, ze jeste§ bardziej przedsiebiorczy? Potrafisz efektywnie dziatac, 400
' planowac i osiagacé postawione sobie cele? ’

Czy lepiej idzie Ci planowanie i organizowanie swojej pracy? Jeste$ bardziej

5. 3,67
niezalezny?

6. Czy bardziej interesuja Ci¢ zagadki i tamigtowki? 4,00

7. Czy wydaje Ci si¢ tatwiejsze korzystanie z instrukcji i procedur? 4,67

8. Czy lepiej radzisz sobie z rozwigzywaniem probleméw w zyciu codziennym? 4,00

9. Czy lepiej radzisz sobie z poszukiwaniem i weryfikowaniem informacji? 4,00

10 Czy uwazasz, ze stala$ si¢/ stale§ si¢ bardziej cierpliwy i wytrwaly w 367
' poszukiwaniu rozwigzan? ’

1 Czy uwazasz, ze lepiej potrafisz postugiwac sie specjalistycznym jezykiem na 400
. przyktad w zakresie technologii, techniki lub matematyki? ’

Tabela 5. Wyniki ankiety dotyczacej wplywu uczestnictwa w zajeciach na rozwdj kompetencji.
Skala ocen (1-5) oraz ankieta sg dostepne w zatgcznikach.

Uczennice 1 i 3 ocenity wzrost wszystkich umiejetnosci bardzo wysoko. Wyjasnity,
ze udziat w zajeciach pozwolil im rozwina¢ wspotprace, komunikacje (w szczegdlnosci
mowienia o swoich dziataniach i stuchania innych) oraz wszelkie umiejetnosci niezbedne do
rozwigzywania problemow. Uczennica 2 ocenita si¢ bardzo stabo. Wedtlug ankiety Zadne;j
kompetencji nie rozwingta na poziomie 5. Wspoélprace oraz korzystanie z instrukcji i
procedur ocenila na 3-4, natomiast komunikacje, kreatywnos¢, planowanie oraz cierpliwo$¢
na 1 (nic si¢ nie zmienito / nie potrafi¢ stwierdzi¢ czy co$ si¢ zmienito). Podczas rozmowy
okazalo si¢, ze Uczennica 2 nie wierzy w swoje umiejetnosci oraz mozliwosci. Jednak
przywolanie z pamigci sytuacji, w ktorych stworzyta rozwigzanie problemu, znalazta sposob
na przebudowanie konstrukcji lub wsparta kolezanki, pozwolito jej poczu¢ si¢ pewnie;.

Wyniki testow sprawdzajacych prezentuje ponizsza tabela. Typy odpowiedzi
scharakteryzowano w nastepujacy sposob:

W zapisie wykorzystywane sg dwie cyfry: 1 1 0, ktore umieszcza si¢ na dwdoch miejscach.

Pierwsze miejsce odpowiada za poprawnos¢ odpowiedzi (moze by¢ prawidlowa: 1 lub
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btedna: 0), a drugie za rozumowanie (moze by¢ poprawne: 1 lub btedne albo go brak: 0).
Mozliwe sg cztery kombinacje:
1. Poprawna odpowiedz, poprawne rozumowanie (1 1) — zadanie rozwigzane
prawidtowo, rozumowanie poprawne
2. Poprawna odpowiedz, rozumowanie btedne (1 0) — udzielono poprawnej odpowiedzi,
natomiast rozumowanie byto bledne lub nie podjeto widocznej proby rozwigzania
zadania
3. Bledna odpowiedz, rozumowanie poprawne (0 1) — udzielono btednej odpowiedzi,
cho¢ podjeto poprawng probe rozwigzania zadania, wyciagnicto btedne wnioski z
poprawnie przeprowadzonego rozumowania.
4. Btedna odpowiedz, bledne rozumowanie lub brak proby rozwigzania (0 0) —
udzielono bt¢dnej odpowiedzi, rozumowanie byto niepoprawne lub nie podjeto

widocznej proby rozwigzania zadania.

Test 1 - wrzesien 2020 Test 2 - wrzesien 2021 | Test 3 - czerwiec 2022
alr 12 I3 (45t (2 [3 |4 [t [2 |3 [4 |5
Rozw.
1 UL | UL | UL I I
us [us |us |u3|ul U3 us |us U3
10 UL,
u2 | U2 u2 | u2 U2
01 UL | UL, UL,
U1, UL, uz | u2, | U1, | Y%
ut |us|us us |u2 lu2 us |us |u2 |3
00 U2 U2 U2

Tabela 6. Wyniki testow z uwzglednieniem typow odpowiedzi.

Wida¢ wyraznie, ze Uczennice 1 i1 3 cze¢sto udzielaty poprawnej odpowiedzi i tylko
raz Uczennica | nie przedstawita rozumowania w zadaniu. Rozumowanie 1 wyjasnienie
kazdej z uczestniczek zaje¢ roznito si¢ od pozostalych. Uczennica 1 opisywata stowami
swoje rozwigzania, rozumowanie 1 tok myslenia, natomiast Uczennica 3 tworzyta
reprezentacje graficzne lub modele za pomoca znakow. Uczennica 2 natomiast w dwoch
pierwszych testach nie udzielata informacji o sposobie rozwigzania lub przeprowadzata je
btednie, tylko raz podj¢ta probe rozwigzania zadania, przy pozostatych odpowiedziach nie

bylo zadnych informacji odno$nie obliczen lub metod rozwigzania. W ostatnim tescie
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natomiast, mimo udzielenia niepoprawnych odpowiedzi, za kazdym razem podjeta probe

rozwigzania zadania i prowadzita poprawne rozumowanie.

Ponizej przyktad zadania z pierwszego testu sprawdzajacego:

Zadanie 1 Uczennica 1
Jaki procent figury zamalowano:
a) 5%
10%
c) 15%
d) 20%
Zapisz obliczenia | opisz rozwigzanie zadania:
, i ’ " o “ J ;
‘)obuuuj{w\v wojfu ww ile }"’t k‘jJ" {M)hﬂ-(tou W y.»azoice Q Q\Dtt«r-v
e wediden e iei e 10 (K00%) tg gedas o thppo
af o w{&;«} MJL{OW 102 0/ @m’n VTo X' | R u._\'nio rD o/~
Zadanie 1 Zaganie 1 .
» R~
Jaki procent figury zamalowano S Jaki procent figury zamalowano:
a) 5% a) s /e
@) 10% L ™ @ ux <)
o 15% ~ s ¢ 15% \|/
d) 20% / d) 20% N/
Zapisz obliczenia i opisz rozwiazanie zadania: Zaﬂsz obliczenia | opisz rozwigzanie zadania:
7 A /5 r 3= A
; h o (
m I witm ol L O
f A ? n - 7.
GO0 s 4l =2 )
Uczennica 2 Uczennica 3

Rysunek 6. Przyktad roznych sposobdéw rozwigzania zadania przez uczennice na pierwszym tescie.

Uczennica 1 opisata swoje rozwigzanie, UCzennica 2 nie udzielita zadnych wyjasnien
dotyczacych odpowiedzi, a uczennica 3 wykorzystala rysunek i1 wykonata obliczenia.
Przyktad ten wyraznie pokazuje rdéznice w sposobie rozumowania i podejsciu do

rozwigzywania problemow.

2.6.1.4. Wnioski

Na koniec roku szkolnego przeprowadzono rozmowe z nauczycielka matematyki i

informatyki. Na jego podstawie wyciggni¢to nast¢pujgce wnioski:

1. Uczennica 1 chetniej pracuje w grupie. Nabrata wigkszej sympatii do
programowania, ale rowniez rozwingta swoje umiejetnosci w tym zakresie,
szczeg6lnie w Pythonie.

2. Uczennica 2 stala si¢ bardziej komunikatywna i pewna siebie. Na lekcjach lepiej

radzita sobie z zadaniami, zacze¢ta rowniez dostawac lepsze oceny.
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3. Uczennica 3 nabrata pewno$ci w zadaniach z programowania. Chetniej bierze udziat

W rozwigzywaniu problemoéw i pracy w grupie.

Uczennice w ankiecie wskazaly na wzrost umiejetnosci w zakresie kompetencji
spolecznych, m.in. prace w grupach i komunikacj¢ oraz postugiwanie si¢ jezykiem
specjalistycznym. Prowadzace rowniez zaobserwowaty poprawg pracy w tym zakresie. W
opisie przebiegu zaje¢ wyraznie zaakcentowano momenty, w ktorych progres w tym

obszarze byl zauwazalny.

Wszystkie Uczennice rozwingly swoje umiejetnoSci z programowania i
rozwigzywania problemow za pomoca komputera oraz narzedzi LEGO® Education. Ponizej
znajduja si¢ trzy widoki aplikacji, ktore prezentujg przej$cie od przyktadu do programu w

blokach ikon, a nastepnie w jezyku Python.

. Aw ust-.'mprqdmét':naa%
&
el

C » ustaw predkoSt na a %

A » niech d=ziata ("v plzezo sek. -

- =

| Sledzenie w poziomie (lewo-prawo)

C = niech dziata f"" w |PIZEZ @ stopni -

@
&

A = niech dziala "‘-)- pi?_ez@ stopni = - x

Sledzenie w pionie (géra-dél)

Rysunek 7. Gotowy przyktadowy program dostgpny w aplikacji LEGO® Education SPIKE™ Prime
utatwiajacy rozpoczgcie pracy z zadaniem.
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Rysunek 8. Program stworzony przez Uczennice w aplikacji, pokonujacy z sukcesem zadang trase.

Wo0d sl o W ka2

[ N e T e = e e e
[0 T ST T Y I e S o B N "
[ T = T =

23

from spike import Motor, PrimeHub

from spike.control import wait_for seconds
A=Motor({'4")

C=Motor({'C")

hub=PrimsHub()

.start()

.start()

.set_default speed(75)
.set_default speed(75)
#A.run_for_seconds(1l)
#wait for seconds(1l)
C.run_for_degress(438)
.run_for_degrees(-58&)
run_for _degrees(288)
.run_for_degrees(66&)
.run_for degrees(288)

[ T = e T =

L]

.start(speed=7%)
A.run_for _degrees(-558, speed=58)
C.stop()

C.run_for degress(158)

Rysunek 9. Program stworzony przez Uczennice w jezyku Python, dzigki ktoremu robot przebywa tras¢
poprawnie.
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Powyzsze zrzuty ekranu wyraznie ilustruja postgp Uczennic w programowaniu. W
srodowisku Scratch bardzo tatwo przychodzito im rozumienie etapow programow i
czynnosci, ktore nastgpnie nalezy wykonaé. Programowanie w jezyku tekstowym Python
okazalo si¢ dla Uczennic o wiele tatwiejsze niz w blokach stow pod wzgledem modyfikacji
I optymalizacji programu. Kiedy juz zaznajomity si¢ z podstawowymi poleceniami, ocenity
prace w jezyku Python jako latwiejsza dla wigkszych projektow. Samodzielnie zauwazyty,
ze na kolorowych blokach wida¢ wyraznie, ktore elementy odpowiadaja za dane polecenie,
wigc jest to lepsze na etapie nauki. Kiedy jednak zna si¢ juz polecenia, mozna je po prostu

pisac, bez zbednego przeciagania i szukania.

Rowniez testy pokazaty wzrost umiejetnosci myslenia komputacyjnego. Uczennica 2
w dwoch pierwszych testach nie uzasadniala swoich odpowiedzi, w ostatnim tescie w
kazdym zadaniu podjeta probg wyjasnienia swojego sposobu myslenia. W ostatnim tescie
Uczennice bardzo doktadnie potrafily przedstawi¢ swoje rozwigzania, obrazowaly je

grafikami lub szczegotowo opisywaty. Ponizej przedstawiono przyktad takiego rozwigzania.
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Zadanie 4

Basia i Tomek zostali zaproszeni na przyjecie, ktére zaczyna sig o 15:00. Zamierzajg przynies¢ na nie swiezo
upieczone takocie: biszkopty, tort i babeczki. Aby je zrobi¢, spotykaja sie o 13:00. Przy pracy korzystaja z
ksigzki kucharskiej, w ktérej podane s3 nastepujace czasy przygotowania:

&= -

Biszkopty Tort Babeczki
Ciasto: 45 min Ciasto: 30 min Ciasto: 15 min
Pieczenie: 15 min Pieczenie: 45 min Pieczenie: 30 min
Dekorowanie: 0 min Dekorowanie: 15 min Dekorowanie: 30 min

Basia i Tomek podzielili prace na trzy etapy: przygotowanie ciasta, pieczenie i dekorowanie. Uzgodnili, ze
Basia przygotuje ciasto i wiozy je do piekarnika. Gdy ciasto sie¢ upiecze, Tomek wyjmie je i zajmie sie
dekorowaniem. W piekarniku jest miejsce tylko na jeden wypiek. Mogg oni przygotowywac takze tylko
jeden deser w tym samym czasie. Prace zaczynajg o 13:00 i muszg skoriczy¢ do 15:00. Przygotowali wiec
nastepujgcy schemat dziatania:

13:00 14:00 15:00 16:00
Legenda
Biszkopty - Ciasto
- Tort 'm0 Pieczenie
& Babeczki u Dekorowanie

Przyjaciét zaskoczyto to, jak diugo trzeba robic¢ desery, przez co mogg nie zdgzy¢ z wypiekami do 15:00.
Postanowili zoptymalizowaé swaj plan.

Jaka jest najwczesniejsza godzina, o ktorej trzy desery beda gotowe? Narysuj swoj schemat dziatania.

: . _ao
Uczennica 1 4503 W)/ﬂ,'o,) {S C - L.Q«,{‘o
| Coi G| Ri[C

1cd G| P

OJ,Y. . i el &

Uczennica 2
1322 g5 133 B 4 00 Ay 2 5L

[onf Fompeagil sle 2l PlPD
B sekoply ] c{clckp

-}-l’li-t‘{ o P P D

Uczennica 3

b""- Ll‘..l_,o Y+\)
Font

o ':,'b&bLL(J\

<
1 \
3
b
b

Rysunek 10. Przyktad rozwigzan zadania z ostatniego testu.
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Na ostatnim teécie wszystkie Uczennice podjety probe rozwigzania zadania. Przedstawiaty
graficznie swoje odpowiedzi i drogi rozumowania, wyjasniaty je stownie, prezentowaly
obliczenia. Wida¢ wyraznie, ze zaangazowaly si¢ w uzupelnienie testu i staraly si¢

zaprezentowac¢ swoje umiejetnosci. Cele zaje¢ zostaty zrealizowane.

2.6.2. Obserwacja — uczniowie klasy 4 szkoly podstawowej

Badanie rozpoczeto w kwietniu 2022 r. w Szkole Podstawowej nr 89 w Poznaniu. W
badaniu wzieli udzial uczniowie 4 klasy szkoty podstawowej. Rozprawa zawiera opis
wynikéw uzyskanych do czerwca 2022 r., jednak w semestrze letnim roku szkolnego

2022/2023 praca z uczniami jest kontynuowana.

2.6.2.1. Metodologia badania i narz¢dzia badawcze

Zajecia odbywaty si¢ w drugim semestrze roku szkolnego 2021/2022 co tydzien od
kwietnia do czerwca 2022 r. W badaniu wzieto udziat 9 ucznioéw 4 klasy szkoty podstawowej
(8 chtopcow i 1 dziewczynka). Zajecia trwaly 45 minut, czasem po dwie jednostki i
prowadzone byly w ramach zajg¢ pozalekcyjnych. Odbylo si¢ 10 spotkan. Uczniowie
pracowali w czterech parach oraz jeden uczen pracowal samodzielnie, bardzo mu na tym

zalezalo, nie chcial dotaczy¢ do Zzadnej z druzyn.
Narzgdzia badawcze:

Zestawy LEGO® Education SPIKE™ Prime
Aplikacja LEGO® Education SPIKE™
Testy wstgpne 1 koncowe

Karty pracy

o ~ W e

Nagrania dyktafonem

Wszystkie zajecia byly nagrywane dyktafonem. Ponadto przed rozpoczeciem zaje¢ (w
kwietniu 2022 r.) oraz po ich zakonczeniu (w czerwcu 2022 r.) zostaly przeprowadzone

wsrdd badanych ankiety w formie testow.
Postawiono nast¢pujace cele zajec:

1. Uczen potrafi poszukiwa¢ rozwigzan problemow z réznych dziedzin za pomocag
narzedzia LEGO® SPIKE™ Prime.
2. Uczen potrafi rozwigzywaé zadania matematyczne zwigzane z predkoscia, droga,

czasem, obwodem kota oraz dtugoscia obrotu kota.
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3. Uczen jest $wiadomy istnienia r6znych ro6l w zespole i potrafi wskaza¢ swoje mocne
i stabe strony.

4. Uczen potrafi testowac narz¢dzie oraz wskazac jego zalety 1 wady.

5. Uczen potrafi poréwna¢ mozliwosci dwoch robotow.

6. Uczen potrafi sprawnie programowaé robota za pomocg blokéw tekstowych i
rozwigzywac problemy z roznych obszardw.

7. Uczen potrafi zbudowac¢ konstrukcje wedtug wtasnego projektu i zaprogramowac ja
tak, aby speiniata przedstawione wymagania.

8. Uczen potrafi korzysta¢ z instrukcji warunkowych, petli, czujnikow oraz definiowad

funkcje i zmienne.

2.6.2.2. Przebieg badania
Spotkania miaty nastepujacy przebieg:

1. Zapoznanie z zestawem LEGO® SPIKE™ Prime oraz z programowaniem
blokowym.

2. Budowanie robota, ktory si¢ porusza, przejscie do programowania za pomocg blokow
tekstowych.
Uczniowie budowali robota bazowego, ktorego probowali wprawi¢ w ruch. Kilkoro
uczniéw zauwazylo, ze w programowaniu blokowym nie wszystko mozna wykonaé
1 nie da si¢ zrealizowa¢ wszystkich wymagan 1 potrzeb robota. ZaczeliSmy zatem
wprowadza¢ programowanie za pomocg blokoéw tekstowych.

3. Pokonywanie wyznaczonej trasy przez robota (miara, jednostki) — programowanie,
zapoznanie z zasadami ruchu robota.
Wszyscy uczniowie zostali wprowadzeni w programowanie za pomocg blokow
tekstowych. Uczniowie musieli pokona¢ rozne trasy. Niektorzy poradzili sobie tylko
z jedng trasa, kilkoro uczniéw napisato programy stuzace do pokonania kilku tras.

4. Odtwarzanie trasy innej grupy na podstawie programu — analiza programu,
testowanie.
Zadaniem uczniow byto zapoznanie si¢ z programem innej grupy oraz zbudowanie
toru dla robota i podjecie proby pokonania go. Niektorzy uczniowie wykorzystali
obroty, inni centymetry, a niektorzy sekundy. Podczas ,,burzy moézgdéw” uczniowie
szukali pomystow na odtworzenie kazdego rodzaju trasy, dokladnie analizowali

program i obliczali odleglosci do pokonania.
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9.

10.

Wyscigi robotow, analiza mocnych 1 stabych stron robotéw, modyfikacje —
uzupelnianie karty pracy, testowanie.

Uczniowie zbudowali prototypy skoczkow, ktore miaty wzig¢ udziat w wyscigu.
Sami modyfikowali program oraz sposob poruszania si¢ robotow. Po kazdej probie
mogli zastanowi¢ si¢ nad mocnymi i stabymi stronami swoich rozwigzan. Uzupetniali
tez karte pracy.

Budowanie pomocnikéw-chwytakéw — budowanie, programowanie.

Testowanie pomocnikow-chwytakow — uzupelnianie karta pracy oraz tworzenie
wiasnych testow, wnioskowanie.

Budowanie robota, ktory wezmie udziat w zawodach koncowych (oceniane byty:
wspoOltpraca, pomystowos¢, budowa).

Zawody koncowe — zaprogramowanie trasy oraz wyscigi robotow.

Druga cze$¢ zawodow koncowych.

Uczniowie chetnie brali udziat w zajeciach i do wszystkich zadan podchodzili z

duzym entuzjazmem i zaangazowaniem. Prowadzacy bardzo starali si¢, aby wyzwania

stawiane przed uczniami byty atrakcyjne i rozwijajace zainteresowanie uczniéw robotyka.

Zawody koncowe nie byly czescig planu zaje¢, jednak uczniowie coraz czesciej zaznaczali,

Ze s3 gotowl na samodzielne budowanie robota i chcieliby zmierzy¢ si¢ z innymi druzynami.

Poniewaz dotychczas uczniowie chetnie brali udziat w zadaniach zwigzanych z rywalizacja,

zdecydowano, ze budowa robota wedlug wlasnego projektu oraz samodzielne stworzenie

projektu bedzie dobrg okazjg do podsumowania umiejetnosci rozwijanych podczas zajec oraz

zdobytej wiedzy.

2.6.2.3. Wyniki badania

Wiyniki testoéw sprawdzajacych prezentuje tabela przedstawiona ponize;.

Test wstepny Test koncowy

Nr zad. 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5

Poprawne | 100% | 56% 100% | 67% | 89% 67% 89% 67% | 78% 100%
odpowiedzi

82% poprawnych odpowiedzi 80% poprawnych odpowiedzi

Tabela 7. Porownanie wynikow testu wstepnego i koncowego.
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Zadania zwigzane z programowaniem i mysleniem algorytmicznym to zadania 1, 2 i 5 z testu
wstepnego oraz zadania 1, 4 1 5 w tescie koncowym. Uczniowie otrzymali za nie doktadnie
tyle samo punktow. Jednak test koncowy byt trudniejszy niz test wstepny, zatem utrzymanie
wynikow na podobnym poziomie pozwala na wnioski, ze umiejetnosci logicznego i

algorytmicznego myslenia zostaly rozwinigte.

Warto tez poréwna¢ dzialania i rozumowanie uczniéw podczas zaje¢ z kartami pracy.
Podczas jednej z pierwszych lekcji uzupetiali informacje o swoim robocie-skoczku, ktory
miat wzig¢ udzial w zawodach. Wypekianie karty pracy sprawilo im duzo trudnosci.

Prowadzacy podchodzit i notowal odpowiedzi na pytania, dbat o kompletowanie informacji.
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Rysunek 11. Wypetniona karta pracy przez ucznia (litery drukowane) zawierajaca sporo zapisow stow uczniow
robionych przez prowadzacego.

Na rysunku wida¢, ze sporg cz¢$¢ karty uzupetniat nauczyciel, na podstawie wypowiedzi
uczniéw (pi. Trudnosci sprawiato wycigganie wnioskow, zapisywanie ich bylo zatem
jeszcze ktopotliwsze.
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Przy pomocy kolejnej karty pracy uczniowie eksperymentowali i poréwnywali
dziatanie dwoch chwytakow. Poszerzali testy o swoje wiasne przyklady, a celem zadania
bylo wskazanie, ktory z chwytakow dziata lepiej, a ktory gorzej w rdznych sytuacjach. Karta
zostala przygotowana w sposob tatwiejszy do uzupetniania, a wnioski byly juz na zupehie
innym poziomie w poréwnaniu z praca z poprzednig kartg.
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Rysunek 12. Wypelniona karta pracy. Notatka u dotu to doktadny zapis stow uczniow.
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Uczniowie potrafili porownac oba chwytaki i dobra¢ przedmioty tak, aby jak najlepiej
sprawdzi¢ efektywno$¢ robotow. Potrafili tez podaé przyktady rozwiazan, ktore ulepszytyby

dziatanie obu chwytakow.

Najwickszym egzaminem byto dla uczniéw przygotowanie wiasnego projektu robota
I zaprogramowanie go w sposob pozwalajacy na pokonanie labiryntéw oraz rywali podczas
wyscigow. Wszyscy uczniowie wykonali pierwsza czg$¢ zadania — zbudowali i
zaprogramowali robota, ktory poruszat si¢ po labiryncie, natomiast jeden z zespolow nie
wzigt udziatu w wyscigu. Projekt byt oceniany w trzech kategoriach: pokonanie toru i wyscig
(najwazniejszym aspektem byt program) oraz praca (na ktorg skladata si¢ wspotpraca w

grupie oraz pomystowos¢). W kazdej kategorii mozna bylo zdoby¢ maksymalnie 10

punktow.
Druzyny | Pokonanie toru | Wyscig Praca Suma
1 10 p. 6 p. 10 p. 26 p.
2 9p. 8p. 9p. 26 p.
3 5p. 10 p. 9p. 24 p.
4 5p. 10 p. 8p. 23 p.
5 3p. 0p. 5p. 8p.

Tabela 8. Wyniki projektu konicowego uczniow.

Caty projekt okazal si¢ dla ucznidéw duzym wyzwaniem, zbudowanie wilasnych
konstrukcji nie bylto tak proste, jak si¢ wczesniej wydawato. Po raz pierwszy mozna byto
zauwazy¢ w kilku druzynach wyrazny podziat rol. Rozdzielili prace migdzy siebie, ale przede
wszystkim odpowiedzialno$¢ za poszczegdlne elementy. Z *tatwoscig wskazywali Kkto
nadzorowat czg$¢ konstrukcyjng, a kto programistyczng. Ponizej przyktady robotow

bioragcych udziat w zawodach koncowych.
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Rysunek 13. Samodzielne konstrukcje uczniow biorace udziat w koncowych zawodach.

Na podstawie Tabeli 8. tatwo zauwazy¢, jak bardzo zblizone byty wyniki uzyskane
przez poszczeg6Olne zespoty, poza jedng druzyna. Uczen, ktory zdobyl najnizsza liczbe
punktow w zawodach, przez cate zajecia pracowat sam i miat klopoty z organizacja swojej
pracy. Proba zbudowania robota zaj¢ta mu bardzo duzo czasu, przez co nie starczylo go juz
na programowanie. Jego oceny z informatyki przed i po zajeciach nie ulegly Zzadnym
zmianom, a w zachowaniu nie byto wida¢ istotnych réznic. Podczas wezesniejszych zajeé
przejawial juz podobne zachowania, np. czesto si¢ poddawat i szybko rezygnowat, gdy co$
mu nie wychodzito. Za kazdym razem mocno zaznaczat, ze nie chce z nikim pracowac i nie
godzit si¢ na dolgczenie do zadnej z grup. Nie wystartowal tez w ostatnich zawodach,
poniewaz jego robot nie dziatat, ale nie pozwolit sobie pomoc, ani kolegom ani prowadzacym

zajecia.

Ponizej znajduje si¢ skan karty pracy uzupelnionej przez ucznia, ktory najgorzej

poradzit sobie z projektem koncowym.
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Rysunek 14. Karta pracy ucznia, ktory wykazat najmniejsze postepy w pracy na zaje¢ciach. Karta uzupetniona
gldwnie przez prowadzaca, zapisujaca stowa ucznia.

Wida¢ na niej sformutowania o tresci ,,zawiodlo wszystko” oraz ,,zadne” w odniesieniu do
mocnych stron robota. Uczen nie potrafil tez uzasadni¢ swoich odpowiedzi, samodzielnie
zapisal jedynie ,,bo tak”. Widoczny byl rowniez brak postepéw w programowaniu — nie
wykorzystywal poznanych instrukcji i funkcji, do samego konca sterowal robotem metoda

prob i btedow.
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Podsumowanie pracy grupy z podziatem na kryteria prezentuje si¢ nastgpujaco:

l. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow:
Uczniowie che¢tnie eksperymentowali z algorytmami, szukali indywidualnych
drog dojscia do rozwigzania 1 rozpoznawali etapy rozwigzywania problemow.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i
innych urzadzen cyfrowych:
Uczniowie projektowali oprogramowanie robotow, tworzyli je, testowali i
korygowali zgodnie z wymaganiami zadanego problemu.

1. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi 1 sieciami
komputerowymi:
Uczniowie korzystali z aplikacji 1 komputeréw zgodnie z zasadami pracy. Chetnie
uzywali poznane zwroty 1 terminy, cho¢ czasami sprawiato im to trudnosci.

IV.  Rozwijanie kompetencji spotecznych:
W wigkszosci uczniowie pracowali w parach, prezentowali innym grupom efekty
swojej pracy. Na poczatku skupiali si¢ jedynie na swoich robotach i nie stuchali
wypowiedzi innych grup. Jednak kiedy wprowadzono moment ,,dyskusji”, w
ktorym nie mozna byto pracowac na robocie, sytuacja znaczaco si¢ poprawita, a
uczestnicy zaje¢ zaczeli dostrzegaC, ze takie rozmowy pomagaja im w
poszukiwaniu rozwigzan, bo moga korzysta¢ rowniez z pomystow innych.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa:
Uczniowie pracowali zgodnie z zasadami pracy obowigzujacymi W pracowni

komputerowe;j.

2.6.2.4. WnioskKi

Rozmowy z nauczycielka pozwolity na wysunigcie nastgpujagcych wnioskow:
uczniowie, ktérzy byli na poziomie dobrym z informatyki teraz charakteryzuja si¢ wicksza
pewnoscig siebie 1 samodzielno$cia w wykonywaniu zadan, a uczniowie slabsi chetniej
pracuja na lekcji i czekaja na zadania zwigzane z programowaniem. Nieznacznie rowniez
wzrosty oceny: $rednia z informatyki w pierwszym semestrze wynosita 5,25, natomiast w
drugim 5,30. Porownano takze oceny za projekty z programowania: w Il semestrze roku
2021/2022 $rednia w tym zakresie wynosila 4,66, a w II semestrze roku 2022/2023 wzrosta
do 5,47.
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Na podstawie obserwacji przeprowadzonych podczas zaje¢ mozna wnioskowaé, ze
uczniowie rozwingli umiejetnosci programowania. W stworzonych przez nich programach
wida¢ postepy. Uczniowie korzystali z wiedzy zdobytej na lekcjach oraz podczas spotkan,
wykorzystywali poznane funkcje i polecenia. Dodatkowo rozwingli umiegj¢tnosé

analizowania i wnioskowania, co mozna zauwazy¢ na podstawie kart pracy.

Na przyktadzie programéw z pierwszych oraz ostatnich zaje¢ wida¢ wyraznie, ze
uczniowie korzystali z instrukcji, ktore wczesniej poznali i1 przetestowali. Nauczyli si¢
dopasowywa¢ je do aktualnych potrzeb i rozwigzywania postawionych probleméow.
Zauwazy¢ mozna bylo, ze dobrze rozumieli stworzone przez siebie programy, a takze

potrafili przerobi¢ gotowy program zgodnie z potrzebami danego zadania.
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Rysunek 15. Przyktad programéw stworzonych przez uczniow podczas pierwszych oraz ostatnich zajec.

Na poczatku réznica w programach moze nie wyglada¢ na duzg, co jednak wazne
uczniowie zupetnie inaczej podeszli do ich tworzenia. W pierwszym przypadku metodg prob
i bledow poszukiwali liczby obrotow, ktore musi wykonaé robot, nie rozumieli skad te
wartosci si¢ biorg i dlaczego wtasnie dla takich liczb program dziata. Gdyby mieli wykonac
zadanie bez prob, na pewno nie osiggneliby sukcesu. W drugim przypadku uczniowie
tworzyli program za pomoca wskazywania warto$ci, ktorych pochodzenie znali, doktadnie
rozumieli jakie warto$ci sa Im potrzebne i1 wiedzieli juz jak je wyliczyé. Rozmowy

przeprowadzone z uczniami podczas zaje, przy tworzeniu programow, pozwolity na
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stwierdzenie, ze z calag pewnoscig Wwszyscy rozwingli umiejetno$ci programowania.
Wskazuja na to rowniez wyniki zadan programistycznych rozwigzywanych na lekcjach

informatyki.

2.6.3. Sondaz diagnostyczny — uczniowie szkoty podstawowej, uczestnicy

konkursu FIRST® LEGO® League

2.6.3.1. Konkurs FIRST® LEGO® League®

To zawody, ktore prowadzg dzieci w wieku 4-16 lat przez $wiat nauk Scistych,
technologii, inzynierii, sztuki i matematyki (STEAM). Konkurs podzielony jest na trzy
kategorie wiekowe i w kazdej z nich ktadziony jest duzy nacisk na angazowanie dzieci i
miodziezy do eksperymentowania, rozwijania umiej¢tnosci krytycznego myslenia,
kodowania i projektowania poprzez praktyczne uczenie si¢ STEAM i robotyki. Wszystko po
to, by wyposazy¢ je w umiejetnosci przydatne w przyszitej pracy zawodowej i zyciu

codziennym.

Najwazniejsze cele konkursu to odkrywanie nowych idei i umiejetnosci, budowanie
$wiadomosci wpltywu na otoczenie i innych, poszukiwanie i tworzenie innowacyjnych
rozwigzan, nauka wspotpracy i1 szacunku dla siebie nawzajem oraz oczywiscie dobra zabawa.
Podczas udzialu w zawodach dzieci rozwijaja umiejetnosci manualne, techniczne,
samodzielnego mys$lenia, podejmowania decyzji, buduja kompetencje STEAM, ucza si¢

pracy w grupie i dobrej organizacji.

Sedziowie i organizatorzy konkursu w Polsce zasugerowali autorce konieczno$é
sprawdzenia czy udziat w FIRST® LEGO® League rzeczywiscie pozwala rozwija¢ wyzej
wymienione umiejetnosci. Do badania zostali zaproszeni uczestnicy trzeciej kategorii
wiekowej konkursu (9-16 lat). Zadaniem druzyn byto zaprojektowanie, zbudowanie i
zaprogramowanie autonomicznego robota, ktorego zadaniem byto wykonanie okreslonych
w konkursie czynnosci. Uczestnicy poszukiwali odpowiedzi na aktualne problemy,
proponowali innowacyjne rozwigzania oraz dzielili si¢ nimi ze spoteczno$cig lokalng. Temat
Wyzwania zmienia si¢ co roku, lecz zawsze odnosi si¢ do aktualnego Kierunku rozwoju
technologii oraz biegu wydarzen na $wiecie. W okresie przygotowan uczestnicy

konstruowali, programowali i uczyli si¢ efektywnych sposobow poszukiwania oraz

4Informacje o konkursie opisanym w tym rozdziale oraz wszelkie szczegdly na temat uczestnictwa mozna
znalez¢ na stronie FIRST® LEGO® League (FLL): https://fll.edu.pl/ [dostep 08.06.2023 r.]
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analizowania informacji, a nastgpnie przygotowywali prezentacje wynikow swoich badan,

ktora demonstrowaly przed komisja s¢dziowska w dniu turnieju.

2.6.3.2. Metodologia badania i narz¢dzia badawcze

W badaniu wzigto udziat 45 uczniow w wieku 9-15 lat z catej Polski, 6 dziewczynek
i 39 chlopcow z wojewodztw lubelskiego, mazowieckiego, opolskiego, podkarpackiego,
pomorskiego, wielkopolskiego i zachodniopomorskiego. Byli to w wiekszo$ci uczniowie
klas 4-8 szkotly podstawowej (jeden uczestnik z 1 klasy szkoty $redniej). 22 osoby pierwszy

raz braly udziat w konkursie, 17 wystartowato po raz, 5 po raz trzecii 1 0soba po raz czwarty.

Badani odpowiedzieli na 13 pytan, w ramach ktorych okreslali poziom wzrostu
roznych umiejetnosci. Oceniali go za pomocg skali 1-5, gdzie 1 oznacza — nie potrafi¢
stwierdzi¢ czy co$ si¢ zmienito / nic si¢ nie zmienito, a 5 — t¢ umiejetnos$¢ udato mi si¢ bardzo
rozwing¢. Ankietowani odpowiedzieli rowniez na 5 pytan wstepnych, ktore pozwolity ustali¢
podstawowe informacje o nich, takie jak pte¢ oraz staz udzialu w konkursie. Ankiete
przygotowano przy pomocy Microsoft Forms i rozestano do uczestnikow. Odpowiedzi

zbierano od marca do maja 2022 r.

2.6.3.3. Wyniki badania

W tabeli ponizej przedstawiono wyniki badania. W kolumnie ,,Wszystkie” znajduja
si¢ srednie ze wszystkich odpowiedzi, w kolumnie ,,Staz 1 rok” Srednie z odpowiedzi
uczestnikow, ktorzy uczestniczyli w konkursie po raz pierwszy, a w kolumnie ,,Staz 2-4 lata”
$rednie wynikoéw uzyskanych przez uczestnikow, ktorzy brali udziat w zawodach wigcej niz

raz.
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Lp | Pytanie Wszys- | Staz Staz
tkie 1rok | 2-41.

1. | Czy uwazasz, ze lepiej potrafisz komunikowa¢ si¢ z innymi i | 3,67 3,09 4,22

wyraza¢ swoje my$li?

Czy uwazasz, ze potrafisz lepiej wspolpracowac w zespole? 4,02 3,55 4,48

3. | Czy uwazasz, ze jesteS bardziej kreatywny i masz wigcej | 3,91 3,5 4,30

ciekawych pomystow?

4. | Czy uwazasz, ze jeste§ bardziej przedsicbiorczy? Potrafisz | 3,76 3,23 4,26

efektywnie dziatac, planowac i osiggac postawione sobie cele?

5. | Czy lepiej idzie Ci planowanie i organizowanie swojej pracy? | 3,64 3,18 4,09

Jeste$ bardziej niezalezny?

6. | Czy bardziej interesuja Cig zagadki i famiglowki? 3,47 3,23 3,7

7. | Czy wydaje Ci si¢ tatwiejsze korzystanie z instrukcji i procedur? | 3,71 3,41 4,0

8. | Czy lepiej radzisz sobie z rozwigzywaniem probleméw w zyciu | 3,42 3,0 3,83

codziennym?

9. | Czy lepiej radzisz sobie z poszukiwaniem i weryfikowaniem | 3,64 3,14 4,13

informacji?

10. | Czy uwazasz, ze stala$ si¢/ stale§ si¢ bardziej cierpliwy i | 3,67 3,36 3,96

wytrwaly w poszukiwaniu rozwigzan?

11. | Czy uwazasz, ze lepiej potrafisz postugiwac si¢ | 3,69 3,09 4,26
specjalistycznym jezykiem na przyktad w zakresie technologii,

techniki lub matematyki?

Tabela 9. Wyniki ankiety przeprowadzonej wsrod uczniow bioracych udziat w konkursie FIRST® LEGO®
League.

Mozna zauwazy¢, ze uczestnicy z wiekszym stazem ocenili rozwdj swoich
umiejetnosci w duzo wyzszym stopniu niz uczniowie, ktorzy brali udziat w konkursie po raz
pierwszy. Zatem wydawaé by si¢ moglo, Zze z czasem pewno$¢ siebie oraz poziom
umiejetnosci rozwijanych dzigki udzialowi w zawodach wzrasta. Ponadto umiejgtnosci,
ktorych poziom rozwoju oceniono najwyzej (rowniez u uczestnikow z najkrotszym stazem),
to przede wszystkim wspotpraca, kreatywno$¢, korzystanie z instrukcji i procedur. Wieloletni
uczestnicy konkursu najwyzej oceniajg poziom rozwinigcia umiejgtnosci wspotpracy,
komunikacji, kreatywnos¢, przedsigbiorczos¢ oraz poslugiwanie si¢ jezykiem

specjalistycznym. Uczestnicy startujagcy w konkursie po raz pierwszy osadzili, ze najbardziej
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rozwingli wspotprace, kreatywnos¢, korzystanie z instrukcji i procedur oraz wytrwato§¢ w

dazeniu do celu.

Wyniki badania pokazujg réwniez, ze nawet uczestnicy konkursu uwazajy, ze
rozwineli wszystkie umiejetnosci na poziomie minimum 3, co jest bardzo dobrym wynikiem.
Uczniowie bioracy udziat w konkursie po raz kolejny najnizej oceniaja poziom wzrostu
zainteresowania tamigtéwkami — na poziomie 3,7. Sg to rezultaty, ktore z pewnosciag mozna
odczytac jako pozytywny wpltyw pracy metodami LEGO® Education na rozwdj umiejetnosci

przysztosci u uczniow szkoty podstawowej klas 4-8.

Autorka, jako sedzia konkursu, przeprowadzita liczne rozmowy z jego uczestnikami
oraz trenerami podczas potfinatéw zorganizowanych w Poznaniu w latach 2022 i 2023. Na
ich podstawie odnotowata umiejetnosci, ktore uczestnicy i trenerzy podawali jako te, ktore

uczniowie rozwineli dzieki udzialowi w konkursie:

e wspolpraca — umiej¢tnos$¢ przytaczana najczesciej; uczniowie wspominali, ze dzigki
temu, ze kazdy w druzynie jest inny, kazdy ma inne predyspozycje i kompetencje,
mogli wspdlnie tyle zrobi¢ i1 osiggnaé kazdy cel; trenerzy za kazdym razem
podkreslali jak cztonkowie druzyn si¢ uzupetniajg 1 jak bardzo si¢ zzyli;

e odwaga i pewnosc¢ siebie — uczestnicy i trenerzy opowiadali o tym, ze konieczno$¢
podzielenia si¢ z kim$ z zewnatrz pomystami i rozwigzaniami, pomogta uczniom
lepiej przygotowaé si¢ do prezentacji podczas konkursu, byta takze okazja do
prze¢wiczenia swojego wystapienia oraz pozwolila im nabra¢ pewnosci siebie w
mowieniu o tym co robig;

e programowanie — uczniowie czesto podkreslali, ze poprawili swoje umiejetnosci
programistyczne 1 rozwigzywania roznorodnych probleméw, m.in. podczas
poszukiwania rozwigzan w trakcie przygotowywania robota, ktory musiat sprostaé
okreslonym zadaniom konkursowym; trenerzy z duma opowiadali o osiagnigciach
ucznidw z zakresu programowania, o ich fantastycznych pomystach oraz
zaangazowaniu 1 godzinach spgdzonych na doskonaleniu projektu;

e poszukiwanie informacji w zakresie tematu konkursowego — temat przewodni
zmienia si¢ kazdego roku, wiec zeby stworzy¢ projekt, uczestnicy musieli zdoby¢
bardzo duzo informacji; kilka druzyn odwiedzito firmy, ktoérych pracownicy
opowiedzieli im o swoich dziataniach; trenerzy niejednokrotnie podkreslali, ze dzigki
pracy wlozonej w rozpoznanie problemu, uczniowie stawali si¢ ekspertami w jego

zakresie.

89



2.6.3.4. Wnioski

Badanie pokazuje, ze uczniowie wysoko oceniaja wzrost swoich umiejetnosci i
bardzo pozytywnie postrzegaja swoj udzial w konkursic. Najwyzej ocenianymi
kwalifikacjami byty wspotpraca i kreatywnos¢, a wszyscy uczestnicy i trenerzy podkreslali
warto$¢ rozwinigtych umiejetnosci programistycznych i dobrej zabawy przy rozwigzywaniu

problemow.

Informacje zebrane podczas se¢dziowania daty pewnego rodzaju potwierdzenie, ze
uczniowie bioracy udzial w zawodach, w ktorych wymagana jest umiejetnos¢ wspotpracy,
programowania oraz tworzenia innowacyjnych rozwigzan probleméw wspotczesnego
Swiata, rozwijaja umiejetnosci przysziosci. A to wszystko dzieje si¢ poprzez zabawe. Nalezy
zatem spojrze¢ na zabawe¢ w szkole jako na atrakcyjng i angazujacg ucznidw metode

rozwijania ich kompetencji.

2.6.4. Badanie poréwnawcze — dwie grupy ucznidow szkoly ponadpodstawowe]

Badanie przeprowadzono w roku szkolnym 2022/2023 z grupa z 2 klasy akademickiej
(rozszerzone przedmioty: informatyka, matematyka oraz geografia) w Liceum
Ogolnoksztatcagcym nr V w Poznaniu. Zajecia o nazwie Robotyka byty prowadzone w

ramach zaje¢ dodatkowych i stuzyly rozwijaniu zainteresowan zwigzanych z profilem klasy.

2.6.4.1. Metodologia badania i narzedzia badawcze

W badaniu wzigto udziat 9 ucznidéw. 4 sposrod nich byto cztonkami grupy testowe;j i
uczestniczyto w zajeciach z robotyki, pozostale 5 oso6b nie brato udzialu w spotkaniach 1
stanowito grupe kontrolng. Celem zaj¢¢ byto zapoznanie z zagadnieniami dotyczacymi
robotyki, programowania i elektroniki. We wrze$niu 2022 oraz kwietniu 2023
przeprowadzono testy: wstepny i koncowy, ktorych celem byto porownanie umiejetnosci
rozumowania, programowania oraz logicznego myslenia w grupach kontrolnej i testowe;.
Narzedzia badawcze:

1. Zestawy LEGO® Education SPIKE™ Prime
2. Aplikacja LEGO® Education SPIKE™

3. Testy wstepne i koncowe
Postawiono nast¢pujace cele zajec:

1. Uczen potrafi poszukiwaé rozwigzan problemow z réznych dziedzin za pomocag

narzgdzia LEGO® Education SPIKE™ Prime.
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2. Uczen potrafi rozwigzywac zadania matematyczne dotyczace ruchu, pokonywania
odleglosci i predkosci za pomoca programowania.

3. Uczen jest §wiadomy réznych rél w zespole 1 potrafi wskaza¢ swoje mocne 1 stabe
strony.

4. Uczen potrafi zbudowaé robota wedlug wilasnego projektu i zaprogramowaé go
zgodnie z wymaganiami postawionego problemu.

5. Uczen potrafi korzysta¢ z instrukcji warunkowych, petli, czujnikéw oraz definiowac
funkcje i zmienne.

6. Uczen potrafi optymalizowac kod.

7. Uczen potrafi sprawnie programowac robota za pomocg blokow tekstowych i
rozwigzywac problemy z roznorodnych dziedzin zycia.

8. Uczen potrafi programowac robota w jezyku Python i1 wskaza¢ rdznice migdzy

odmiennymi srodowiskami programowania.

2.6.4.2. Przebieg badania

Od wrze$nia 2022 r. do kwietnia 2023 r. odbyto si¢ 6 spotkan z wykorzystaniem
narzgdzi LEGO® Education, kazde trwato 90 minut. Pozostale zajecia obejmowaly takie
zagadnienia jak: podstawy elektroniki (diody, oporniki, uklady bramek logicznych w
praktyce, proste uktady scalone), programowanie dronow, praktyczne zastosowania
mikrokontroleréw itp. Co istotne, na przyktad drony programowane byty za pomocg blokow
stow (Scratch) oraz jezyka Python — identycznie jak ma to miejsce w przypadku narzedzia
SPIKE™ Prime. Na poczatku uczniowie zapoznawali si¢ z zestawem i programowali za

pomocg blokéw tekstowych, nastgpnie przechodzili do programowania w Pythonie.

1. Pierwsze kroki z zestawem — samouczek, wyscigi skoczkow, tworzenie wiasnych
prototypéw, pokonywanie odleglo$ci, programowanie za pomocg blokow
tekstowych.

2. Nauka jazdy oraz wykorzystywanie czujnikow — nauka interakcji z obiektami oraz
nawigacji.

3. Jazda po linii — wykorzystanie czujnika $wiatla, zatrzymanie na linii, algorytm
,rotacja zig-zag”, optymalizacja kodu, wyscigi.

4. Wprowadzenie do programowania w jezyku Python — podiaczenie kostki i nauka
pracy w konsoli, podstawowe struktury.
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5. Wykonywanie misji z konkursu FIRST® LEGO® League — wspolne poszukiwanie
rozwigzan zadan, budowanie i programowanie robota.

6. Robot mobilny programowany w jezyku Python — ¢wiczenia zwigzane z jazdg oraz
wykorzystywaniem czujnikéw, poréwnanie programow i Sposobu programowania za

pomoca blokoéw stow (Scratch) oraz w Pythonie.

Uczniowie przez wickszo$¢ zaje¢ pracowali w parach i1 na poczatku sprawiato im to
trudnosci. Najwigkszy problem stanowit podzial zadan, dlatego podjeto decyzj¢ o dodawania
do polecen informacji o podziale rol, np. jedna osoba z pary projektuje robota, a druga tworzy
plan rozwigzania problemu. Po dwodch takich zajeciach podjgto probe weryfikacji
skutecznosci tej metody i grupa otrzymata bardziej zlozone zadanie. Okazalo sig, ze
uczestnicy samodzielnie podzielili zadanie na dwie czeg$ci, aby przy$pieszy¢ prace (na
wczesniejszych zajeciach obie grupy rozwigzywaly problem roéwnolegle). Dodatkowo
uczniowie z wiasnej inicjatywy dzielili si¢ wnioskami i wynikami pracy swojej druzyny,
poniewaz uznali, Ze przyniesie to lepsze efekty. Podczas tych zaje¢ uczniowie podzielili
rowniez obowigzki w parach i dzigki temu mogli rownocze$nie napisa¢ pierwszy program
oraz zbudowac prototyp robota. Dzigki tym dziataniom mieli wigcej czasu na wspolne
ulepszanie programu oraz konstrukcji swojej grupy, co przyniosto widoczne efekty — juz w
potowie zaje¢ czujnik ustawiony byt w optymalnym potozeniu, a robot pokonywat tor dwa
razy szybciej niz w poczatkowym programie. Stworzony przez zespot projekt to realizacja
pomystu na sterowanie proporcjonalne. Wszystko zostato wyliczone na podstawie zatozen,
z uwzglednieniem panujagcych w listopadzie warunkéw oswietleniowych. Zadanie to
pokazato uczniom, jak wazne podczas rozwigzywania problemow jest branie pod uwage
réwniez otoczenia i panujacych w nim warunkéw, np. pogodowych. Ponizej przedstawiono

widok aplikacji z rozwinigciem przykladu proponowanego dla danej lekcji oraz autorski

program grupy.
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Rysunek 16. Widok aplikacji: po lewej stronie program, ktory stworzony zostat na podstawie przyktadu ze
scenariusza lekcji, a po prawej autorski pomyst na sterowanie proporcjonalne.

2.6.4.3. Wyniki badania

Wyniki testow wstepnych i koncowych grupy kontrolnej oraz testowej prezentuje
tabela ponizej. Grupa testowa zostata oznaczona symbolem ,,Gr. T”, a kontrolna —,,Gr. K”,

natomiast ,,% PO” to procent poprawnych odpowiedzi.

Test wstepny Test koncowy

Nrzad | 1 2 3 4 5 %PO |1 2 3 4 5 % PO

Gr.T J75% |50% | 25% | 75% | 50% | 55% 100% | 25% | 100% | 50% | 50% | 65%

Gr.K | 60% | 40% | 60% |80% | 60% | 60% 0% 20% | 100% | 80% | 60% | 52%

Tabela 10. Porownanie wynikow testu wstepnego oraz koncowego w grupie testowej oraz kontrolne;.

Uczniowie grupy testowej podczas testu wstepnego poradzili sobie nieznacznie gorzej niz
cztonkowie grupy kontrolnej, jednak wyniki testu koncowego wskazujg na postep w
rozwigzywaniu zadan dotyczacych myslenia algorytmicznego, logicznego oraz
programowania. Test koncowy byt nieco trudniejszy, zatem mozna wnioskowaé, ze wyniki
grupy kontrolnej pozostaly na tym samym poziomie, natomiast wyniki grupy testowej

znacznie si¢ poprawity.
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W zadaniu 3 testu wstgpnego, ktore dotyczyto logicznego myslenia i uzasadniania
swoich wnioskéw, grupa testowa wypadta znacznie gorzej. Natomiast na tescie koncowym
w zadaniu 1 dotyczgcym programowania, cala grupa testowa potrafita wskaza¢ dane
wyjsciowe dla przedstawionego algorytmu, za§ w grupie kontrolnej nikt nie rozwigzat tego
zadania poprawnie, nawet w cze$ci. W zadaniu 4 testu koncowego, ktére polegato na
przedstawieniu krokéw algorytmu, grupa testowa poradzita sobie gorzej. Jej cztonkowie
podjeli probe rozwigzania go i, mimo ze odpowiedzi dwoch ucznidow nie bylty poprawne, to
wynikato to jedynie z pomylki w trakcie rozwigzywania, natomiast rozumowanie byto

wlasciwe.

Obserwacje 1 rozmowa z nauczycielem pokazaly jakie efekty moga nie$¢ za soba
wczesniejsze zaniedbania. Uczniowie nie mieli probleméw z programowaniem, ale sktadowe
jezyka oraz samo poszukiwanie drogi rozwigzania problemu sprawiaty im duze trudnosci.
Nauczyciel okreslit to jako braki w ksztaltowaniu myslenia komputacyjnego oraz
umiejetnosci  programowania na wczesniejszych etapach edukacyjnych. W trakcie
rozwigzywania trudniejszych zadan najwiecej czasu poswiecano na poszukiwanie pomystow
1 sposobow na osiggniecie celu. Dodatkowo nietatwo przychodzita uczniom praca w grupie
i komunikacja. Poczatkowo kazdy dazyt do swoich wiasnych celéw, dopiero uswiadomienie
im jak wiele potrafig zdziata¢ pracujac wspdlnie, pozwolito na rozwinigcie u nich

umiejetnosci wspotpracy 1 porozumiewania sig.
Podsumowanie pracy grupy testowej wedtug kryteriow prezentuje si¢ nastgpujaco:

l. Rozumienie, analizowanie 1 rozwigzywanie problemow:
Tworzenie specyfikacji algorytmu oraz projektowanie rozwigzan byty
elementami, ktore sprawialy uczniom najwigksze trudno$ci. Zmierzenie si¢ z
zadaniami podczas zaje¢ pozwolito uczniom na rozwinigcie umiejgtnosci
rozwigzywania problemow. Zaobserwowano postgpy w rozumowaniu i Szukaniu
drog rozwigzan.

Il. Programowanie 1 rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i
innych urzadzen cyfrowych:
Uczniowie nie maja probleméw z programowaniem w jezykach graficzno-
tekstowych (na przyktad Scratch czy MakeCode), jednak przy przej$ciu na jezyk
tekstowy uczniowie poczatkowo mieli spore trudno$ci. Podczas zaje¢ uczniowie
pisali programy w C, w ktoérym pracuja na lekcjach informatyki, oraz w Pythonie.

Problemu nie stanowity réznice migdzy tymi jezykami, ale braki w znajomosci
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bazowej sktadni obu jezykoéw. Moze to wynika¢ z metod pracy stosowanych na
lekcji informatyki, podczas ktorych uczniowie Kkorzystaja z gotowych
fragmentéw lub catych programéw z podrecznika, dodatkowo nie do konca
rozumiejac skopiowane elementy. Podczas zaje¢ wuczniowie rozwingli
umiejetnosci programistyczne, byto to widoczne przede wszystkim w trakcie
tworzenia programéw w jezykach tekstowych.

Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi 1 sieciami
komputerowymi:

Uczniowie korzystali z aplikacji i komputerow zgodnie z zasadami pracy z nimi.
Wykorzystywali poznane zwroty, a terminologia zwigzana z informatyka i
technologig nie sprawiata im problemow.

Rozwijanie kompetencji spotecznych:

Uczniowie pracowali w parach i na poczatku nie potrafili wspoipracowac. Nie
korzystali z wiedzy i pomystow calej grupy, a problemy rozwigzywali jedynie w
ramach swojego zespotu. Dzigki kilku ¢wiczeniom sytuacja znacznie si¢
poprawita, a uczniowie sami zauwazali korzysci ptynace ze wspolpracy.
Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa:

Uczniowie pracowali zgodnie z zasadami pracy obowigzujacymi W pracowni
komputerowej. Dodatkowo, dzigki pracy z dronami edukacyjnymi, uczestnicy
mieli mozliwos¢ podejscia do egzaminu teoretycznego na operatora w klasach Al
i A3%, Sprawdzono réwniez ich umiejetnosci praktyczne w tym zakresie — te

cz¢S¢ rowniez zaliczyli.

Oproécz probleméw z mysleniem komputacyjnym 1 rozwigzywaniem problemow
zaobserwowano tez trudnosci z rozumieniem j¢zykow programowania (ich sktadowych oraz
samych algorytméw). Uczniowie nie radzili sobie rowniez ze wspolpraca i podziatem rol w
zespole. Metody pracy stosowane podczas zaje¢ odpowiadaly aktualnym potrzebom i
brakom badanych, dzigki czemu po roku pracy mozna byto zauwazy¢ efekty. Pokazujg to nie
tylko lepsze wyniki testu koncowego, ale rowniez zmiana W ich podejs$ciu do rozwigzywania

problemoéw oraz widoczne postepy w programowaniu.

%5 Egzamin online sktada si¢ z 40 pytan wielokrotnego wyboru, warunkiem zaliczenia testu jest uzyskanie 75%
poprawnych odpowiedzi. Szkolenie wprowadzajgce i egzamin on-line obejmujg takie zagadnienia jak:
bezpieczenstwo lotnicze, ograniczenia korzystania z przestrzeni powietrznej, regulacje lotnicze, ograniczenia
mozliwos$ci cztowieka, procedury operacyjne, ogolna wiedza na temat bezzatlogowych systemow powietrznych,
ochrona prywatnosci i danych wrazliwych, ubezpieczenie, bezpieczenstwo.
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2.6.4.4. Wnioski

Wyniki testow pokazaly, ze dodatkowe zajecia przyniosty pozytywne efekty. Poza
do$¢ wyraznym postepem w grupie testowej, wida¢ réwniez roéznice pomiedzy obiema
grupami. Obserwacje grupy testowej pozwolily dostrzec trudnosci we wspolpracy |
poprawnej komunikacji, jednak zadania wykonywane podczas zajeé stopniowo
uzmystawialy uczniom, jak sprawnie potrafig rozwigzywaé problemy, kiedy wspotpracuja.
Najwigksze trudno$ci stanowito zrealizowanie 3. etapu rozwigzywania zadan za pomocg
komputera®, czyli projektowanie rozwigzania. Nauczyciel wielokrotnie zaznaczal, ze
zaniedbanie wsparcia rozwoju umiejetnosci rozwigzywania problemow na wczesniejszych

etapach edukacji, moze stanowi¢ utrudnienie dla postgpéw uczniéw w przysztosci.

2.6.5. Obserwacja — studenci 2 roku studiow II stopnia kierunku nauczanie

matematyki i informatyki

Podczas zajeé ,,Zastosowanie rozwigzan LEGO® Education w nauczaniu” W roku
akademickim 2022/2023 na Wydziale Matematyki i Informatyki Uniwersytetu im. Adama
Mickiewicza w Poznaniu przeprowadzono testy sprawdzajace poziom rozwoju umiejetnosci
programowania i logicznego myslenia oraz obserwacje dotyczace pracy z narzedziami

LEGO® Education wérod mtodych oraz przysztych nauczycieli informatyki i matematyki.

2.6.5.1. Metodologia badania i narz¢dzia badawcze

W zajeciach brato udzial 10 studentow 2 roku studiéw II stopnia na kierunku
nauczanie matematyki i informatyki prowadzonym na Wydziale Matematyki i Informatyki
UAM w Poznaniu. Zaj¢cia odbywaly si¢ w semestrze zimowym roku akademickiego
2022/2023. 8 studentow uzupetnito testy sprawdzajace, a wszyscy podeszli do zaliczenia,
ktorym byto przygotowanie projektu zaje¢ z wykorzystaniem rozwigzan LEGO® Education

oraz ocena pracy z tymi narzedziami.
Narzedzia badawcze:

1. Zestawy LEGO® Education SPIKE™ Prime
2. Aplikacja LEGO® Education SPIKE™

3. Testy wstepne i koncowe

% Etapy te przedstawione sg w rozdziale 2.1.2., s. 48.
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2.6.5.2. Przebieg badania

Podczas zaj¢¢ studenci korzystali z aplikacji LEGO® Education SPIKE™ na
laptopach oraz zestawéow LEGO® Education SPIKE™ Prime. Podczas zaje¢ oméwione

zostaty nastepujace zagadnienia:

1. Metodologia pracy z rozwigzaniami LEGO® Education.
2. Ruch robota:
a. Precyzyjne przemieszczanie robota za pomocg blokéw tekstowych;
b. Polecenia w jezyku Python zwigzane z przemieszczaniem robota i
uruchamianiem silnikow.
3. Zadania z wykorzystaniem czujnikow w Pythonie.
4. Przeksztalcanie scenariusza, instrukcji budowania oraz programu stworzonego w
blokach tekstowych zajg¢ matematycznych do lekcji dotyczacej ochrony srodowiska

z programowaniem w jezyku Python.

Studenci wypehili rowniez testy sprawdzajace na poczatku oraz na koficu semestru.
Testy zawieraly zadania z programowania z przedmiotu ,,Podstawy programowania w

Python” oraz z Konkursu Informatycznego ,,Bobr”.

Na koniec semestru studenci przygotowali w parach prezentacje autorskich projektow
zaje¢ z wykorzystaniem rozwigzan LEGO® Education. Jedng ze sktadowych postawionego
zadania byta odpowiedz na pytanie ,,Dlaczego warto wykorzystywaé narzedzia robotyki
podczas lekcji i zaje¢ dodatkowych oraz jakie umiejetnosci dzigki nim mozemy rozwijac u

uczniow?”.
2.6.5.3. Wyniki badania

Ponizsza tabela przedstawia wyniki testu wstgpnego oraz koncowego.

Test wstepny Test koncowy
Nr zadania 1 2 3 1 2 3
Poprawne odpowiedzi |100% 75% 88% 88% 88% 94%
85% poprawnych odpowiedzi 90% poprawnych odpowiedzi

Tabela 11. Wyniki testu wstepnego oraz koncowego.

Studenci bez problemu radzili sobie z zadaniami z programowania. W tescie

koncowym, ktory byl nieco trudniejszy, poradzili sobie rownie dobrze.
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Na pytanie ,,Dlaczego warto wykorzystywac takie narzedzia podczas zajec i jakie

umiejetnosci dzigki nim mozemy rozwijac u uczniow?” studenci udzielili odpowiedzi:

dziatanie na konkrecie,

zwigksza zaangazowanie w prace na lekcji,

symulacja prawdziwych sytuaciji,

zwigkszone zaangazowanie i zainteresowanie przedmiotami technicznymi,

rozwo6j myslenia komputacyjnego: zadanie budowy robotow wymaga od uczniow
krytycznego mys$lenia, rozwigzywania probleméw i uzywania logiki, ktére sg
kluczowymi sktadnikami myslenia komputacyjnego.

Rozwoj pracy zespotowej i umiejetnosci spolecznych: praca przy tak zlozonym
projekcie wymaga od uczniow efektywnej wspotpracy, jasnej komunikacji oraz
petnienia ré6znych rél i obowigzkow,

lepsze zrozumienie zwigzku miedzy naukg a zyciem codziennym,

rozwdj umiej¢tnosci kodowania i programowania,

kreatywnos¢ i tworcze rozwigzywanie problemow,

zdolno$ci manualne,

wytrwato$¢, cierpliwose,

wyobraznia,

odkrywanie zaleznosci i zastosowan roznych zjawisk w rzeczywistym swiecie.
Podsumowanie pracy grupy wedtug kryteridow prezentuje si¢ nastepujaco:

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow:

Studenci napotkali trudnosci przy rozwigzywaniu probleméw, jednak zdobywali
informacje, podejmowali proby rozwigzan i ostatecznie osiagali zatozony cel.
Programowanie i1 rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera i
innych urzadzen cyfrowych:

Studenci raczej nie zgtaszali klopotow z programowaniem. Niektorzy napotkali
trudnosci podczas pracy w Pythonie, ale byly to problemy z poprawnym
komponowaniem struktury i sktadowych jezyka, a nie z samym procesem
programowania.

Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi 1 sieciami

komputerowymi:
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Studenci nie przejawiali zadnych trudnosci w poprawnym korzystaniu z aplikacji
czy komputeréw. Sprawnie korzystali z poznanych zwrotow, a terminologia
zwigzana z informatyka i technologig nie sprawiata im problemow.

IV.  Rozwijanie kompetencji spotecznych:
Studenci pracowali w parach oraz prezentowali efekty swojej pracy innym
grupom. Na poczatku, mimo podkreslania przez samych studentow jak wazny jest
szacunek i uwazne stuchanie, gdy kto$ inny dzieli si¢ swoimi pomystami,
zdarzaly si¢ sytuacje, ze przeszkadzali sobie wzajemnie. Trudno$ci sprawiato im
rowniez zaakceptowanie faktu, ze moga ze soba rozmawia¢ podczas
rozwigzywania zadan i wspoélnie, catg grupa, poszukiwaé odpowiedzi. Bardzo
skupiali si¢ na pracy swojej grupy, nie zwracajgc uwagi na postgpy lub problemy
innych. Jednak po przypomnieniu 0 obowigzujacych zasadach coraz rzadziej
zdarzaly si¢ sytuacje, gdy konsultacje polegaty jedynie na przekazaniu gotowego
rozwigzania.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa:
Studenci pracowali zgodnie z zasadami pracy obowigzujagcymi pracowni

komputeroweyj.

2.6.5.4. WnioskKi

Studenci potrafili wskaza¢ wiele umiejetnosci, ktore wedtug nich moze rozwija¢ u
ucznidow praca z narzedziami robotyki. Przygotowali projekty, w ktorych narzedzia robotyki
odgrywaja kluczowa role 1 pozwalaja na poszerzanie nie tylko umiejgtnosci
informatycznych, ale rowniez tych z innych przedmiotow, a takze maja wplyw na rozwdj
kompetencji migkkich. Sami badani rowniez podkreslali, Ze podczas zajec rozwijali nie tylko
umiejetnosci programowania i rozwigzywania problemow, ale tez prace w grupach i
komunikacje. Na poczatku grupa nie wspolpracowala ze soba. Studenci wykonywali zadania
w parach, skupiali si¢ na celu i nie zwracali uwagg na inne zespoty. Na kilku ostatnich
zajeciach cata grupa wspolnie ustalata strategie rozwigzania problemu, wymieniala sie

uwagami 1 korzystata z pomystow cztonkow wszystkich zespotow.

2.6.6. Sondaz diagnostyczny — nauczyciele oraz przyszli nauczyciele

Dzieki mozliwos$ci szkolenia studentow oraz nauczycieli do pracy z narzedziami
LEGO® Education autorka zdecydowata si¢ przeprowadzi¢ sondaz diagnostyczny, ktory

miat na celu zbadanie stopnia zadowolenia oraz trudnosci zwigzanych z praca z narzedziami
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LEGO® Education w szkole. W szkoleniach uczestniczyly osoby, ktore nie miaty wcze$niej
stycznos$ci z rozwigzaniami LEGO® Education, ale zdecydowano, ze warto wlaczy¢ do

badania osoby, ktére od lat pracujg z tymi narzedziami.

2.6.6.1. Metodologia badania i narz¢dzia badawcze

W badaniu wzi¢to udziat 85 nauczycieli z calej Polski oraz 14 studentow kierunku
nauczanie matematyki i informatyki, w sumie 99 os6b. Wsrdd nich znalazto si¢ 49 osob,
ktore postuguja si¢ w swojej pracy narzgdziami LEGO® Education oraz 50, ktére dopiero
przeszty szkolenie z wykorzystania tych rozwigzan w edukacji i nic majg jeszcze zadnego
do$wiadczenia. Studenci bioracy udziat w badaniu w wigkszosci byli juz zatrudnieni w

szkole, dlatego w dalszej czesci beda wiaczeni w grupe nauczycieli przedmiotéw $cistych.

Ankietowani odpowiadali na 14 pytan, z czego 5 pozwalato scharakteryzowaé
nauczyciela poprzez m.in. staz pracy w szkole, nauczane przedmioty i do§wiadczenie W
korzystaniu z rozwigzan LEGO® Education. Pozostale 9 pytan dotyczylo oceny stopnia

zadowolenia oraz trudnos$ci zwigzanych z pracg z tymi narzedziami.

Sondaz zostal przygotowany przy pomocy Microsoft Forms i rozestany do
nauczycieli droga mailowa oraz poprzez Facebooka, a cze¢$¢ nauczycieli odpowiadata na
pytania w formie papierowej, na wydrukowanym formularzu. Ankiety byly zbierane od
marca 2022 r. do lutego 2023 r.

2.6.6.2. Wyniki badania

Odpowiedzi na pytanie otwarte ,,Jakie umiej¢tnosci mozemy rozwijaé u uczniow z
pomoca takich narzedzi?” przedstawia ponizsza tabela. Wypisane zostaly te, ktore

wskazywano najczesciej.
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Jakie umiejetnosci mozemy rozwija¢ u uczniéw przy pomocy narzedzi | Liczba
LEGO® Education wskazan
Wspolpraca, praca w grupie 55
Kreatywno$¢ 42
Logiczne myslenie 39
Umiejetnosci konstrukcyjne, motoryka mata, zdolno$ci manualne 34
Rozwigzywanie problemow, planowanie 26
Wyobraznia, orientacja przestrzenna 24
Programowanie, kodowanie, myslenie algorytmiczne, komputacyjne 16
Wszystkie umiejetnoSci 15

Tabela 12. Podsumowanie wskazan nauczycieli na umiej¢tnosci jakie mozna rozwija¢ u uczniow z pomocg
narz¢dzi LEGO® Education.

Czgsto wsrod odpowiedzi pojawialy si¢ cale obszary umiejetnosci: spoteczne, cyfrowe,
matematyczne czy nawet kompetencje kluczowe. Co wazne, 15 0s6b wpisato, ze za pomoca

narzedzi LEGO® Education mozna rozwija¢ u ucznidéw wszystkie umiejetnosci.

Porownanie oceny pracy z narzgdziami LEGO® Education przez osoby z doswiadczeniem i

bez zaprezentowane zostato w ponizszej tabeli.

Pytanie Brak Staz pracy z | Wszyscy
doswiadczenia w | LEGO®
pracy z LEGO® | powyzej 1 roku

1. | Jak ocenia Pani/Pan trudnos¢ pracy z | 3,27 4,10 3,68
takimi narzedziami?

2. | Jak ocenia Pani/Pan trudnos¢ w | 2,93 3,90 3,44
przygotowaniu lekcji/ zaje¢ z tymi
narzedziami?

Tabela 13. Wyniki badania dotyczacego trudnosci w pracy z narzedziami LEGO® Education z
uwzglednieniem stazu pracy. Skala ocen (1-5) oraz ankieta sg dostepne w zatacznikach.

Wyniki pokazuja, Zze osoby, ktore pracuja co najmniej od roku z narzedziami LEGO®
Education maja duzo mniejsze problemy i trudnosci w pracy oraz z przygotowaniem zajec Z
ich wykorzystaniem. Opracowanie lekcji sprawia jednak wigksze trudnosci niz sama praca z

narzgdziami podczas lekcji.
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Poréwnano rowniez ocen¢ pracy z narzg¢dziami LEGO® Education u 0s6b z dtugim stazem

pracy w szkole oraz osob, ktore ucza od niedawna (ponizej 5 lat).

Pytanie Staz pracy w | Staz pracy w | Wszyscy
edukacji 5 lat | edukacji
lub mniej powyzej 5 lat
1. | Jak ocenia Pani/Pan trudno$¢ pracy z | 3,61 3,69 3,67

takimi narzedziami?

2. | Jak ocenia Pani/Pan trudnos¢ w | 3,35 3,50 3,46
przygotowaniu lekcji/ zaje¢ z tymi
narzgdziami?

Tabela 14. Wyniki badania dotyczacego trudnoéci w pracy z narzgdziami LEGO® Education z uwzglednieniem
stazu pracy W edukacji. Skala ocen (1-5) oraz ankieta sa dostepne w zatgcznikach.

Mozna wnioskowac, ze czas pracy w systemie edukacji nie ma wptywu na trudnosci w pracy
z narzedziami LEGO® Education. Wyniki w ostatniej kolumnie r6znig si¢ od wynikow z

Tabeli 13, gdyz nie wszyscy nauczyciele ujawnili swoj staz pracy.

Porownano réwniez odpowiedzi nauczycieli uczacych przedmiotéw Scistych i1
przyrodniczych, humanistycznych i jezykowych oraz nauczania wczesnoszkolnego i
przedszkolnego®’. Niektorzy nauczyciele mogg spetia¢ wiecej niz jedno kryterium (na

przyktad uczy¢ informatyki i jezyka angielskiego). Wyniki przedstawiono w ponizszej tabeli.

Pytanie Nauczyciele Nauczyciele Nauczyciele
przedmiotow przedmiotow edukacji
scistych i | humanistycznych | wczesnoszkolnej
przyrodniczych | i jezykowych i przedszkolnej

1. | Jak ocenia Pani/Pan trudnos¢ pracy z | 3,67 3,11 3,85

takimi narzedziami?

2. | Jak ocenia Pani/Pan trudno$¢ w | 3,36 2,59 3,79
przygotowaniu lekcji/ zaje¢ z tymi
narzedziami?

Tabela 15. Wyniki badania dotyczacego trudnosci w pracy z narzedziami LEGO® Education z
uwzglednieniem rodzaju nauczanych przedmiotow. Skala ocen (1-5) oraz ankieta sg dostgpne w zalgcznikach.

57 Podzial na podstawie Rozporzadzenia Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 20 wrzeénia 2018 r. w
sprawie dziedzin nauki i dyscyplin naukowych oraz dyscyplin artystycznych
(https://sip.lex.pl/akty-prawne/dzu-dziennik-ustaw/dziedziny-nauki-i-dyscypliny-naukowe-oraz-dyscypliny-
artystyczne-18758142 [dostep 08.06.2023 r.]).
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Nauczycielom edukacji wczesnoszkolnej 1 przedszkolnej najlatwiej pracuje si¢ z
rozwigzaniami LEGO® Education. Mozna zastanowi¢ si¢ czy nie wynika to z faktu, ze
narzg¢dzia przygotowane dla tego poziomu edukacyjnego wymagaja najmniej umiejetnosci
programistycznych. Nauczyciele przedmiotow humanistycznych oraz jezykowych
sygnalizuja najwigcej trudnos$ci w pracy z tymi narzedziami. Spowodowane moze by¢ to
koniecznoscig posiadania pewnych umiejetnosci algorytmicznych oraz technicznych, ktore
mogg sprawia¢ im problemy. Jednak niewykluczone, ze dla tych przedmiotow i wymaganych

umiejetnosci najtrudniej przygotowac zajecia z wykorzystaniem omawianych narzedzi.

Ankietowani zostali réwniez poproszeni o podanie mozliwych trudno$ci w pracy z
narzgdziami LEGO® Education oraz w przygotowywaniu lekcji/ zaje¢ z tymi narzedziami.

Najczesciej wskazywane trudnosci zebrano w ponizszej tabeli.

Co sprawia trudno$é¢ w pracy z narzedziami LEGO® Education oraz co | Liczba
sprawia trudno$¢ w przygotowaniu lekcji/ zaje¢ z tymi narzedziami wskazan
Dostep do sali, do sprzetu 17
Liczebnos¢ klas 14

Za mato czasu (45 min. lekcji) na przeprowadzenie zajec 12

Tabela 16. Podsumowanie wskazan nauczycieli na elementy, ktore utrudniajg prace z narzedziami LEGO®
Education.

Trudnos$cia dla nauczycieli w korzystaniu z dodatkowych narzedzi na lekcji sa warunki
panujace w szkole. Ankietowani wskazali, ze dostep do pracowni oraz sprz¢tow potrzebnych
do pracy z takimi narzedziami (na przyklad tablet, laptop, komputer) jest najwicksza
przeszkoda w realizacji zajg¢. W takich sytuacjach najlepiej sprawdza si¢ grupa 16-20
osobowa, zatem wiekszo$¢ klas w polskich szkotach nie spetnia tych wymagan. Jedynie

lekcje informatyki sg przystosowane do pracy z tego typu narzedziami.

Badani nauczyciele wymienili tez powody, dla ktorych dobrze im si¢ pracuje z
narzedziami. Byly to: gotowe materialy dostepne online, intuicyjne oprogramowanie, duza
aktywnos¢ 1 motywacja uczniéw do pracy z LEGO®. Ponizej zacytowano komentarze

nauczycieli:

e _Im dluzej si¢ pracuje tym tatwiejsze jest przygotowanie zaje¢. Najwazniejsze to
potrafi¢ okresli¢ cele jakie dzigki dodaniu narzedzi do lekcji, chcemy zrealizowac”
e Intuicyjne oprogramowanie, ktore ulatwia prace; mnogos¢ scenariuszy lekcji”
e _LEGO® otwiera glowy 1 serca dzieci. Wszystko w rekach prowadzacego”
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o Jest mndstwo inspiracji w internecie. Na ich podstawie mozna sobie dowolnie
modyfikowac 1 dostosowywac zajecia pod swoje potrzeby.”

e ,.Ogranicza tylko wyobraznia”

e ,Dzieciaki Kochaja zajecia z LEGO® :) Bez wzgledu na wiek, poziom nauki!

Czekaja z niecierpliwoscig na dzial programowania i robotyki :)”

Nauczyciele doceniajg zaangazowanie w prace i wzrost motywacji, jakie praca z narzedziami
LEGO® Education wywoluje u uczniéw. Intuicyjne oprogramowanie oraz duza liczba
dobrych materiatow dostgpnych online sprawiaja, ze organizacja zaj¢¢ z rozwigzaniami

LEGO® Education jest tatwiejsza.

2.6.6.3. Wnioski

Wyniki ankiety pokazuja, ze nauczyciele widza ogromny potencjal w badanym
narz¢dziu. Nadzieje budzi fakt, ze badani, ktorzy dluzej korzystali z rozwigzah LEGO®
Education uznaja je za tatwiejsze i bardziej przystepne do pracy na lekcji. Wyraznie
dostrzegaja wachlarz mozliwosci 1 kompetencji, ktére mozna rozwija¢ u uczniéw dzieki
pracy z narzedziami robotyki. Badanie to pokazuje jednak jak duzo trudno$ci w polskich
szkotach jest jeszcze do przezwyci¢zenia: brak czasu, zbyt liczne klasy, problemy ze

sprzetem 1 dostepnoscig pracowni.

2.7. Wnioski z badania

Badania prowadzone wsrdd ucznidéw W szkolach pokazaly, ze stosowanie narzedzi
robotyki na dodatkowych zajeciach moze mie¢ wptyw na wyniki uczniow w edukacji
informatycznej. Zaobserwowano wzrost rozwoju umiejg¢tnosci przedmiotowych takich jak
programowanie czy myslenie komputacyjne. Uczniowie ptynnie przechodzili z wizualnego
do tekstowego jezyka programowania i sprawnie odnajdywali si¢ w coraz bardziej zlozonych
problemach i wyzwaniach. Co wazniejsze, dzigki wykorzystaniu tego typu narzedzi mozliwe
byto wspieranie ksztattowania u uczniow kompetencji przysztosci, niezbednych do dalszego

rozwoju i na rynku pracy.

Badani rozwingli rowniez kompetencje migkkie, na wszystkich etapach
prowadzonych badan doskonalenie ich byt nieodigcznym elementem zaje¢. Zgodnie z
przypuszczeniami, umiejetnosci takie jak wspolpraca czy komunikacja byty istotnym
sktadnikiem procesu rozwigzywania probleméw oraz uczenia si¢. Praca z narzedziami

LEGO® Education moze stanowi¢ naturalne srodowisko do ich rozkwitu.
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Uczestnicy konkursu FIRST® LEGO® League pozytywnie ocenili wzrost swoich
kompetencji, w szczegdlnosci wspotpracy i kreatywnosci. Ten etap badan pokazat réwniez,
jak bardzo mozna rozwing¢ Swoje umiejetnosci programistycznym pozwalajace stawic¢ czota

wyzwaniom konkursu dzigki samodzielnie stworzonemu robotowi i programowi.

Badania pokazaty rowniez jakie trudno$ci u ucznidow moga sprawi¢ wszelkie
zaniedbania w procesie edukacji, m.in. w zakresie umiejetnosci wspotpracy, komunikacii,
rozwigzywania problemoéw, kreatywnosci, poszukiwania 1 weryfikowania informacji oraz
logicznego myslenia. Zaobserwowano, ze elementy takie jak wymiana do$wiadczen i
pomystow oraz konstruowanie wypowiedzi o swoich aktualnych dziataniach stanowig dla
ucznidéw nie tyle trudny, co w zasadzie obcy element w procesie edukacji. Praca z
narzedziami robotyki moze wspiera¢ ksztattowanie postaw pozwalajacych na efektywna

prace w zespole.

Nauczyciele oraz studenci wskazali caty wachlarz kompetencji, ktore mozna
ksztaltowa¢ u uczniow dzigki pracy z narzgdziami robotyki. Obawy jednak nieustannie
wzbudza sytuacja w polskich szkotach — problemy nauczycieli z brakiem czasu, zbyt
licznymi klasami, sprzgtem czy dostepem do profesjonalnych pracowni informatycznych.
Badani korzystajacy z narzedzi LEGO® Education doceniaja ich skutecznos¢ w realizacji
podstawy programowej oraz réznorodno$¢ metod dydaktycznych i celow, ktore mozna z
nimi realizowa¢. Entuzjastycznie oceniaja warto§¢ w procesie ksztalcenia oraz
wszechstronnos$¢ zastosowan. Wiaczenie na state narzedzi robotyki do programu nauczania
moze poprawi¢ jakos¢ prowadzonych zajec¢ 1 pozwoli¢ uczniom na wszechstronny rozwdj

umiejetnosci istotnych dla ich przysztosci.

Podsumowanie

Z powodu dynamiki zmian zachodzacych na calym s$wiecie zaréwno praca
nauczycieli, jak i zadania przed nimi stawiane, muszg podlega¢ nieustannym aktualizacjom.
Che¢ nadazania za przeksztatcajacymi si¢ perspektywami rynku pracy, technologiami i
potrzebami uczniow stawia przed polska edukacjg coraz nowsze wyzwania. Niezmiennie
wazne jest okreslenie umiejetnosci 1 wartosci, ktore nalezy ksztattowaé w uczniach, aby
potrafili odnalez¢ si¢ w coraz szybciej zmieniajacym si¢ spoteczenstwie i w przysztosci na

rynku pracy.

Roéwnie istotne w podazaniu za zmianami sg narzedzia dydaktyczne. Bezwzglednie

powinny wspieraé rozw0j emocjonalny i spoteczny uczniow, skutkowaé wzrostem
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kompetencji 1 samoswiadomosci oraz pozwala¢ dzieciom czué¢ si¢ bezpiecznym w

srodowisku cyfrowym.

Przeprowadzone badania pokazujg, ze narzedzia robotyki, a w szczegolnosci
rozwigzania LEGO® Education, mogg odpowiada¢ na potrzeby wspdlczesnego Swiata
edukacji i ksztattowaé u mtodych ludzi kompetencje kluczowe dla ich rozwoju. Przeszkoda
w ich powszechnym wdrazaniu moze sta¢ si¢ jednak niewystarczajaco przygotowany system
edukacji. Zbyt liczne klasy, przecigzone programy nauczania, niedoceniani nauczyciele,
niska interdyscyplinarnos¢ miedzyprzedmiotowa, utrudniony dostgp do nowoczesnych
technologii i narzedzi, problemy z Internetem — to tylko niektore z licznych trudnosci, ktore
powoduja, ze caly czas nie ksztattujemy ludzi gotowych do wyjécia w coraz szybciej

zmieniajacy si¢ $wiat.

Warto rozwazy¢ wykorzystanie narzedzi robotyki podczas zajg¢ pozalekcyjnych, aby
dodatkowo wspiera¢ u uczniow rozwo6j kompetencji kluczowych. Nalezy tez zastanowi¢ si¢
nad wlaczeniem na state do programu nauczania informatyki rozwigzan robotyki, aby przy
okazji ksztalcenia umiej¢tnosci przedmiotowych, takich jak programowanie czy
rozwigzywanie problemow u miodych ludzi rozwija¢ umiejg¢tnosci przysztosci. Jednak
obowigzkowo trzeba zadbac¢ o odpowiednie przygotowanie nauczycieli — do podejmowania
swiadomych decyzji w sprawie wiaczania tego typu narzedzi do programu nauczania, a takze

szkot — aby byly miejscem przyjaznym do pracy z nimi.
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Etap | — klasa VIII
Test 1

Poznan, dn.

Imie i Nazwisko:

Zadanie 1
Jaki procent figury zamalowano: [~
a) 5%

b) 10%
c) 15%
d) 20% \/

Zapisz obliczenia i opisz rozwigzanie zadania:

Zadanie 2

Pewna bobrzyca bada pogode ze szczytu gory, po czym wysyta wiadomosci bobrom mieszkajgcym
nieopodal w dolinie. W tym celu uzywa ona dymu. Wytwarza mate i duze dymowe chmurki i postuguje sie
nastepujgcym kodem:

Pewnego dnia bobry w dolinie byty pewne, ze zobaczyty takg wiadomos¢:

burza deszczyk pochmurnie stonecznie

Co$ musiato péjsc nie tak. Albo jedna mata chmurka pomylita im sie z duza )
chmurg, albo jedng duzg chmure wziety za matg chmurke. Jaka wiadomo$é )
zostata wystana? 3
a) burza

b) deszczyk

¢) pochmurnie

d) stonecznie

Zapisz obliczenia i opisz rozwigzanie zadania:
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Zadanie 3

Ola i Olek umowili sie do kina na dzisiejszy wieczor. Majg sie spotkac pot godziny pdzniej niz w zeszty
czwartek, kiedy to spotkali sie dwie godziny wczesniej niz w zeszty poniedziatek. Z kolei spotkanie
poniedziatkowe odbyto sie trzy godziny pdzniej niz w przedostatnia sobote, kiedy to umowili sie na 17:00.
O ktérej spotkaja sie dzisiaj?

a)o 17:30

b) 0 18:00

c) 0 18:30

d) 0 19:00

Zapisz obliczenia i opisz rozwigzanie zadania:

Zadanie 4

Alan uktada klocki lego. Ma 18 klockéw 4-czesciowych, 12 klockéw 6-czesciowych i 9 klockéw 8-
czesciowych. Chce zbudowaé mur, ktéry ma miec cztery poziomy. lle pojedynczych czesci znajduje sie na
kazdym z poziomoéw?

a) 50

b) 54

c)72

d) 76

Zapisz obliczenia i opisz rozwigzanie zadania:

Zadanie 5

Nocg spotkato sie ze sobg 41 kotow. Nagle zaatakowaty je psy. Azor i Burek pobiegty razem za piecioma
kociakami. Kazdy z pozostatych pséw gonit trzy koty. Wszystkich zwierzat byto razem:

a)43

b) 45

c) 55

d) 56

Zapisz obliczenia i opisz rozwigzanie zadania:
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Test 2
Zadanie 1

Ktéra figura nie pasuje do pozostatych? Dlaczego tak uwazasz?

Zadanie 2
Wskaz kod dostepu do skarbca, wiedzac, ze:

e rdznica pomiedzy ostatnig cyfrg a przedostatnig wynosi 1,

e druga cyfra jest sumg cyfry pierwszej i trzeciej,

e trzecia cyfra jest réznicg pomiedzy czwartg i drugg cyfrg,

e cztery sposrdd pieciu cyfr sg liczbami pierwszymi,

e ostatnia cyfra wyglada identycznie nawet postawiona na glowie,
e wszystkie cyfry sginne.

a. 35298 b. 35278 c. 37298 d. 25378

Zadanie 3

Gospodarz cigt drewno na opat. Wykonujac ciecia, rozcinat jednym cieciem na dwie czesci tylko jeden
kawatek drewna. Po utozeniu drewna zauwazyt, ze po wykonaniu 53 cie¢ ma 72 kawatki drewna. lle

kawatkéow drewna byto na poczatku.
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Zadanie 4

Bdbr Bob zostat zaproszony przez swoich przyjaciét w Beaver Town na obiad o 7:00 po potudniu. Wczesniej
chciatby kupi¢ w Beaver Market prezent dla przyjaciela. Musi réwniez odebrac syna ze szkoty Beaver School
przed wyjazdem do Beaver Town. Samochdd Boba ma w baku benzyne, ktéra starczy na 4 godziny jazdy,
wiec bedzie musiat réwniez zatankowac benzyne na Gas Station. Na petnym baku moze przejechaé¢ 9
godzin. Przy kazdej drodze jest podany czas, potrzebny do jej pokonania. Jest godzina 10:00 rano, a wiec
Bob musi sie pospieszy¢, aby sie nie spdznic.

a. Beaver Bob's House - Beaver Mountains > Beavertower - Beavermarket -> Beaverforest >
Beaverschool - Beavertown

b. Beaver Bob's House - Beaver Mountain - Gas Station - Beavertower - Beaverforest -
Beaverschool - Beavertown

c. Beaver Bob's House -> Beaverlake - Gas Station -> Beavertower - Beavermarket -
Beaverforest - Beaverschool - Beavertown

d. Beaver Bob's House - Beaverlake - Gas Station - Beavertower - Beaverforest - Beaverschool
-> Beaverforest - Beavermarket - Beavertown
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Test 3
Zadanie 1

Bardzo lubisz projektowad naszyjniki z koralikdw o réznych ksztattach. Chciatbys mdc tatwo podzieli¢ sie
swoim projektem ze znajomymi za pomoca zwieztego opisu. Kazdy ksztatt koralika opisujesz pojedyncza
literg (G dla gwiazdy, T dla tréjkata, P dla prostokata i L dla linii).

Zwykte zapisanie literowe]j sekwencje koralikdw w naszyjniku bytoby zbyt dtugie, wiec stosujesz
nastepujace zasady:

o jeslijest kilka identycznych koralikdéw nastepujgcych po sobie, po prostu wpisujesz liczbe takich
koralikdw, a nastepnie litere koralika

e jesli wystepuje powtarzajgca sie sekwencja koralikdw, wpisujesz liczbe powtdrzen tej sekwencji, a
nastepnie jej opis w nawiasie

e W przeciwnym razie po prostu wpisujesz litere koralika

Na przyktad dla nastepujgcego naszyjnika:

<4 -<4N< - — — ==

Jednym z mozliwych opisdéw moze by¢: G3(TP)3GL

Jak duzo symboli (liter, cyfr bgdz nawiaséw) jest w najkréotszym mozliwym opisie ponizszego naszyjnika?

s | RN P 77 7 4

Zadanie 2

Pan Kowalski ma nawyk oszczedzania mydta. Z resztek trzech kostek mozna wytworzy¢ jedng cata. lle
mydet mozna wyprodukowac z resztek dziewieciu nowych kostek?

Zadanie 3
Wskaz stowa, ktére tworzg grupe. Dlaczego?

a. Anglia b. Hiszpania c. Grecja d. Polska
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Zadanie 4

Basia i Tomek zostali zaproszeni na przyjecie, ktére zaczyna sie o 15:00. Zamierzajg przynies¢ na nie swiezo
upieczone takocie: biszkopty, tort i babeczki. Aby je zrobié, spotykajg sie o 13:00. Przy pracy korzystajg z
ksigzki kucharskiej, w ktérej podane sg nastepujgce czasy przygotowania:

' ‘
gt
N

Biszkopty Tort Babeczki
Ciasto: 45 min Ciasto: 30 min Ciasto: 15 min
Pieczenie: 15 min Pieczenie: 45 min Pieczenie: 30 min
Dekorowanie: 0 min Dekorowanie: 15 min Dekorowanie: 30 min

Basia i Tomek podzielili prace na trzy etapy: przygotowanie ciasta, pieczenie i dekorowanie. Uzgodnili, ze
Basia przygotuje ciasto i wtozy je do piekarnika. Gdy ciasto sie upiecze, Tomek wyjmie je i zajmie sie
dekorowaniem. W piekarniku jest miejsce tylko na jeden wypiek. Mogg oni przygotowywad takze tylko
jeden deser w tym samym czasie. Prace zaczynajg o 13:00 i muszg skoriczy¢ do 15:00. Przygotowali wiec
nastepujgcy schemat dziatania:

13:00 14:00 15:00 16:00

) . ) Legenda
Biszkopty L A J

o Ciasto

@ Tort m Pieczenie
& Babeczki L l 7 l Dekorowanie

Przyjacidt zaskoczyto to, jak dtugo trzeba robi¢ desery, przez co moga nie zdazy¢ z wypiekami do 15:00.
Postanowili zoptymalizowa¢ swdj plan.

Jaka jest najwczesniejsza godzina, o ktérej trzy desery bedg gotowe? Narysuj swoj schemat dziatania.
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Zadanie 5

TransArt to firma logistyczna specjalizujgca sie w
transporcie obrazéw. Obrazy sg przywozone do
magazynu do wgladu, a nastepnie kurierzy przewozg je
do miejsca docelowego. Kazdy przybywajgcy obraz
ktadzie sie na stosie obrazéw. Kazdy kurier, ktéry
zabiera obraz do miejsca docelowego, zabiera obraz ze
szczytu stosu.

Ze wzgledow bezpieczenstwa TransArt prowadzi dobrg
ewidencje wszystkich przychodzacych i wychodzacych
obrazéw.

Pewnego wieczoru do TransArt dociera wiadomos¢, ze
obraz ,Storice i ksiezyc” nigdy nie dotart do docelowego
muzeum. Kurier, ktéry go zabrat, musiat go ukras¢!

Ktory kurier zabrat obraz ,Stonce i ksiezyc”?

Zadanie 6

Obrazy dostarczone do magazynu

Godzina Obraz
11:40 Bobry na trawie
12:15 Bobr szczescia
12:55 Stonce 1 ksiezyc
13:30 Zaczarowany las
14:18 Dab i1 brzoza
15:10 Jeziorny romans

Odbiodr z magazynu

Godzina Kurier
12:25 A
13:35 C
14:35 A
14:40 B
15:20 C
15:35 D

Czy mozliwos¢ budowania i testowania przyniosta Twoim zdaniem lepsze efekty niz zwykta nauka

programowania?
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Ankieta oceny kompetencji

Czy uwazasz, ze lepiej potrafisz komunikowac sie z innymi i wyraza¢ swoje mysli?
Mie potrafie stwierdzic czy cos sie zmienito / n Te umigjetnosd udato mi sig bard
ic sig nig zmienito Zo rozwingd

Czy uwazasz, ze potrafisz lepiej wspdtpracowac w zespole?
Mie potrafie stwierdzic czy cos sie zmienifo / n Te umigjetnosd udato mi sig bard
ic sie nie zmienito ZO rozwingd

Czy uwazasz, ze jeste$ bardziej kreatywny i masz wiecej ciekawych pomystow?
Mie potrafie stwierdzic czy cos sie zmienito / n Te umigjetnosd udato mi sig bard
ic sie nie zmienito ZO rozwingd

Czy uwazasz, ze jestes bardziej przedsiebiorczy? Potrafisz efektywnie dziata¢, planowac i osiggac
postawione sobie cele?

Mie potrafie stwierdzic czy cos sie zmienito / n Te umigjetnosd udato mi sig bard
ic sie nie zmienito ZO rozwingd

Czy lepiej idzie Ci planowanie i organizowanie swojej pracy? Jestes bardziej niezalezny?
Mie potrafie stwierdzic czy cos sie zmienito / n Te umigjetnosd udato mi sig bard
ic sie nig zmienito zo rozwingd

Czy bardziej interesuja Cie zagadki i tamigtowki?
Mie potrafie stwierdzic czy cos sie zmignito / n Te umigjetnosd udato mi sie bard
ic sie nie zmienito ZO rozwingd

Czy wydaje Ci sie tatwiejsze korzystanie z instrukgji i procedur?
Mie potrafie stwierdzic czy cos sie zmienifo / n Te umigjetnosc udato mi sie bard
ic sie nie zmienito ZO rozwingd

Czy lepiej radzisz sobie z rozwigzywaniem problemow w zyciu codziennym?
Mie potrafie stwierdzic czy cos sie zmienito / n Te umigjetnosd udato mi sig bard
ic sie nie zmienito ZO rozwingd

Czy lepiej radzisz sobie z poszukiwaniem i weryfikowaniem informacji?
Mie potrafie stwierdzic czy cos sie zmienito / n Te umigjetnosd udato mi sig bard
ic sie nie zmienito ZO rozwingd

Czy uwazasz, ze statas sie/ states sie bardziej cierpliwy i wytrwaty w poszukiwaniu rozwigzan?
Mie potrafie stwierdzic czy cos sie zmienito / n Te umigjetnosd udato mi sig bard
ic sie nie zmienito ZO rozwingd

Czy uwazasz, ze lepiej potrafisz postugiwac sie specjalistycznym jezykiem na przyktad w zakresie
technologii, techniki lub matematyki?

Mie potrafie stwierdzic czy cos sie zmienifo / n Te umigjetnosd udato mi sig bard
ic sie nie zmienito ZO rozwingd
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Etap Il — klasa IV
Test 1
Zadanie 1

Gujeolpan to tradycyjna koreanska potrawa zawierajgca osiem sktadnikéw i pszenne podptomyki, z ktérych
wszystkie sg umieszczane w okreslonej kolejnosci na oSmiokatnej tacy z przegrédkami. Podptomyki
znajdujg sie na srodku. Szef kuchni pokazuje swoim uczniom wtasciwe rozmieszczenie sktadnikdw jak

ponizej.

i /

Ktéra z ponizszych tac ma taki sam uktad sktadnikow, jak ta utworzona przez szefa kuchni?

A, A, A
Y . S

Zadanie 2

Z powodu pandemii, bobry przychodzg do restauracji po jedzenie. Obstuga kazdego klienta trwa 3 minuty.
Klienci stojg w kolejce, jeden z nich jest obstugiwany. Klienci sg obstugiwani nie tylko na podstawie czasu
przybycia, ale takze wieku.Najstarszy bébr w kolejce ma pierwszenstwo, aby by¢ obstuzonym jako
nastepny. Dopiero gdy gospodarz zakonczy obstuge aktualnego klienta, obstugiwany jest nastepny klient z
kolejki.

Restauracja jest pusta. Bob i Alex przybywajg do restauracji w tym samym czasie. Dwie minuty pdzniej
przychodzg Ben i Dina. To dzisiaj ostatni klienci. W okienkach pod postaciami bobréw wstaw cyfry: 1, 2, 3,
4, oznaczajgce kolejnos¢ w jakiej zostang obstuzeni.

>0

Alex Ben Dina
L0 T
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Zadanie 3

Zegar na wiezy wybija petne godziny (np. o 8:00 bije 8 razy, o 9:00 bije 9 razy). Oprécz tego, zegar ten bije
po dwa razy w potowie kazdej godziny (np. o 8:30). lle uderzen wybije zegar miedzy 6:45 a 10:45?

a.34 b. 38 c. 40 d. 42

Zadanie 4

Ktory zestaw figur nalezy wstawi¢ w miejsce znaku zapytania, aby zréwnowazyé wage?

t 5 Oa & P o) @A DD}“
.A_‘_ﬂ.

A

*J

Zadanie 5

Bobr Daniel otrzymat skrzynie ze ztotem zamknietg na zamek elektroniczny. Blokade mozna otworzy¢
wprowadzajgc kod sktadajacy sie z 9 cyfr. Daniel otrzymat nastepujgce wskazéwki dotyczace kodu:

e Kod zawiera jedynie cyfry: 2,6,7i9

e Cyfra o najwiekszej wartosci w kodzie jest uzyta w kodzie najrzadziej.
e Cyfra o najmniejszej wartosci w kodzie jest uzyta w kodzie najczescie;j.
e Kod ma taka sama postac od przodu i od tytu.

e Kazde dwie kolejne cyfry sg rdzne.

e Ostatnia cyfra kodu jest nieparzysta.

Wpisz w okienka ponizej 9 cyfr kodu, ktory spetnia ponizsze warunki.
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Test 2
Zadanie 1

Rodzina: ojciec ¥, matka @ corka JoK i syn @ przygotowuje sniadanie na nastepny dzien. W loddwce

¥
uktadaja cztery pudetka, kazde zawierajace inny owoc: jabtko ‘ banan '5‘3’_—32"{. pomaraficz .. arbuz Q
Bedac rano w potsnie, wszyscy po prostu chwytajg najwyzsze pudetko w lodéwce zaraz po wstaniu. Nie
wiedzg jednak doktadnie, w jakiej kolejnosci wstang. Wiadomo tylko, ze matka zawsze wstaje przed cdrka, a
ojciec zawsze wstaje ostatni. Nie wszyscy lubig wszystkie owoce, w tabeli zawarto ich preferencje:

. arbuz
jabtko‘ banan == pomaraﬁcza. &
ojciec
o X X v X
matka
@ v X v v
cérka
Pl v v v X
syn
@ v N X v

Wit6z owoce do pudetek tak, aby kazda osoba miata gwarancje, ze dostanie owaoc, ktory Lubi.

Zadanie 2

Ktéry z zestawow figur nalezy wstawi¢ w miejsce znaku zapytania, aby zréwnowazyé wage?

O A C1A, nOAAAA
] AAA
c)©0L]

D) AAAO

Zadanie 3

Ania i Ola majg po tyle samo jabtek. lle jabtek Ania musi oddac¢ Oli, zeby Ola miata o 10 gruszek wiecej od
Ani?

A) 5 B) 6 C)9 D) 10
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Zadanie 4

Zosia lubi tworzy¢ puzzle literowe. Znalazta w gazecie nastepujacg uktadanke 3 x 3 z liter, aby kodowaé w
niej sfowa.

Na przyktad stowo JESTEM jest kodowane jako: ° | I ..l |..I I . I

Odkoduj reszte hasta:

deT0F B LOE

Zadanie 5

Jakie cechy bedzie miat Twdj robot, ktdry wezmie udziat w wyscigu koncowym? Masz jakis plan na jego
budowe lub zaprogramowanie go?
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Karta pracy 1
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Karta pracy 2

Nazwa druzyny:

Imiona cztonkdw druzyny:

poruszat sie bardziej
precyzyjnie/
doktadnie kiedy
ustawicie mu wiekszg
Czy mniejszg
predkos¢?

Jak przewidujesz: Dlaczego tak Jak byto Dlaczego tak sie
Twaj skoczek bedzie uwazasz? naprawde? stato?

poruszat sie szybciej z

dtugimi czy krétkimi

nogami?

Jak przewidujesz: Dlaczego tak Jak byto Dlaczego tak sie
Twaj skoczek bedzie uwazasz? naprawde? stato?

Jak przygotujesz swojego skoczka do startu w zawodach:

Dtugo$é ndg:

Wybrana predkos¢:

Jak myslisz jakie sg jego mocne a jakie stabe strony?
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Etap 111 — uczestnicy konkursu

Ankieta oceny kompetencji
Dostepny powyzej w Etap | — klasa VIII Test 3.

Etap IV-2LO
Test 1

Imie Nazwisko:

Zadanie 1

Bébr Bartek uczy sie programowac prosty uktad elektroniczny. Na ptytce z uktadem znajduja sie trzy
diody LED - czerwona (RED_LED), zielona (GREEN_LED) i niebieska (BLUE LED), ktérych zachowanie

mozna kontrolowac. Przyktadowy program jest nastepujacy:
REPELT:

Red Green Blue

turn on (BED LED);
wait (1ls):
turn off (RED LED):

wait (23):

Wykonuje on nastepujace operacje: ® 0107000.0:0°0/0:0 00k :019:9;
1. zapalenie czerwonej diody,
Z. odczekanie 1sekundy,

3. zgaszenie czerwone] diody, " 070:0:0:0:0:0:070:0"0:0:0:0:3:0(0: 0

4 odczekanie Z sekund, fﬁtzﬁn,g
5. powtdrzenie wykonywania od pierwszego kroku.

Podsumowujac, czerwona dioda bedzie caty czas migata — bedzie wtgczona przez 1sekunde, a

nastepnie zgaszona przez 2 sekundy.

Ile diod bedzie Swieci¢ bezposrednio po 13 sekundach (ale przed minieciem 14-tej sekundy) wykonywania
nastepujacego programu?

REPEAT: a) 2
turn_on (BLUE_LED); b) 3
wait (2s): c) 0
turn_on (RED LED); d) 1

turn on (GREEN LED); Jak to obliczyte$/as?
wait [23):

turn off (GREEN LED]:

turn off (BLUE LED):

wait {(2s):

turn_on (GREEN _LED} ;

wait ({2s):

turn off (RED LED):

turn off (GREEN LED):
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Zadanie 2

Bobry sg bardzo dobrymi ptywakami. Wiele z nich, podczas ptywania na dtuzsze dystansy, uzywa
specjalnych gogli i czepkéw do ptywania. W jednej z populacji zyje 50 bobréw. Wiemy, ze 20 z nich uzywa
czepkdw, 25 z nich uzywa gogli, zas$ 5 z nich uzywa zaréwno gogli i czepkow.

Ile bobréw ptywa zaréwno bez gogli, jak i bez czepkdéw? Zapisz obliczenia.

Zadanie 3
Ania lubi arbuzy, Marek lubi kiwi, a Alan lubi nektarynki. Pan Mieczystaw lubi pewnie:
a) jabtka b) brzoskwinie c) wisnie d) czeresnie

Dlaczego tak uwazasz?

Zadanie 4

Ktéry symbol uzupetni sekwencje? Dlaczego tak uwazasz?

— 'S
'

o t C 5
X N a) 0 b) o o o

1

(@]
~

i,
o
~

O

Zadanie 5

Bobry planujg impreze. Ponizszy diagram prezentuje, ktdre bobry sie znajg — dwa bobry sg przyjaciotmi,
jesli sg potaczeni linig na diagramie.

W kazdej parze przyjaciot, jeden z bobréw musi kupié i przynies¢ prezent dla drugiego. Liczba na diagramie
oznacza, ile prezentéw dany bébr moze kupié. Zaden bébr nie moze kupi¢ wiecej prezentéw.

Ktore z ponizszych zdan jest fatszywe? Wyjasnij dlaczego.
@ a) Tom otrzyma prezent od Jill
b) Jill otrzyma prezent od Sue
@ @ ¢) AnaiKim otrzymajg po dwa prezenty

‘ d) Tom i Sue nie otrzymajg prezentow
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Test 2

Imie Nazwisko:

Zadanie 1
Ponizsza funkcja przyjmuje liczbe catkowitg m jako parametr wejsciowy.

WhatDoesItDo with

else
HhatDoesItDo

Co wypisze ta funkcja, gdy m=187049?

Zadanie 2

Gospodarz cigt drewno na opat. Wykonujac ciecia, rozcinat jednym cieciem na dwie czesci tylko jeden
kawatek drewna. Po utozeniu drewna zauwazyt, ze po wykonaniu 53 cie¢ ma 72 kawatki drewna. lle
kawatkow drewna byto na poczatku?

a. 19 b. 22 c. 28 d. 36

Zadanie 3

Ktora sposrdd czterech figur jest wtasciwag
kontynuacja przedstawionej sekwenc;ji?

2
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Zadanie 4

Bartek rozpoczyna programistyczne gotowanie na swieta. Musi on zaprogramowac przepis krok po kroku
wykorzystujgc dostepne instrukcje. Kazda instrukcja ma swéj numer. Jezeli dana czynnos$¢ wymaga dodania
pewnych sktadnikdéw, nalezy ich oznaczenie poda¢ w nawiasie po numerze instrukcji. Kazdg instrukcje
nalezy zapisa¢ w osobnym wierszu.

Instrukcje: 1. Dodaj. 2. Gotuj przez odpowiedni czas. 3. Smaz. 4. Wymieszaj. 5. Wyfacz.
Sktadniki: C. Cebula, P. Papryka, W. Woda, K. Kurczak, KS. Kwasna Smietana, M. Maka, O. Olej, PR.
Przyprawy

Na przyktad: instrukcje ,, Wymieszaj make i olej. Gotuj przez odpowiedni okres czasu." nalezy zapisac:

4 (M, 0)
2

Bartek ma za zadanie przygotowac kurczaka z papryka zgodnie z ponizszym przepisem:

Usmaz cebule na oleju. Dodaj papryke, wode i kurczaka. Gotuj przez odpowiedni czas. Wymieszaj kwasna
Smietane i mgke razem w misce. Dodaj wymieszang $mietane z magkg na patelnie. Dodaj przyprawy. Gotuj
przez odpowiedni okres czasu. Wytacz.

Zapisz przepis sposobem Bartka:

Zadanie 5

Na ponizszym obrazku jest przedstawiona sie¢ ztozona z 10 weztéw (oznaczonych kétkami) oraz 19
potgczen miedzy nimi. Zaznacz mozliwie najmniejszg liczbe potaczen, ktére powinny byé¢ usuniete, aby z
kazdego wezta wychodzita parzysta liczba potgczen. Potgczenia do usuniecia zaznacz na rysunku w dowolny
sposob.
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Etap V — studenci NMI

Test 1
Zadanie 1

Napisz program, ktory wczyta dwie rézne liczby catkowite dodatnie i sprawdzi, ile razy mniejsza z nich
miesci sie w wieksze;j.

Zadanie 2

Napisz, co pojawi sie na ekranie po uruchomieniu programu:

n = 120
k=5
for i in range(5):
print(ui :u' i, "N :II' n}
if k%2 == 1: print("k =", k)
n /= Kk
k =1
print(n, k)
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Zadanie 3

Beata i Bob publikuja filmy w popularnym serwisie streamingowym. Serwis ten powiadamia ich kazdego
miesiaca ilu ogladajacych przyciagneta ich twdérczose. Beata i Bob nie chcg, aby inne osoby poznaty te
informacje, wiec otrzymuja ja w postaci sekretnej wiadomosci. Wiadomos¢ taka sktada sie

P
z czarnych . i zottych kv/J kotek, i moze byc przekodowana na liczbe z pomoca ponizszych kodow.
VN VY AT T Y
0: @O@O 5: 0000

P.O. &OOO

O

O
® O

Z0.00 T)O
&O... &.O
m@.. 0:

W ostatnim miesigcu otrzymali oni nastepujaca wiadomosc:
0000000000000 e 0000 e

Ile 0oséb obejrzato ich filmy w ostatnim miesigcu?

®
®
O
O
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Test 2

Zadanie 1

Napisz funkcje wiek(d,m,r) z trzema parametrami, d m, r, oznaczajgcymi odpowiednio dzien, miesigc i rok
urodzenia. Funkcja zwraca wiek, jaki dzisiaj (27.01.2023) posiada osoba urodzona w dniu, ktérego data jest
podana jako argumenty funkcji wiek.

Zadanie 2

W sekretnym dzienmku Lucja szyfruje tekst > wykorzystaniem poziomych 1 pronowych Lini, 2 pomoca

pomzsze| tabeli

B CDE
GHI|UJ
L MN|O
RS TU
WX Y Z

<X m P

Pomze) zaszytrowane zostato imie PAVEL

—_
I [ E—
N
—x H 4
= -

Jakie stowo kryje sig pod nastepujgacymi symbolami?

T

—t

ir
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Zadanie 3
Ponizsza funkcja przyjmuje liczbe catkowitg m jako parametr wejsciowy

Woyjasnij dziatanie funkcji oraz podaj co wypisze ta funkcja, gdy m=187049?

Ankieta oceny pracy z narzgdziami LEGO Education
Ponizej
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Etap VI — nauczyciele
Ankieta oceny pracy z narz¢dziami LEGO Education

1. W jakiej szkole/szkotach Pani/Pan uczy? (prosze wskazaé wszystkie typy szkot)
a. Szkotfa podstawowa, klasy 1-3
b. Szkota podstawowa, klasy 4-6
c. Szkota podstawowa, klasy 7-8
d. Szkotfa ponadpodstawowa
e. Inne
2. Jakijest Pani/Pana staz pracy w zawodzie nauczyciela? (w latach)

3. Jakich przedmiotéw Pani/Pan uczy?

4. Czy uwaza Pani/Pan, ze z rozwigzan LEGO Education lub innych tego typu mozna korzystadé:
a. Nalekcjach
b. Na zajeciach pozalekcyjnych
c. Inne

5. Jakich umiejetnosci mozemy uczy¢ dzieci za pomocg takich narzedzi?

6. Wymagania programowe jakich przedmiotow jestesmy w stanie wesprzeé/spetnic¢ za pomocg takich
narzedzi?

7. Jak ocenia Pani/Pan trudno$¢ pracy z takimi narzedziami
a. Bardzo trudne

b. Umiarkowanie trudne
C. Przystepne

d. tatwe

e.

Bardzo tatwe
f. Nie umiem ocenic
8. Co sprawia Pani/Panu trudnos$¢ w pracy z tymi narzedziami:

9. Jak ocenia Pani/Pan trudnos$¢ w przygotowaniu lekcji/ zajeé z tymi narzedziami:
a. Bardzo trudne

b. Umiarkowanie trudne
c. Przystepne

d. tatwe

e.

Bardzo tatwe
f. Nie umiem ocenic
10. Dlaczego?

11. Czy sg jakies$ trudnosci wedtug Pani/Pana, ktére moga uniemozliwi¢ wykorzystanie tych narzedzi na lekcji?

137



	Basia
	Dok1
	Załączniki-



