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Szanowni Panstwo,
Dyrektorzy szkét i placéwek,
Kolezanki i Koledzy Nauczyciele,

mito mi powita¢ Was w roku szkolnym 2017/2018.
Zainaugurowalismy go wspélnie w Centrum Ksztal-
cenia Praktycznego w Dobrzechowie w powiecie
strzyzowskim, a wydarzenie to odbito si¢ szerokim
echem w calej Polsce, ze wzgledu na jego ogdlnopolski
charakter, a przede wszystkim obecno$¢ Prezesa Rady
Ministréw Pani Beaty Szydlo oraz Ministra Edukacji
Narodowej Pani Anny Zalewskiej. Ta wyjatkowosé
wydarzei bedzie nam towarzyszyta przez caly rok
szkolny, gdyz rozpoczynamy razem kolejny etap re-
formy edukacji. Wszak nowy ustréj szkolny stat si¢
tylko jej poczatkiem. Dla poprawnego funkcjonowa-
nia placéwki réwnie wazne, jesli nie wazniejsze, sa
zmiany prawne, stanowiace fundament jej dziatania,
zmieniajace spos6éb funkcjonowania i myslenia o niej.
Obowiazujace przepisy prawa publikujemy na bie-
z3co na naszej stronie internetowej, ale przeprowa-
dzenie Panistwa Dyrektoréw i Nauczycieli przez ich
arkana uczyniliémy misja wielu planéw i dziatad po-
dejmowanych w kuratorium w ramach wspomagania.

Zaczynamy juz we wrzesniu konferencja szkoleniowa
dla dyrektoréw szkét specjalnych i o$rodkéw szkol-
no-wychowawczych z wojewddztwa podkarpackiego
na temat zmian w prawie o$§wiatowym w zakresie
organizacji pomocy psychologiczno-pedagogiczne;.
Jednocze$nie i Wam Drodzy Nauczyciele i Dyrektorzy
powierzamy zadanie wzgledem Rodzicéw i Uczniéw,
ktérym jest udzielanie podstawowych informacji
na temat zmian zachodzacych w réznych obszarach
edukacji czy wynikajacych stad praw i obowiazkéw.
Pomoca stuzy¢ moga publikacje znajdujace si¢ na na-
szej stronie, ktére mozna wykorzysta¢ na najblizszych
zebraniach. Polecamy zatem Waszej uwadze broszure
Co rodzic powinien wiedzie¢ 0 nowym roku szkolnym?,
ktora ze wzgledu na swéj charakeer jest nie tylko kom-
pendium wiedzy o zachodzacych przeobrazeniach, ale
i zapewnia poczucie bezpieczeristwa, co do dalszych
naszych wspélnych dzialan w perspektywie czasowej
nawet do 2020 roku.

Matgorzata Rauch
Podkarpacki Kurator O$wiaty

AT T e

Kierunki polityki oswiatowej panstwa
w roku szkolnym 2017/2018

Wdrazanie nowej podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego.

Podniesienie jako$ci edukacji matematycznej, przyrodniczej i informatyczne;.
Bezpieczenistwo w internecie. Odpowiedzialne korzystanie z mediéw spotecznych.
Wprowadzanie doradztwa zawodowego do szkét i placéwek.

Wzmacnianie wychowawczej roli szkoly.

Podnoszenie jakosci edukacji wlaczajacej w szkotach i placéwkach systemu oswiaty.
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Uczymy dzieci programowac

od najmtodszych lat

ozwijanie kompetencji informatycznych

dzieci i mtodziezy jest jednym z prioryte-
towych kierunkéw realizacji polityki oswia-
towej panstwa. Mozemy podac bardzo wiele
argumentow uzasadniajacych koniecznos¢
wdrozenia do szkét nauki programowania
od najmtodszych lat. Korzystajac z kompute-
réow w coraz wiekszym stopniu wptywamy na
zmiany zachodzgce w funkcjonowaniu spote-
czenstw: w gospodarce, administracji, banko-
wosci, handlu, komunikacji, nauce i edukacji
oraz w zyciu osobistym kazdego z nas.

Informatyka jest ta dyscypling naukowa, ktéra staje
si¢ nicodigcznym elementem edukacji spoteczeristwa
XXI wieku. Powszechnie dostgpne mozliwosci w pozy-
skiwaniu i przetwarzaniu informacji powodujg zmiany
nie tylko w gospodarce, ale takze w systemach ksztal-
cenia. W tym kontekscie formutuje si¢ poglad, ze do
podstawowych zadan szkoly — alfabetyzacji w zakresie
CZYTANIA, PISANIA i LICZENIA - dotacza dzisiaj
kolejna dyspozycja, jaka jest NAUKA PROGRAMO-
WANIA.

Podstawowym zalozeniem twércéw nowej podstawy
programowej z informatyki bylo przede wszystkim
spojrzenie na nauke programowania przez pryzmat
rozwijania umiejetnosci logicznego i twérczego my-
$lenia. Innymi stowy: przewidywania w swoich rézno-
rakich dziataniach wielu krokéw do przodu. Amery-
kanski miliarder Mark Cuban, ktéry swoja przygode
z biznesem rozpoczat w wieku 12 lat od sprzedawania
workéw na $mieci, w jednym z wywiadéw powiedzial:
Kompetencjq przysztosci bedzie kreatywne myslenie.
Dalej wyjasnia, ze najwazniejsze to mie¢ dobry pomyst
i umie¢ wyj$¢ poza schemat. Cala reszta zajma si¢ ma-
szyny (zaprogramowane komputery i roboty), ktére
pod wieloma wzgledami s doktadniejsze i wydajniej-
sze niz cztowiek. W zwiazku z tym chcemy, aby jedna
z wazniejszych (jesli nie najwazniejszych) metod pracy
z uczniem, byto dostrzeganie problemu, jego analiza
prowadzaca do odkrycia/zaproponowania rozwigzania
i zaprogramowanie procedury prowadzacej do rozwia-
zania, ktére wcale nie musi wigza¢ si¢ z napisaniem
programu w jezyku programowania. Z powodzeniem

moze by¢ natomiast realizowane z wykorzystaniem
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bardzo réznorodnych aplikacji uzytkowych, nieko-
niecznie cyfrowych — ale co wazne — dostosowanych do
wieku ucznia. Osobidcie prezentuj¢ poglad, ze nauka
programowania moze mie¢ poczatek duzo wezesniej
przed wlaczeniem komputera, zatem jest to juz mozli-
we od pierwszej klasy szkoty podstawowej.

Mozna przytoczy¢ wiele naprawde prostych i warto-
$ciowych przyktadéw wskazujacych na wystgpowanie
elementéw programowania w nauczaniu wczesnosz-
kolnym. Wezmy chociazby kilka fantastycznych przy-
ktadéw opisanych w ksiazce Hello Ruby. Programo-
wanie dla dzieci fifiskiej programistki Lindy Liukas.
Znajduja si¢ tu przykladowe algorytmy: mycia zgbéw,
tworzenia mapy z droga prowadzaca z domu do szkoty,
tworzenia ukladu tanecznego, przygotowania ubrania
na wybrana okazj¢ — zaden z nich nie wymaga uzycia
komputera! W rozmowach z nauczycielami edukagji
wczesnoszkolnej wielokrotnie styszalem, ze przeciez
oni realizuja na lekcjach te same lub podobne tematy
z dzie¢mi. Moja odpowiedz jest zawsze taka sama — to
$wietnie, wykonajcie zatem kolejny krok i postarajcie
si¢ umiescic te proste problemy w szerszym kontekscie,
ktérym jest nauka programowania wzbogacona o po-
jecia, metody i whasciwie dobrane $rodki dydaktyczne.
Taka jest idea ,,nowej metodyki” nauki programowania
w edukacji wezesnoszkolnej.

Przede wszystkim powinni$my nauczyé uczniéw
dostrzega¢ problemy, ktérych rozwiazanie wymaga
zaplanowania kilku nast¢pujacych po sobie czynno-
$ci. Jesli bedzie to realizowane przez GRY i ZABAWY,
jest niemal pewne, ze taka metoda pracy zainteresuje
i rozwinie u uczniéw umieje¢tnosei logicznego i abs-
trakcyjnego myslenia.

Ta idea towarzyszy autorom koncepcji wdrazania
nauki programowania w edukacji wezesnoszkolnej re-
alizowanej przez Centrum Ksztalcenia Praktycznego
i Doskonalenia Nauczycieli w Mielcu pod kierunkiem
Prof. Stanistawa Dylaka z Uniwersytetu Adama Mickie-
wicza w Poznaniu.

W ramach zaplanowanych 24-godzinnych warszta-
tow dla pierwszej 20-osobowej grupy nauczycieli edu-
kacji wezesnoszkolnej zarekomendowane zostaly trzy

podejscia dydakeyczne:




1. Rozwéj kompetencji cyfrowych i ksztalcenie po-
przez dzialanie oraz wspélprace w grupie — ze szcze-
gblnym uwzglednieniem dziatari manualnych i rucho-
wych, w tym:
— nauke programowania z uwzglednieniem sensomo-
torycznych zaje¢ z wykorzystaniem odpowiednio do-
branych zestawéw do nauki podstaw programowania,
— do$wiadczanie i eksperymentowanie z wykorzysta-
niem pomocy dydaktycznych z réznych przedmiotéw,
np. muzyka, przyroda, jezyk polski;
2. Rozwéj kompetencji cyfrowych i ksztalcenie
poprzez rozwiazywanie probleméw teoretycznych
(na miarg dziecka) i praktycznych z wykorzystaniem
podstaw matematyki i algorytmiki w oparciu o mysle-
nie krytyczne dziecka;
3. Ksztalcenia wyprzedzajacego polegajacego gléw-
nie na aktywowaniu i wykorzystywaniu posiadanej
juz wiedzy przez ucznia w zakresie kompetencji
cyfrowych, a realizowanego wedtug nast¢pujacych
etapéw: aktywacji, przetwarzania, systematyzacji oraz
ewaluagji.

Rekrutacja nauczycieli do projektu zostata poprze-
dzona:
— udziatem nauczycieli edukacji wezesnoszkolnej w szko-
leniu Rady Pedagogicznej w kazdej ze szkét bioracych
udzial w projekcie — celem szkolenia bylo uzasadnienie
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koniecznosci nauki programowania od najmfodszych
lag;

— udziatem w konferencji powiatowej Rozwojowy kon-
tekst edukacji informatycznej w edukacji wczesnosz-
kolnej.

Wszyscy nauczyciele zostali wyposazeni w pomoce
dydaktyczne: kazdy z nich otrzymal na wlasnos¢ gre
dydaktyczna Scottie GO! oraz tablet do sprawdzania
poprawnosci utozonego algorytmu przez dzieci. Kim
jest bohater tej przygodowej gry? Jest to sympatyczny
robot — ufoludek Scottie, ktéry z koniecznosci musiat
wyladowa¢ na naszej planecie, poniewaz jego pojazd
kosmiczny ulegt awarii. Cho¢ Scottiemu udato sig
wyj$¢ z opresji, bez pomocy uczniéw nie uruchomi
statku ponownie. Nalezy zatem poméc mu zdoby¢ cze-
$ci zamienne do pojazdu, ale b¢dzie to mozliwe po wy-
konaniu ok. 100 zadan algorytmicznych polegajacych
na uktadaniu na planszy odpowiednich puzzli — karto-
nikéw z wlasciwie dobranymi instrukcjami. Niektdre
z zadanii wykonanych przez Scottiego na ekranie mo-
nitora, mozna takze przedstawi¢ w rzeczywistosci po-
przez zaprogramowanie urzadzenia, jakim jest robot.
Tym samym tworzymy naturalny zwiazek pomiedzy
tym, co jest tylko modelem na ekranie, a tym co jest
wykonywane np. na biurku ucznia lub na podlodze.
Sprawdzilismy! To dziata na wyobrazni¢ dziecka, ktére
lepiej zaczyna rozumied, ze programowanie ma sens.

Warsztaty z programowania w trakcie VIl Mieleckiego Festiwalu Nauk i Techniki - Centrum Transferu Nowocze-
snych Technologii Wytwarzania w Mielcu, 1-2 czerwca 2017 r.
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W ramach kontraktu z nauczycielami uczestnicza-
cymi w projekcie uzgodniono opracowanie w grupach
2-osobowych referencyjnych scenariuszy zajgé oraz
przeprowadzenie na ich podstawie lekeji pokazowych.
Oryginalna metodologia budowy takiego scenariusza zo-
stata sformutowana w zespole Prof. Stanistawa Dylaka.
Obejmuje ona nastgpujace elementy:

A. Temat lekgji — koniecznie sformulowany proble-
mowo;

B. Cele ogélne — jakiej ogdlnej wiedzy, przekonan
i/lub umiejetnoéci oczekujemy przede wszystkim
od uczniéw po tych zajeciach?

C. Cele specyficzne (standardy) — jakie zachowania
u uczniéw chcieliby$my zobaczy¢ jako te, ktore
mozna uznad za uzewnetrznienie zmian stanéw du-
cha i umystu, w wyniku uczestniczenia w zajgciach?

D. Cele niespecyficzne — zwiazane nie wprost z tema-
tem lekgji, jednakze realizowane posrednio na lekcji;

E. Z czym uczen moze/powinien przyj$é na lekcje —
co moze juz wiedzie¢ i umieé, tym samym moze
nastapic¢ szybsza integracja wiadomosci i umiejet-
nosci oczekiwanych w wyniku udziatu w planowa-
nych zajeciach?

E Co robi uczen na lekeji — jakie dziatania uczniéw
na lekgji i poza lekcja moga najpewniej doprowa-
dzi¢ ich do osiagnigcia zaktadanych celéw?

G. Co robi nauczyciel kierujac praca uczniéw — jakie
dziatania powinien podja¢ nauczyciel, aby uru-
chomi¢ pozadane, a okreslone powyzej czynnosci
uczniéw; jakie materialy nalezatoby im dostarczy¢,
co powiedzie¢/opowiedzieé, co pokazaé, jakie po-
stawi¢ pytania i zadania; co uczniowie powinni
przynies¢ na lekeje, co przygotowaé?

H. Zakladane osiagnigcia uczniéw — na podstawie
jakich zachowan, produktéw, dziatan uczniéw
mozemy orzeka¢ o osiagnigciu zatozonych celéw;
w jakich warunkach (lekcyjnych/szkolnych czy tez
pozalekcyjnych/pozaszkolnych) chcieliby$my te za-
chowania dostrzec?

I. Ewaluacja — o co powinni$my zapytaé uczniéw, aby
dowiedzie¢ si¢ jak oni sami oceniajg przebieg zajeé
oraz wlasng w nich aktywnos¢, takze jak oceniaja
nasze dziatania zwiazane z lekcja (co w szczegblno-

$ci im si¢ podobato)?

Tak zbudowany scenariusz staje si¢ swego rodzaju
ytunelem”, ktéry wprowadza uczniéw i nauczyciela
w okreslong logike podporzadkowang realizacji celéw
edukacyjnych. Moze warto w tym miejscu rozwinaé
bardziej punkt F poswiccony dziataniom uczniéw
w kontekscie nauki programowania. Wspomniana
wezesniej ,nowa metodyka” zakltada rozcztonkowanie
procesu rozwigzania problemu algorytmicznego na
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podstawowe i merytorycznie uzasadnione od strony
pedagogicznej etapy. Oto one:

A. Rozpatrywanie sytuacji problemowej:

a. definiowanie sytuacji problemowej dla ucznia
lub we wspétpracy z uczniami (indywidualnie lub
w grupach),

B. Poszukiwanie i okreslenie sposobu przeksztalcenia
sytuacji problemowej w sytuacje pozadana/wy-
obrazona:

a. szukanie roznych drég rozwiazan sytuacji proble-
mowej,

b. wybér najefektywniejszej (np. najszybszej, naj-
krétszej) drogi rozwigzania sytuacji problemowej,
c. opracowanie algorytmu prowadzacego do roz-
wigzania sytuacji problemowej;

C. Analiza wybranej drogi przeksztalcenia sytuacji
problemowej pod wzgledem mozliwych zdarzed
utrudniajacych rozwiazanie:

a. sprawdzenie poprawnosci dzialania algorytmu
(czyli otrzymania zaktadanego wyniku/osiagnigcia
zakladanego celu) poza $rodowiskiem wizualnego
programowania lub innym $rodowiskiem progra-
mistycznym,

b. tworzenie programu bedacego realizacja opra-
cowanego algorytmu w §rodowisku wizualnego
programowania lub innym $rodowisku programi-
stycznym;

D. Poddanie wielopodmiotowej ewaluacji osiagnig-
tego stanu (wyobrazone a osiagnigte) oraz drogi,
ktéra doprowadzila do osiagnigtego stanu:

a. testowanie programu w $rodowisku wizualnego
programowania lub innym srodowisku programi-
stycznym,

b. prezentacja projektu/rozwiazania problemu sy-
tuacji.

Kazdy kolejny etap edukacyjny, to bardziej skompli-
kowane przyklady i problemy, to przejscie z wizualne-
go jezyka programowania (np. Scratch, Baltie) do tek-
stowego jezyka programowania (np. Python), to takze
konstruowanie i programowanie prostych robotdw.
Jednakze jest to temat na oddzielny artykut.

[Artykut stanowi streszczenie wykladu przedstawionego
na konferencji wojewddzkicj dla nauczycieli w Rzeszowie
w dniu 15 maja 2017 r., organizowanej przez Podkarpac-
kie Centrum Edukacji Nauczycieli w Rzeszowie, Centrum
Ksztalcenia Praktycznego i Doskonalenia Nauczycieli
w Mielcu oraz Osrodek Edukacji i Zastosowarn Kompute-
réw w Warszawie/.

Opracowat: Zdzistaw Nowakowski

Dyrektor Centrum Ksztatcenia Praktycznego

i Doskonalenia Nauczycieli w Mielcu

Fot. Prawa do zdjecia posiada CKPiDN w Mielcu



