SWis Program nauczania-uczenia sie infotechniki

radycyjny program nauczania, realizowany w ramach formalnej edukacji szkolnej

w systemie klasowo-lekcyjnym, stanowi propozycje tresci i metod realizacji, przy zato-

zonych celach i oczekiwanych efektach ksztalcenia. Taki program musi wypelnia¢ zapisy
Podstawy programowej konkretnego przedmiotu i etapu edukacyjnego, pozostawiajac niezbyt
wiele swobody nauczycielom co do wtasnej inicjatywy w zakresie szczegétowych tematéw. Jesli
nauczyciel bedzie uwazal za istotne, aby uwzglednia¢ oczekiwania i zainteresowania uczniéw,
moze stanac przed dylematem: — Czy tworzy¢ i realizowaé program oparty na Podstawie progra-
mowej, czy jednak bardziej dostosowac go do preferencji uczniéw i wtasnych? W rzeczywistosci
polskiej szkoty wielu nauczycieli wybiera wariant pierwszy. Taki stan rzeczy wplywa negatywnie
zaréwno na zaangazowanie w proces dydaktyczny i satysfakcje samego nauczyciela, jak tez
iucznidw, ktérzy coraz czesciej wybieraja alternatywne, pozaszkolne zrédla wiedzy.

W czasach olbrzymiej roli mediéw i nowych technologii informacyjno-komunikacyjnych
(TIK) w ksztalceniu nie da sie oddzieli¢ efektéw edukacji szkolnej od pozaszkolnej. Dzieki sieci
i technologiom mobilnym proces uczenia sie jest wszechobecny (ubiquitous learning). Rodzi sie
silna potrzeba tworzenia programéw i podstaw metodycznych do efektywnego korzystania z mie-
szanych form edukacyjnych (blended learning), ktérych istota jest potaczenie procesu nauczania
stacjonarnego i uczenia sie zdalnego. Innowacyjne metody i zréznicowane $ciezki ksztalcenia
z wykorzystaniem nowych technologii objete sa priorytetem w programach unijnych. Swiadczy
to o olbrzymiej roli wypracowania skutecznych strategii wdrazania komplementarnych form
ksztalcenia bezposredniego i posredniego poprzez Internet. Takim wlasnie projektem jest ,Stra-
tegia Wolnych i Otwartych Implementacji” (SWOI), ktérej istotnym elementem jest prezentowany
tu Program nauczania-uczenia sie infotechniki, wykorzystujacy dedykowane narzedzia: Serwis
edukacyjno-spolecznosciowy e-Swoi i Szkolny Remiks Ubuntu (system i oprogramowanie).

Kompleksowa Strategia edukacyjna i Program nauczania-uczenia sie — poprzez mieszane
formy edukacji, atrakcyjne tresci programowe, innowacyjne metody oddzialtywan, wzorcowe
narzedzia pracy treneréw, wolne i otwarte srodowiska systemowe oraz narzedzia pracy ucznia
- animuje i moderuje nastepujace zalozenia taktyczne i realizacyjne:

» samodzielne lub zespolowe tworzenie implementacji, tj. projektowanie, programowanie lub
konstruowanie jako forma wyréwnywania szans i aktywizacji poprzez wykonywanie czastko-
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wych zadan na miare osobistych zdolno$ci, jako alternatywa dla szkolnego nauczania gléwnie
w zakresie postugiwania sie technologiami informacyjno-komunikacyjnymi;

» formowanie $wiadomosci i pozytywnych postaw uczniéw wobec wartosci takich, jak: twérczos¢,
aktywizacja i partycypacja, respekt i partnerstwo, wolno$¢ i otwartosé, dialog i negocjacja -
waznych w wychowaniu i socjalizacji oraz niezbednych do budowy filar6w pod indywidualne
lub zespolowe tworzenie implementacji;

» harmonizowanie oddzialywan na sfery poznawcze, emocjonalne i psychomotoryczne, po-
przez dobér wlasciwych proporcji pomiedzy zakresem i trudnoscig materiatu stanowigcego
tres¢ ksztalcenia a formami ¢wiczeniowymi i emocjonalno-motywacyjnymi, w tym takze
zabawowymi (np. tematyka gier logicznych czy graffiti).

» wielotorowy, miedzypokoleniowy i miedzyréwiesniczy transfer wiedzy i umiejetnosci, za-
réwno w formach stacjonarnych, jak tez w formie on line, jako strategia wzmocnienia roli
spolecznych interakeji edukacyjnych i uzupetnienia tradycyjnej $ciezki nauczyciel — uczen;

» czynnosciowe ksztaltowanie postrzegania i rozumienia kluczowych pojec¢ informatycznych
i mechatronicznych, poprzez wykonywanie atrakcyjnych zadan implementacyjnych, egzem-
plifikujacych dane pojecia, zamiast wyuczania regut encyklopedyczno-definicyjnych;

» rozwdj umiejetnosci tworczego postugiwania sie oprogramowaniem wolnym i otwartym, jako
efektywny sposéb ksztaltowania kompetencji infotechnicznych, zamiast dotychczasowego
szkolenia w zakresie obstugi drogich, nadmiarowych, zawierajacych bledy i wrecz niebez-
piecznych zamknietych systemdéw operacyjnych oraz programéw uzytkowych;

» upowszechnienie umiejetnosci prowadzenia elektronicznej dokumentacji e-Portfolio, po-
twierdzajacej dlugofalowy proces samorozwoju i osobisty dorobek uczniéw — wynikajacy
z ich partycypacji w projektowaniu i realizowaniu implementacji programistycznych badz
mechatronicznych.

W prezentowanym tu Programie wyraznie podkreslamy, iz nauczanie i uczenie sie nalezy
zawsze w ksztalceniu traktowad jako elementy nieroztaczne. Chodzi o zaakcentowanie w pelni
kontekstu semantycznego, gdyz stowo ‘nauczanie’ w jezyku polskim wskazuje raczej na transfer
od nauczyciela do ucznia. Takze samo stowo ‘ksztalcenie’ nie odzwierciedla jednoznacznie tego,
co zawarte jest w jego naukowej definicji, a mianowicie — jako integralnego procesu nauczania-
-uczenia sie. Pojecie ‘nauczanie-uczenie si¢’ jest ugruntowane w jezyku $rodowisk naukowych
i o$wiatowych. Rzadziej jednak wystepuje jako doprecyzowanie tego, czym jest konkretny pro-
gram zwigzany z ksztalceniem. Wynika to stad, iz latwiej jest opracowac szczegélowe zalecenia
jak nauczad, niz jak sie uczyc.

W systemie o$wiaty dominuje wcigz stowo ‘nauczanie’, mimo ze w dokumentach regulujacych
funkcjonowanie placéwek coraz bardziej cele szczegélowe wyrazane sa jako stany osiagniec
uczniéw. Przykladowo, w Podstawach programowych nadal uzywane s $rédtytuly ,Tresci
nauczania®, mimo ze wymagania szczeg6lowe zoperacjonalizowano jako to, co uczen powinien
umieé wykona¢. Aby jednak potrafil to co$ wykona¢, nie wystarczy probowac go tego nauczy¢
— to on sam musi podja¢ systematyczne dzialania, aby sie tego uczy¢. Wtasnie z powyzszych
wzgledéw prezentowany tu model jest okreslony mianem Programu nauczania-uczenia
sie. Pragniemy w ten sposéb podkresli¢ wage potrzeby rzeczywistego zaangazowania w proces
dydaktyczny obu podmiotéw, zaré6wno nauczycieli, jak i uczniéw.
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Upowszechnienie niniejszego Programu ma na celu wdrozenie taktyki prowadzacej do zmian
jakosciowych w nauczaniu i uczeniu sie podczas pozalekcyjnych form zajeé informatycznych
oraz mechatronicznych (nazywanych tu infotechnicznymi i oznaczanych skrétem IT). Wyjasnijmy,
ze w publikacji przyjeliémy zasade skrétowego okreslania tacznego obszaru merytorycznego
z dziedzin komputerowego przetwarzania informacji, inzynierii programowania i technik bu-
dowy interfejséw mikroprocesorowych.

Wprowadzone pojecie ‘infotechnika’ obejmuje tu w szczeg6lnosci problematyke projek-
towania cyfrowych implementacji, tworzenia oprogramowania i konstruowania uktadéw
elektronicznych. W odréznieniu od tematyki realizowanej w systemie ksztalcenia ogélnego,
skierowanej gtéwnie na uzytkowanie technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK),
propagowane tu zajecia pozalekcyjne z infotechniki (IT) maja na celu przede wszystkim
formowanie kompetencji twérczych w tych obszarach.

Zalozenie o potrzebie zmian jakosciowych w edukacji infotechnicznej wynika z autentycznego
zapotrzebowania pracodawcéw. Okazuje sie, ze tylko nieliczni absolwenci szkolnictwa zawodo-
wego, a nawet uczelni, potrafiag wykona¢ twércze zadania implementacyjne, jakie s3 wymagane
w zakladzie pracy na stanowisku informatyka czy mechatronika. Potrzebne jest inne podejécie
do edukacji w tym zakresie. Pozostawiajac szkolnictwu ogélnemu zadania powszechnego przy-
gotowania wszystkich uczniéw do postugiwania sie technologiami i aplikacjami uzytkowymi,
wdrozy¢ trzeba system odpowiednio wczesnego, uzupelniajacego formowania poszerzonych
kompetencji infotechnicznych na zajeciach pozalekcyjnych. Proces ten nie moze obejmowac
wylacznie uczniéw wybitnie uzdolnionych, lecz powinien zawiera¢ mechanizmy zainteresowania
i wspierania kazdego chetnego ucznia i uczennicy.

Model két zainteresowan infotechnicznych powinien r6znic sie od dotychczasowego naste-
pyjacymi elementami innowacji:

Dominuje na tradycyjnych kotach
zainteresowan IT

Organizowanie kot jedynie dla uczniéw, ktorzy wykazuja
predyspozycje, bez szerszej promocji pozytkow ptynacych z tej
formy zajec

Aktywizacja i doskonalenie jednostek uzdolnionych kierunkowo

Nastawienie na osigganie gtdwnie celéw poznawczych i umiejet-
nosci (wiedza episteme i techne)

Taksonomia celow ogdlnych ABC, wyznaczajaca poziomy zapa-
mietania, zrozumienia i zastosowania

Zaprogramowany na realizacje celow styl prowadzenia zajec

Ocenianie sprawdzajace osigganie celow zatozonych w planie két

Zalecane w innowacyjnej realizacji ko6t
zainteresowan IT

Aktywna forma zainteresowania dziedzing IT i nabdr na kofa
szerszej rzeszy uczniow poprzez prezentacje promocyjng

Aktywizacja i wczesne ukierunkowanie grup wymagajacych
wsparcia

Formowania bardziej trwatych cech kierunkowych, wolicjonalnych,
Swiadomosci i postaw (wiedza phronesis, metiers i know how)

Taksonomia dedykowana na potrzeby kot IT, z harmonizowaniem
efektow poznawczych, doznaniowych i czynnosciowych

Adaptacyjny styl prowadzenia zajec, nastawiony na realne
mozliwosci

Ocenianie rzeczywiste dziatan i efektéw biezacych (wytworéw)
oraz odroczonych (e-portfolio, dystansowe pomiary zmian cech)
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Tworzone ad hoc narzedzia oceniania jakosci zaje¢ i ewaluacji
efektow

Poszukiwanie pomystéw na tresci i zadania, tworzenie badz
stosowanie dostepnych konspektéw o niespéjnych strukturach

Stosowanie systeméw operacyjnych, narzedzi, instrukji i mate-
riatéw dydaktycznych obwarowanych zamknietymi licencjami, co
utrudnia mozliwos¢ kontynuacji samoksztatcenia w domu

Klasyczna metoda projektu, w ktorej dopuszczalny jest brak
zatozonych rezultatow i ew. kontynuacja na kolejnych zajeciach

Zadania polegaja na rozwiazywaniu probleméw algorytmicznych,
informatycznych, matematycznych badz mechatronicznych

Implementacje nastawione s3 na realizacje algorytméw oraz
stosowanie funkgji, procedur i instrukcji danego jezyka

Wiekszos¢ operagji na obiektach abstrakcyjnych

Tendencje do nadmiernego czasowo, wytacznie werbalnego
wprowadzania w tematyke zajec i w tres¢ zadan do wykonania

Petne wyjasnianie wszystkiego, co z punktu widzenia nauczyciela
nalezatoby przedstawic uczniom

Nadmiarowe tresci zajec, co skutkuje nieefektywnym zagospoda-
rowaniem czasu zaje¢ pozalekcyjnych

Podpowiadanie /podawanie gotowych rozwiazan problemdw,
jakie powinny by¢ z niewielkim wsparciem pokonane przez ucznia

Przewaga pojeciowego sterowania czynno$ciami uczniéw

Programowanie imperatywne — tworzenie implementacji gtow-
nie poprzez czysto tekstowe pisanie kodu Zrodtowego

Uczenie sie programowania jako od razu prba pisania kodu
Zrédtowego, zamiast najpierw czytania kodu ze zrozumieniem

Ciagte w toku zajec oddziatywania nauczycieli, a zbyt rzadkie
pozostawienie uczniom swobody w ich procesach myslowych

Wdrazanie do rozwiazywania zadan na potrzeby wtasnego
rozwoju

Lokalna wspdtpraca i transfer wiedzy

Formy stacjonarne zaje¢, wzbogacane rozproszonymi zasobami
Internetu

Standaryzowane narzedzia oceniania jakosci zaje¢ i ewaluagji
efektow

Stosowanie przetestowanego, kompleksowego pakietu konspek-
tow w ukfadzie alternatywnych modutéw i blokéw do wyboru

Przekazanie mobilnego, wolnego i otwartego systemu z de-
dykowanym pakietem narzedzi, Zrédet, instrukgji i materiatow
dydaktycznych, z mozliwoscig ich doskonalenia i nieograniczone-
go wykorzystywania

Metoda kompletnych dziet, ktéra zaktada dziatajaca implementa-
Gje jako konieczny rezultat kazdej jednostki zajeciowej

Zadania polegaja na tworzeniu w petni funkcjonalnych
implementagji (gry, animacje, prezentacje, interfejsy, uktady
pomiarowe)

Implementacje wspomagaja zrozumienie poprzez wizualizacje
efektow realizacji danego algorytmu, funkgji, procedury lub
instrukgji

Przejécie od reprezentacji enaktywnych i ikonicznych do abstrakgji

Skondensowana zajawka wizualna, dziataniowa, ew. stowna,
petniaca role zwiastuna tematyki i przyblizajaca istote zadan do
wykonania

Redukcja objasnien, sprowadzona gtdwnie do odpowiedzi na
pytania inicjowane przez ucznidw (responsywnosc)

Szybkie przemykanie przez tres¢, z celowym niedostatkiem
informacji mozliwych do pozyskania samodzielnego (zapping).

Wspieranie niewyreczajace, np. pytania naprowadzajace na
podjecie whasciwej decyzji i rozwigzanie problemu przez ucznia
(inquiring)

Przewaga czynnosciowego ksztattowania pojec.

Programowanie wizualne — tworzenie implementacji w srodowi-
sku GUI poprzez wykorzystanie gotowych kontrolek (widzetow)

Uczenie sie programowania w cyklu: czytanie kodu, uzupetnianie
luk, modyfikacja, préba tworzenia kodu (metoda glottodydak-
tyczna)

Stopniowe redukowanie w toku zajec interakgji z trenerem
iz grupa na rzecz petnego zanurzenia sie w procesie twérczym
(immersja)

Wadrazanie do upowszechniania i dokumentowania swych
osiagniec w e-repozytorium i e-portfolio

0godlnopolska wspotpraca i transfer

Integracja formy stagjonarnej z samoksztatceniem zdalnym
poprzez zasoby i funkcjonalnosci dedykowanej platformy e-Swoi
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Uczenie sie twoérczosci infotechnicznej jest procesem znacznie bardziej zlozonym od nauki
uzytkowania technologii i niedajacym sie w pelni zunifikowaé. Ujmowanie tak zawitego procesu
w ramy konkretnego Programu sprawia duze trudnosci. Potencjalnym rozwigzaniem tego pro-
blemu jest wprowadzenie mechanizméw przygotowujacych mlodych adeptéw do samoksztat-
cenia i ukierunkowujgcych ten proces. Ksztaltowanie umiejetno$ci rozwigzywania probleméw
inzynierskich musi koniecznie odbywac¢ sie poprzez dziatania praktyczne, z niewyreczajacym
wsparciem trenera i réwiesnikow.

W poczatkowym etapie wdrazania do nowych obszaréw wiedzy infotechnicznej potrzebne
jest uwzglednianie aspektéw psychopedagogicznych. Wynika to z niepelnej gotowosci uczniéow
rozpoczynajacych nauke w gimnazjum do proceséw umystowych wyzszego rzedu, stad sposéb
postepowania mozna przyréwnac do zintegrowanej strategii uczenia wczesnoszkolnego. I tak
- przygotowanie do dziatan na obiektach abstrakcyjnych, jakie wystepuja przy programowa-
niu, musi by¢ wspierane poprzez operowanie na obiektach rzeczywistych lub symulowanych
wizualnie. Uczenie ,wypowiadania sie” w kodzie jezyka programowania musi by¢ poprzedzone
wdrozeniem najpierw do odczytywania elementéw sktadni przyktadowego kodu (instrukeji),
a dopiero pézniej pisania wiekszych konstruktéw (procedur, funkgji).

Na kotach zainteresowan harmonizowane musza by¢ aspekty poznawczo-ksztatcace,
emocjonalno-motywacyjne i psychomotoryczne, z waloryzacja trudnych tresci i formo-
waniem cech wzglednie trwalych, przynoszacych korzysci w dtuzszej perspektywie. Stuzy
temu wypracowana i przedstawiona tu struktura realizacji jednostek dydaktycznych
w formie ké!, z metodyka szczegélowa i taksonomia efektow. Zaleca sie, aby na
kazdych zajeciach osiggnac cztery fazy: sensytywnosci (uwrazliwienie), responsywnosci
(uaktywnienie), problemowosci (decydowanie) i konstruktywnosci (tworzenie). Odbywa
sie to poprzez uspoéjnianie wielu metod nauczania-uczenia sie i rodzajéw oddziatywan,
formowanie réznych komponentéw postaw i osigganie kierunkowych efektéw swiado-
mosciowo-emocjonalnych.

Dedykowany na kota zainteresowan Program nauczania-uczenia sie infotechniki doprecyzo-
wany jest przede wszystkim w Konspektach-scenariuszach zajeé. To one s3 zawsze najbardziej
przydatnym materialem dydaktycznym dla nauczycieli. Sa nie tylko zrédlem pomystéw na to,
jaka tematyke warto realizowad, jakie stawia¢ cele i na jakie liczy¢ efekty, co i jak maja ¢wiczy¢
uczniowie oraz jakimi narzedziami maja sie postugiwacé. Sa takze inspiracja do wtasnych opra-
cowan. Zréznicowane tresci, proponowane do realizacji na kotach zainteresowan IT, wnosza
r6znorodno$é i alternatywe dla standardowego materialu nauczania, umozliwiajac fakultatywny
wyb6r z dostosowaniem programu do potrzeb i mozliwosci uczniéw. Konspekty-scenariusze za-
wieraja powigzanie czynnosci uczniéw z dzialaniami trenera i z mediami-$rodkami uzywanymi
w danej fazie zaje¢. Porzadkuja takze chronologie czynnosci niezbednych dla wykonania zadan.

Warto zwréci¢ uwage, ze Konspekty-scenariusze w proponowanej formie nie s3 scenopi-
sami do wiernej realizacji krok po kroku. Zgodnie z nieodzownym stylem adaptacyjnym - tj.
dynamicznym dopasowywaniem sie do rzeczywistych sytuacji — i tak trener jest gléwnym ani-
matorem tego, co dzieje sie na zajeciach. W partycypacyjnym modelu takze uczniowie staja sie
moderatorami narracji oraz wspétautorami dziet, poprzez propozycje rozwigzan alternatywnych
badz rozszerzajacych funkcjonalnosé.
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Konspekty sa zalecanymi wzorcami do przemyslanego wykorzystania, przetestowanymi
praktycznie i wyselekcjonowanymi jako warto$ciowy material dydaktyczny, ktéry uzyskat wy-
soka ocene uczestnikéw testowania: uczniéw, treneréw, nauczycieli-opiekunéw obserwujacych
zajecia oraz ekspert6éw. Rolg nauczycieli chcacych wykorzystaé te materialy jest trafny dobér
moduléw do mozliwo$ci uczniéw i ulozenie ich odpowiedniej sekwencji w optymalny plan zajec.

Zgodnie z nazwa projektu , Strategia wolnych i otwartych implementacji”, bardzo wazna role
dydaktyczna pelnia tu implementacje. W tej Strategii edukacyjnej sa to wszelkie wytwory
w postaci cyfrowej i/lub elektronicznej, jakie powstaja w toku rozwigzywania wyznaczonych
zadan projektowych, programistycznych lub mechatronicznych. Implementacje sa materia-
lizacja koncepcji algorytmicznych i urzeczywistnieniem modeli abstrakcyjnych. Sam proces
przechodzenia od pomystu do wytworu jest implementowaniem. Ze wzgledu na to, ze procesy
inzynierskiego programowania czy konstruowania interfejséw sa regulowane wypracowanymi
specjalnie w tej dziedzinie metodykami postepowania (np. programowanie zwinne), tworzenie
na kotach zainteresowan konkretnej implementacji samo w sobie ma niejako zawarta optymal-
na metode dydaktyczna. Srodowisko pracy i narzedzia stuzace do implementowania staja sie
woéwczas $rodkami dydaktycznymi, a dzialajacy wytwér pelni dodatkowo funkcje pogladows.
Zatem implementacje w Programie nauczania-uczenia sie infotechniki sg integralnymi srodkami-
-metodami, w pelnym znaczeniu tego pojecia.

Implementacje zalecane do wykorzystywania lub tworzone na zajeciach maja r6zna posta¢
fizyczna. Najbardziej wlasciwa forma jest postaé cyfrowa. W postaci opisu nie daje sie od-
zwierciedli¢ w pelni istoty funkcjonowania takich wytworéw. Ponadto nawet skrécone opisy
implementacji powigzanych z Konspektami przekraczalyby dopuszczalng objetos¢ publikacji.
Z tego powodu w niniejszej publikacji zawarto jedynie opisy 11 wybranych z ponad stu przygo-
towanych i przetestowanych, natomiast wszystkie implementacje proponowane do realizacji na
kotach zainteresowan IT umieszczono na plycie dotaczonej do ksigzki oraz w Serwisie e-Swoi.

W ogélnym ujeciu silnie zré6znicowanych form implementacji s3 to: opisy zadan, schematy
uktadéw, instrukcje postepowania lub przykladowe rozwigzania, tacznie z ilustracjami
i kodami zrédtowymi. Przyjeto zalozenie, ze to trener w uzgodnieniu z uczniami podej-
muje decyzje o tym, jaki fragment opisu implementacji udostepnia uczniom - czy tylko
tre$¢ zadania do wykonania w catosci od podstaw, czy czesc kodu Zrédtowego z lukami do
wypelnienia, czy pelne kody z zadaniem modyfikacji lub rozszerzenia.

Indywidualne dopasowanie stopnia trudnosci zadan jest konieczne ze wzgledu na silne zréz-
nicowanie potencjalu uczniéw. Z tego tez powodu zalozone cele szczeg6élowe i oczekiwane efekty
musza by¢ adekwatne do realnych mozliwosci. Wynika stad zupelnie inny od tradycyjnego sposéb
oceniania osiggnie¢. Podstawg jest ocenianie rzeczywiste, polegajace na obserwacji aktyw-
nosci i czynnosci wykonywanych przez uczniéw. Dotyczy to zaréwno oceny jakosci interakeji
werbalnych, jak tez prawidtowosci rozwigzywania zadan i wykonania implementacji. Oprécz
bezposredniego wyrabiania sobie opinii przez trenera, znamienna w proponowanym Programie
jest mozliwo$¢ wykorzystania przetestowanych na duzej prébie i wystandaryzowanych narzedzi
do ukierunkowanej obserwacji, pogtebionej refleksji i do ewaluacji efektéw.
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Na potrzeby oceniania jakosci realizacji k6t zainteresowan IT udostepniamy Arkusz obserwacji
przeznaczony dla oséb hospitujacych zajecia. Takze dla nich, lecz przede wszystkim dla treneréw
polecamy Protokét formatywny, stuzacy do refleksji odnoszonej do tego, jak w rzeczywistosci
udato sie zrealizowaé najwazniejsze elementy metodyczne, w tym innowacyjne. Te narzedzia
pomiarowe sj tak skonstruowane, ze dotycza obu podmiotéw: trenera i uczniéw, co umozliwia
analize oddziatywan i skutkéw. Do wartos$ciowania efektéw zajec polecamy Ankiete ewaluacyjng
dla uczniéw, zbudowanga w formie skali psychometrycznej, stuzacej do pomiaru zmian, jakie zaszly
pod wplywem catego cyklu zaje¢ w $wiadomosci, postawach i cechach wolicjonalnych uczniéw.

Oprécz dedykowanych narzedzi pomiarowych, nauczyciele otrzymuja obszerny opis kom-
pleksowej metodologii oceniania i ewaluacji, wraz ze schematami interpretacji jakosciowej
i analizy ilo$ciowej w odniesieniu do norm wyznaczonych empirycznie dla populacji. Ta
metodologia moze by¢ wzorcem dla opracowywania wtasnych narzedzi, przeznaczonych
na inne zajecia szkolne.

W realizacji Strategii edukacyjnej z obszaréw infotechniki istotna role odgrywaja narzedzia
pracy uczniéw i treneréw. Nie tylko dlatego, ze od rodzaju wykorzystywanych systeméw opro-
gramowania i aplikacji uzytkowych zalezy dostepnos¢ tych narzedzi w szkole, lecz takze dlatego,
ze z zalozenia uczen powinien mie¢ mozliwo$¢ ¢wiczenia takze w domu lub w dowolnym innym
miejscu. Przyjeto zasade, ze dedykowane do wykonywania implementacji narzedzia musza by¢
autonomiczne, niezalezne od réznych systeméw zainstalowanych na danym komputerze. Po-
nadto narzedzia te sa udostepniane na liberalnych licencjach, aby ani szkota, ani uczniowie nie
ponosili kosztéw zakupu systemu i oprogramowania. Wreszcie — niezbedny jest otwarty dostep
do kodéw zrédtowych i dokumentacji oprogramowania. Warunki te spetnia wykorzystanie
Wolnego i otwartego oprogramowania (WiOO).

Zalozenia ideowe wolnosci i otwartosci oraz ruchy spoleczne wspierajace te idee zrodzily sie
z potrzeby przeciwdziatania monopolizacji oprogramowania. Powstaly i ciagle doskonalone
sg systemy oraz aplikacje oparte na wolnych i otwartych licencjach, zwykle zredukowanych
jedynie do uznania autorstwa. Dzieki humanizacji informatyki i globalizacji dorobku ludzkosci
udostepniane s3 otwarte zrédla, zasoby edukacyjne i naukowe, standardy technologiczne i me-
todologiczne, a takze wolna kultura. Z tych dobrodziejstw korzysta Program nauczania-uczenia
sie infotechniki i obopdlnie — dorobek Projektu SWOI jest udostepniany jako wolny i otwarty.

Platforma udostepniania dorobku i wymiany informacji jest Serwis e-Swoi. Skupia on Spo-
tecznoéé nazywana ,Swoi”, potaczong ideami nabywania umiejetnosci tworzenia implementacji
i doskonalenia kompetencji infotechnicznych. Jego funkcjonalno$é wyraza sie w kilku odmien-
nych ustugach. Pierwsza z nich jest funkcja informacyjna, stuzaca otwartemu publikowaniu
krétkich komunikatéw, z mechanizmem promocyjnym wylegarni newséw. Kolejnym miejscem
publikacji jest wiki, gdzie umieszczane sa dluzsze publikacje merytoryczne. Funkcjonalnos¢
0 nazwie program ma na celu umozliwienie trenerowi budowe wlasnego planu zaje¢ poprzez
wybér modutéw. Poprzez ustuge e-tutor uzytkownik moze skorzystac z doradztwa, zada¢ pyta-
nia i czytac odpowiedzi (FAQ) badz dotrzeé do instrukgcji. Struktura o skréconej nazwie repo, to
obszar katalogéw e-Repozytorium, w ktérych umieszcza sie i udostepnia wlasne implementacje
izasoby zrédlowe. Funkcjonalnosc e-portfolio jest mechanizmem automatycznego rejestrowania
aktywnosci publikacyjnej w Serwisie, a ponadto umozliwia pisanie osobistych refleksji o swym
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udziale w Spolecznosci , Swoi”. W ustudze konkurs oglaszane sg zadania i warunki konkursowe,
a nastepnie publikowane wyniki.

Oprécz platformy zdalnej, kompleksowym, dedykowanym narzedziem pracy wlasnej
jest Szkolny Remiks Ubuntu, oparty na dystrybucji Linux Ubuntu ze $rodowiskiem
graficznym XFCE. Caly pakiet oprogramowania zostat dobrany i skonfigurowany specjal-
nie do ¢wiczen i wykonywania implementacji wedlug zadan z Konspektéw-scenariuszy.
Zawarto tam wszystkie niezbedne materiaty dydaktyczne, pakiety edycyjne, sSrodowiska
programowania i multimedia.

Na potrzeby mobilno$ci, system i aplikacje sg uruchamiane bezposrednio z pamieci Flash
USB, wiec nie ma potrzeby instalowania na twardym dysku. Na tym przeno$nym nosniku sa
tez zapisywane pliki uzytkownika. Szkolny Remiks Ubuntu jest tak bogato wyposazony w ste-
rowniki i aplikacje, ze moze by¢ zainstalowany na osobistym komputerze lub notebooku jako
w pelni wystarczalne srodowisko pracy ucznia i nauczyciela, bez potrzeby zakupu zadnych
innych systeméw badz programéw.

Do zajeé z mechatroniki potrzebny jest zestaw zwany modutem-interfejsem. Funkcjonuje on we
wspolpracy z komputerem poprzez ztacze USB. Podstawowym elementem jest plytka Arduino
UNO R3 z mikrokontrolerem ATmega328. Drugim elementem jest uniwersalna ptytka mon-
tazowa, stuzaca do taczenia podzespotéw w uktad elektroniczny. Do programowania zestawu
stuzy interfejs IDE lub srodowisko Scratch S4a. S to $srodowiska interaktywne, pozwalajace na
sterowanie badz odczyt wartosci z czujnikéw. W sklad zestawu do zajeé wchodza tez podstawowe
elementy elektroniczne: rezystory, tranzystor, termistor, diody LED i RGB, wyswietlacz LCD,
czujniki, przycisk, buzzer itp. W zaleznosci od projektu, wykorzystywane sa rézne podzespoly,
tworzac alternatywne konfiguracje. Taki zestaw w przystepnej cenie moze by¢ znakomitym
prezentem, sprawiajacym podczas konstruowania niesamowita rado$¢ - od najmtodszych, az
po dorostych.

Jak juz wspomnielisémy — obszerny material, stuzacy realizacji Programu nauczania-uczenia
sie infotechniki, zostal umieszczony w postaci elektronicznej na ptycie dotaczonej do wydania
ksigzkowego. Stanowi ona integralna cze$¢ publikacji, jest zbiorem opiséw, kodéw implementacji
i zasobéw zrédlowych, jest narzedziem pracy ucznia i trenera, no$nikiem systemu, aplikacji
uzytkowych i niezbednego do zaje¢ oprogramowania. Ze wzgledu na potrzebe aktualizacji,
nowsze wersje bedg udostepniane do pobrania z Serwisu pod adresem http://e-swoi.pl/

W tym miejscu chcemy podkresli¢, ze opis dorobku Programu , Strategia Wolnych i Otwar-
tych Implementacji” zawarty jest w dwéch tomach. Oprécz niniejszego tomu pt. ,Program
nauczania-uczenia sie infotechniki” integralng publikacja jest tom pt. , Strategia naucza-
nia-uczenia sie infotechniki”, ktéra zawiera studium definicyjne i studium dydaktyczne.
Teksty tam zawarte przyblizaja zalozenia ideowe Strategii, taktyke jej wdrazania i realizacji
oraz istote proponowanych innowacji edukacyjnych. Goraco zachecamy Czytelnikéw do
zapoznania sie z jednym i drugim tomem publikacji.
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