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W obecnych czasach mozemy jasno stwierdziC, ze szybko postepujqca informatyzacja
wspotczesnego spoteczehstwa wymusza zmiany w nauczaniu informatyki i wykorzystywa-
niu jej przez nauczycieli szkdt podstawowych. WigkszoSC dzieci, ktére rozpoczynajq swojq
nauke, potrafi juz korzysta€ z urzqdzen cyfrowych takich jak tablety czy smartfony, ktérych
obstuga jest bardzo intuicyjna i nie wymagajqca duzej wiedzy informatycznej. Obecnie
wprowadzana nowa podstawa programowa zawiera wiekszq liczbe godzin informatyki,
gdzie nauczanie logicznego i algorytmicznego myslenia oraz nauka programowania wi-
zualnego majq by¢ realizowane juz w klasach I-1ll. Powodzenie realizacji takiego programu
jest jednak w znacznym stopniu uwarunkowane przygotowaniem nauczycieli do prowa-
dzenia zajec z informatyki, jak rbwniez stosowania jej w nauczaniu innych przedmiotow.

W praktyce

Niestety, mozemy $miato stwier-
dzi¢, ze obecna praktyka bardzo
odbiega od ramowych zalozen
ustawy. Wspomniany wyzej pro-
gram nauczania informatyki obej-
muje =zagadnienia zastosowania
komputeréw z gléwnym naci-

2 aon.,..

skiem na programowanie, na-
tomiast rzeczywistos¢ wyglada
zupelnie inaczej. Wiekszos¢ pol-
skich szkot jest odpowiednio wy-
posazona do prowadzenia zajec,
jednak tego samego nie mozemy
powiedzieé¢ o nauczycielach. Jako
osoby prowadzace od wielu lat
zajecia na Politechnice LodzKiej,

mozemy stwierdzié, ze nauczy-
ciele szkot podstawowych nie
s3 odpowiednio przygotowa-
ni do przeprowadzania zajec
z zakresu informatyki. Lekcje
prowadzone przez nich przyj-
muja przewaznie forme maszy-
no-pisania czy plastyki. Po dzis
dzien najczesciej wykorzystywa-
nymi narzedziami przez dzieci
w szkole sa pakiety biurowe
czy proste programy graficzne
jak MS Paint, ktére poza wyko-
rzystaniem komputera jako na-
rzedzia, nie maja nic wspodlnego
Z Szeroko rozumianym poje-
ciem informatyki.

Warsztaty

Niektorzy rodzice, widzac luke
W nauczaniu informatyki, szukaja
pomocy zapisujac dzieci na do-
datkowe zajecia pozaszkolne np.
warsztaty z programowania m.in.
w Scratch, Python czy nawet C#.
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Zajecia z programowania wi-
zualnego, prowadzone w Insty-
tucie Informatyki Stosowanej
Politechniki t.6dzkiej pod nazwa
,O0d grania do programowania” sg
odpowiedzig na to zapotrzebowa-
nie. Szkolenie powstalo z dwoch
powodow - po pierwsze, chcemy
propagowac¢ informatyke wsrod
najmtodszych, a po drugie - wy-
kreowac sobie przysztego studen-
ta. W dalszej czesci artykulu po-
staramy sie wyjasnic¢ czemu jest to
takie wazne dla uczelni wyzszej.

Program edukacyjny

W 2015 roku jako zespot Insty-
tutu Informatyki Stosowanej Poli-
techniki Lodzkiej, rozpoczeliSmy
prace nad autorskim programem
edukacyjnym, skierowanym do
dzieci w wieku 8-14 lat. Na samym
poczatku grupe ta tworzyli Taras
Panski oraz Sebastian Biedron
pod opieka dyrektora Instytutu
Pana prof. dr hab. inz. Dominika
Sankowskiego. W krotkim czasie
zespot zaczat rozrastac sie o kolej-
ne osoby. W 2016 roku do zespotu
dotgczyta m.in. Aleksandra Kowal-
ska, ktora jest jednym z glownych
organizatorow miedzynarodowej
ligi, znanych wszystkim, klockéw
LEGO pod nazwg ,First LEGO Le-
ague”.

Pierwszym problemem podczas
projektowania zaje¢ na jaki sie
natkneliSmy byto znalezienie in-
teresujgcej platformy. MusieliSmy
zadaé sobie pytanie: jaki wybraé
jezyk i program, aby byt on dla
dzieci atrakcyjny i nieodstrasza-
jacy, komplikujaca sie na kazdym
kroku matematyka? Z pomocay
przyszto nam rozwigzanie zapro-
ponowane przez Massachusetts
Institute of Technology. S3 oni au-
torami interpretowanego wizual-
nego jezyka programowania oraz
narzedzia pod nazwg ,Scratch”.
W skracie, jest to jezyk skryptowy
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(do otworzenia stworzonego pro-
gramu wymagane jest narzedzie
LScratch”), ktory umozliwia w ta-
twy sposob nauke, nawet najmtod-
szych, algorytmicznego sposobu
myslenia. Program jest bardzo
intuicyjny, dziecko juz po pierw-
szych 30 minutach wie, jak sie nim
postugiwaé oraz jakie zasady obo-
wigzuja podczas tworzenia swojej
gry, aplikacji czy animacji. Bardzo
waznym elementem Scratcha jest
to, Ze nie wymaga on pamietania
wszystkich sktadni - program
tworzy sie z ,bloczkow” podajac
tylko odpowiednie parametry.

Glowny cel szkolenia

Za glowny cel szkolenia posta-
wiliSmy sobie ,kreatywnosc¢”. My,
jako nauczyciele, pokazujemy
dzieciom mozliwosci wykorzysta-
nia danego narzedzia, zas sposob,
w jaki one je wykorzystaja, nalezy
do nich samych. Tego typu podej-
dcie okazalo sie strzalem w dzie-
sigtke. Dzieci na samym poczatku
byly zdezorientowane nowym,
catkowicie roznym od szkolne-
go, podejsciem do edukacji. Jed-
nak po pewnym czasie mnogosé
pomystow i sposob ich realizacji,
przeniost sie nie tylko na zadania
wykonywane w trakcie zajeé, ale
rowniez na samodzielng i wtasno-
wolng prace w domu. Nasi mtodzi
studenci zaczeli w wiekszym stop-
niu koncentrowac sie na tworze-
niu i rozwigzywaniu problemow,
niz na graniu w gry.

Kolejnym celem bylo zburze-
nie podziatow. Jestesmy duzymi
przeciwnikami tworzenia szko-
len/kursow dla dzieci dzielacych
je np. ze wzgledu na pteé. Ostatnio
dosy¢ modne s3 zajecia z progra-
mowania ,tylko dla dziewczyn”.
My postanowiliSmy utworzy¢ gru-
py mieszane, gdzie problemy sg
rozwigzywane wspolnie. Ponad-
to zawsze staramy sie rozmawiac
z dzieémi, a przede wszystkim,
wzmacniaé¢ ich pewnosc¢ siebie.
Bardzo wazna dla nas jest rowniez
jakos¢ zajed, dlatego tez grupy nie
przekraczaja 8 osdb i zawsze pro-
wadzone sg przez dwoch nauczy-
cieli - co ma bardzo duzy wptyw
na wezesniej wspomniany aspekt
propagowania informatyki jako
nauki. ChcieliSmy dodatkowo po-
kona¢ bariere ,niepelmosprawno-
$ci”. Naszymi mtodymi studentami
byly i sg takze dzieci z niepeio-
sprawnoscia ruchowa, ktére mimo
swoich ograniczen radzity sobie
bardzo dobrze, nie odstajac w za-
den sposob od reszty grupy. W tym
miejscu mozemy wspomnieé, ze
naszym zdaniem informatyka daje
mozliwosé zniesienia wszystkich
podziatéw - wiec nie powinnismy
ich sztucznie tworzyc.

Drugim aspektem, o Kktérym
wezesniej wspominaliSmy, bylo
wykreowanie  sobie  studenta.
Mamy nadzieje, ze taka inicjaty-
wa jak nasza, zaszczepi wsrod
mtodych ,bakcyla” nauki progra-
mowania i po wielu latach, jak do-
rosng, wrocg do nas jako doswiad-
czeni juz programisci, chcacy nie
tylko dalej uczyc¢ sie, ale rowniez
wspolpracowa¢ nad wspdlnymi
projektami. To oni s3 nasza nadzie-
ja na to, ze w przyszlosci informa-
tyka bedzie dalej rozwijata sie na
bardzo wysokim poziomie.
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