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{Wstep}

“Zanim. Myslenie projektowe dla
najmtodszych” - to tytut publikacii,
ktora pojawita sie juz w ramach
projektu Zaprogramuj przysztosc.

Tutaj do przeczytania: [link-1].

ZANIM wiec siegniecie Drodzy
Czytelnicy po niniejszq publikacje,
warto przeczytac te wczesniejszq.
Choc ta nie jest kontynuacja
poprzedniej. Raczej nawigzaniem,
czy tez poszerzeniem.

‘W ktopoty wpadasz nie przez to, czego
nie wiesz, ale przez to, co wiesz na
pewno, d jest nieprawdq”. M.Twain

Autor cytatu zaprasza nas do refleks;ji
i uwaznosci nad tym, co znajduje sie
wokot. Do ciekawosci, poszukiwan.
Gdy otwieramy swoj umyst na nowe
mozliwosci, to tak jakbysmy mieli
zatozone buty do biegu i byli gotowi
do startu.

b.


https://zaprogramujprzyszlosc2.edu.pl/uploaded_files/158436632318_4-zanim-calosc-2019-08-05.pdf

To co? Gotowi do biegu?

Start!

Uczqc wiele lat w szkole, zauwazytam, jak
czesto funkcjonujemy w edukacyjnych
utartych schematach. Jest do dosc¢
naturalne i powszechne. To rutyna,
ktora przychodzi i z ktorej trudno jest

sie wyrwac. Zauwazytam tez, jak duzo
Swiezosci i lekkosci nabiera nasza

praca (ta szkolna i kazda inna), gdy
przewietrzymy ja REFLEKSJA nad tym, co
robimy i po co to robimy. Poczucie sensu
naszych dziatan napedza, motywuije, jest
jak zaktadanie butow do biegul.

W publikacji tej odniose sie do

myslenia projektowego, metody Design
Thinking oraz Agile. Wykorzystam te
metody jako przyktad dziatan, ktore
poMagajq wyjs¢ poza schematycznosc
edukacyjng rowniez w kontekscie nauki
programowania — gtownie w mtodszych
klasach. By¢ moze owe dziatania
zainspirujqg Was do projektowania
ciekawych aktywnosci zmieniajgcych
szkoty, w ktérych pracujemy/uczymy sie.



{Oduczani
kreatywnosci?}

Rozwijanie kreatywnosci u siebie i u swoich
uczniow nie jest tatwe. Bezrefleksyjne
schematy powtarzane rok po roku czajg

sie za kazdym szkolnym rogiem i nie chca

go tak tatwo opuscic. Ped za realizacjq
podstawy programowej, przygotowaniem
do egzamindw, sprawdzianow zaweza nam
perspektywe patrzenia szerzej i dalej. Sir

Ken Robinson, ekspert edukacyjny, w swoim
wystapieniu w TED Talk w 2006 roku podkresia,
ze tworcze myslenie jest w edukacji tak samo
wazne jak umiejetnos¢ czytania

i pisania. Powinnismy te sprawy traktowac
réownorzednie. Stworzylismy system edukacii,
ktory pietnuje btedy, co oznacza, ze pozbawia
dzieci mozliwosci bycia kreatywnymi. Jesli
nie jesteSmy przygotowani na pomyike,
nigdy nie wymyslimy czego$ oryginalnego.

Z kreatywnosciq jest tak: my do nigj nie
dorastamy, raczej z niej wyrastamy. Lub
zostajemy jej oduczeni. A kreatywnosc

i zdolnos¢ do innowaciji sqg niczym miesnie —
niecwiczone, zanikajq i odwrotnie: im czescigj
z nich korzystamy, tym silniejsze sie stajq.



Tu do obejrzenia cate wystgpienie:

|Iink—2|.

Do problemu rozwijania kreatywnosci

w systemie szkolnym czesto odnosi

sie rowniez Mitchel Resnick, dyrektor
grupy Lifelong Kindergarten w Media Lab
Massachusetts Institute of Technology.
Jego grupa badawcza opracowata
réznorodne narzedzia edukacyjne,

ktore angazujqg ludzi w nowe rodzaje
dziatan projektowych i doswiadczen
edukacyjnych, miedzy innymi
programowalne klocki oraz nowy jezyk
programowania komputerowego

0 nazwie Scratch . Utatwiajg one
dzieciom tworzenie animowanych
opowiadan, gier i interaktywnych
projektow. W jednym ze swoich
wystgpien o spoteczenstwie kreatywnym
Resnick zwraca uwage na to, ze wiedza

i informacja jest oczywiscie wazna,

ale wspotczesny Swiat jest obszarem
ciqggtych, nieprzewidywalnych zmian,
zaskakujgeych sytuacii. Wymusza

wiec on na nas kreatywne podejscie.
Resnick mowi, ze najlepszym sposobem
na wspieranie dzieci w stawaniu

sie kreatywnymi myslicielami jest
zapewnienie im mozliwosci realizowania


https://www.ted.com/talks/sir_ken_robinson_do_schools_kill_creativity


swoich pasji i zainteresowan, zgtebiania
ich pomystow. Wazne w tym bedzie
przetamanie naszego stereotypowego
myslenia o edukacii, taczenia nauk
przyrodniczych i matematycznych

z inzynieriq, sztukq | projektowaniem.
Resnick jest autorem idei 4P — projects
(projekty), passion (pasja), peers
(wspotpraca), play (zabawa), zgodnie

z ktérymi kreatywnos¢ rozwijomy poprzez
umozliwienie dzieciom realizowania
projektow, opartych na pasjach, we
wspotpracy z innymi ludzmi i w duchu
zabawy.

Cate wystapienie Mitchela Resnicka jest

tutaj: [link=-3].

Nawigzaniem do wspomnianego wyzej
wystapienia Resnicka jest artykut, ktory
pojawit sie na blogu Stowarzyszenia
Cyfrowy Dialog pt.: “Twdrcze
spoteczenstwo’ . Autorka powtarza

za Resnickiem potrzebe pozbycia sie
sztucznych barier tworzonych w systemie
szkolnictwa ograniczajgcych kreatywny
potencjat procesu uczenia:

barier miedzy dyscyplinami — zeby
dzieci mogty realizowac projekty


https://youtu.be/lnYyLfhvpWc

korespondujgce z realnym swiatem,

- barier migdzy grupami wiekowymi
— zeby dzieci w roznym wieku mogty
uczyc¢ sie od siebie nawzajem,

- barier przestrzennych - zeby dzieci
pracowaty nad projektami nie tylko
w szkole, ale tez w domu czy
okolicznym centrum kultury,

barier czasowych - zeby realizacja
projektow nie byta ograniczona do
jednej czy kilku lekcji, ale trwata dni,
tygodnie, a nawet lata, umozliwiajgc
swobodny rozwgj tresci’.

Caty artykut tutaj: [link-4].

Z jednej strony wiemy, czasami
wyczuwamy intuicyjnie, co powinno sie
zadziac¢, aby szeroko pojeta przestrzen
edukacyjna sprzyjata rozwojowi
kreatywnosci, innowacyjnosci, z drugiej
strony funkcjonujemy w dos¢ sztywnym
systemie szkolnym, ktory nie zmienia

sie, mimo ze wiedza, jakg dysponujemy
dzisiaj o tym, jak cztowiek sie uczy, co go
motywuje, zmienita sie bardzo.


https://cyfrowydialog.pl/blog/tworcze-spoleczenstwo/?fbclid=IwAR1gJ1iUdqojlYtLpyj4yBmgyDg7Z_QDsJvZJMqmRk39XsBbIYxxBOJGbpo

Bo wszystko zaczyna sie od...

{TWORCZEJ ODWAGI:
Wszystko.}

Niemoc systemowa, brak otwartej
przestrzeni edukacyjnej w szkole nie
dodaijq skrzydet, ale nie zamykajq drogi
przed zmiang. Zmiang metodq matych
krokow, zmiang, na ktérg mam wptyw.

Czy masz czasami tak, Drogi Nauczycielu/
Nauczycielko/Edukatorze/Edukatorko, ze
nudzisz sie na wtasnych zajeciach? Ja
tak miatam. Poczucie “znowu to samo’
dos¢ czesto towarzyszyto mi na pewnym
etapie mojej pracy. Potem dosztam do
bardzo prostego, wydawatoby sig, ale
czasami trudnego do uswiadomienia
wniosku, ze to ode MNIE zalezy, jok moje
lekcje bedqg wyglgdaty. Mam na nie
wptyw. Moge przeprowadzic€ je tak,

ze bedqg one dla mnie hudne, moge
zrealizowac je tez tak ze, stanq sie dla
mnie zrodtem satysfakcji, zaciekawienia,
doswiadczania. Ta Swiadomosc¢ byta
punktem zwrotnym w moim mysleniu

o byciu nauczycielem. | nie byt to dzien,
godzina, moment, ale PROCES, ktory



zachodzit we mnie i ktéry wymagat
odwagi, aby obrdoci¢ go w czyn. W
miedzyczasie mierzytam sie ze sobq,
swoimi nawykami, stereotypowym czesto
mysleniem, czasami systemem, czasami
zaleznosciami, w jakich funkcjonowatam
w szkole.
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Zaczetam prowadzi€ zajecia w sposob :
ciekawy dla mnie (tak, wecale nie :
pomyslatam wtedy o swoich uczniach). [
Efekt “kuli Sniegowej” zadziatat. Jesli :
uczniowie widzqg pasje nauczania u :
swojego hauczyciela, to tresci te stajq |
sie dla nich atrakeyjne (jakiegokolwiek :
by tematu nie dotyczyty). “Nie moze :
zapalac ten, kto nie ptonie” — pisat Jacek |
Walkiewicz w swojej ksigzce “Petna MOC :
mozliwosci’. “Zapalmy” wiec najpierw :
siebie, potem “zaptonq” uczniowie, 1
rodzice. Co powinno sie zadzia¢ w :
nas, wokét nas, aby TWORCZA ODWAGE :
uruchomié (bo przeciez wielu by chciato, :
ale nie wszystkim to sie udaje)? i
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'| Poczucie wtasnej wartosci, zaufanie

« Sobie. Pracuj nad tym. Gdy ono
chybocze sig, jesteSmy dalecy od checi
wykazywania sie odwagq i dzieleniem sie
ryzykiem.



Dlatego nie porownuj sie z innymi
(wiem, to trudne).

N

Porazka jest nieprzyjemna, ale
uczy (czesto, choé nie zawsze).

o

4 A jak sie uczy¢ na porazkach?

« Przyznaj sie do niej, wez jg na
witasnosc. Oswoj. Zrozum, co poszto zle i
CcO nastepnym razem zrobic lepiej. Jesli
tak nie postqpisz, bedziesz powtarzac
swoje btedy w przysztosci.

5 Poczucie sukcesu moze sprawic,
» Z€ zyskasz tworczq odwage.

Wiec — daj sobie szanse na
» odniesienie sukcesu.

Danie sobie szansy oznacza, ze
« WOKOt siebie stworzysz przestrzen
na dziatania, ktére MOGA skonczyc sie
sukcesem (choé nie muszq).

Wracamy wiec do punku 1., pracuj
» Nad swoim poczuciem wartosci,
buduj zaufanie do siebie, pomoze Ci
ono wstac z ziemi, otrzepac sie, zatozy¢
korone i ruszy¢ do dziatania.

(Zrodto: “Twéreza odwaga” DTKelley)

12.



Wszystkie powyzsze punkty odnoszq
sie do Ciebie, Drogi Nauczycielu/
Nauczycielko/Edukatorze/Edukatorko,
w kontekscie rozwoju osobistego.

Odnoszqg sie rowniez do Ciebie jako
WYZWOLICIELA wspomnianej odwagi
twaérczej u Twoich uczniéw/ uczennic.

{Najtrudniejszy
pierwszy krok},

potem juz tylko przyjemnosci...
no dobra, prawie .

Cho¢... zaraz, zaraz... jeszcze jedna wazna
sprawa. Oceny/ nagrody. Bedg one
odgrywaty wazng role w odkrywaniu
naszej kreatywnosci i kreatywnosci
naszych uczennic oraz uczniow. Jak
motywowacé? Co wptywa na mojq/ich
kreatywnosc, a co ja zabija?

Problem swiecy. Uwielbiom ten
eksperyment. On otworzyt mi oczy

na sytuacje, ktérych do tej pory nie
rozumiatam, intuicyjnie wyczuwatam, ze
skonczq sie fiaskiem, ale nie potrafitom
wyttumaczy¢, dlaczego tak sie dzieje.



Karl Duncker w 1945 r. badat

zdolnos¢ rozwigzywania problemow

z wykorzystaniem kreatywnosci.
Uczestnikom eksperymentu przedstawit
zadanie, ktore polegato na przyczepieniu
zapalonej Swiecy do korkowej Sciany w
taki sposob, by wosk nie kapat na stét
podczas spalania sie swiecy. Uczestnicy
mieli do dyspozyciji Swiece, pudetko
pinezek oraz pudetko zapatek. Wiekszos¢
0sOb probowata stopi¢ bok Swiecy, aby
przyklei¢€ ja do sciany. Nie zadziatato.
Niektdrzy probowali “przypiqc” swiece do
sciany. Tez nie zadziatato.

Nieoczywiste i wymagajgce tworczego
myslenia byto wykorzystanie pudetka po
pinezkach jako elementu rozwigzania —
przyczepienie go do sciany i umieszczenie
na nim zapalonej Swiecy — i na tym
wtasnie polegato wtasciwe wykonanie
tego zadania. Badacz zauwazyt, ze
wielu ludzi wykazuje tendencje do
przypisywania rzeczom tylko jednej



funkciji. Zdefiniowat to jako “statosc
funkcjonalna’, czyli psychiczna blokada
przed wykorzystaniem czegos w inny
Sposob, niz wskazuje na to podstawowa

funkcja. (Zrédto: https://simplewikipedia.

ora/wiki/Karl _Duncker)

Do tematu wrocit psycholog Sam
Glucksberg. Powtorzyt badanie

Karla Dunckera, modyfikujqc je przez
dodanie czesci eksperymentalnej.

W eksperymencie Glucksbera
uczestnikow podzielono na dwie

grupy i poinformowano, ze podczas
wykonywania zadania bedzie mierzony
czas, w jakim poszczegolne osoby bedq
je wykonywac. Modyfikacja polegata
na wprowadzeniu elementu nagrody:
pierwszej grupie powiedziano tylko, ze
chodzi o obliczenie Sredniej dtugosci
Czasu rozwigzywania tego zadania,

w drugiej natomiast uczestnikom
obiecano nagrode finansowq za
rozwigzanie. Wyniki eksperymentu
pokazaty, ze grupa druga (a wiec ta
motywowana zachetq finansowq)

wykonywata zadanie srednio o 3,5 minuty

dtuzej niz grupa pierwsza. Przeczy to
powszechnemu przekonaniu, ze w celu
lepszego motywowania ludzi nalezy


https://simple.wikipedia.org/wiki/Karl_Duncker
https://simple.wikipedia.org/wiki/Karl_Duncker

nagradzac. W eksperymencie, ktory
przeprowadzit Glucksberg, od uczestnikow
wymagane byto tworcze myslenie.
Nagrody zawezajq ludzkg uwage,

a tym samym spowalniajg myslenie

i sprawiqjq, ze ludzie koncentrujq sie tylko
na celu. Blokujg innowacyjnose. Kiedy
cel wymaga kreatywnego myslenia, to
takie wqgskotorowe postrzeganie staje

sie przeszkoda. Kiedy zatem mamy do
czynienia z zadaniami,

w ktorych wymagane jest mechaniczne
wykonywanie danej czynnosci, ktore nie
wymagajq poszukiwania rozwigzan |
innowacyjnosci, w ktorych cel jest jasno
okreslony, a zasady proste (np. rgbanie
drewna, kopanie 1.5 m dotu, obliczenie

20 dziatan matematycznych w
okreslonym czasie) — nagrody
rzeczywiscie zwiekszajg motywacije.

Jedli zatem nie nagrody, to co moze
sprawic, ze wzroshie motywacja

i wydajnos$c? Daniel Pink w swojej

ksiqgzce ,Drive” wskazuje, ze wazne jest
skupienie sie na zwigkszeniu wewnetrznej
motywagiji (na przyktad pasji). Sktada sie
na to m. in. zwiekszenie autonomicznosci.
Okazuije sie, ze miejsca, ktore wspierajq
autonomie, dajqc ludziom rzeczywistg

16.



kontrole nad réznymi aspektami pracy,
wykazujq sie wzrostem efektywnosci wsrod
pracownikow. Kolejnym aspektem jest
zauwazenie, ze pracownicy potrzebujq
doskonali¢ sie w tym, co jest dla nich
wazne. Zobaczenie zatem przez ucznia
wiasnych postepow jest kluczowe dla
wzrostu motywaciji, a w efekcie wydajnosci.
Ostatniq sprawaq, o ktérej mowi Pink,

jest potrzeba widzenia swojej pracy

jako pozytecznej w szerszym kontekscie.
Motywacja wzrasta u tych uczniow,

ktorzy zauwaizajq, ze ich praca wnosi cos
istotnego do spoteczenstwa, wptywa na
innych ludzi.

Opisu eksperymentu Sama Glucksberga
dokonatam na podstawie: [link-5].

Co w powyzszym eksperymencie jest
wazne dla nas, nauczycieli/fedukatoréow?

- nagroda blokuje innowacyjnosg, jesli
planujesz z uczniomi kreatywne zajecia,
nie stosuj zasady kija i marchewki;

- nagroda dziata motywujgco, gdy
cele zadania, do ktorych uczniowie
przystepuja sq jednotorowe, nie
wymagajq dziatan innowacyjnych;

- warto zaufa¢ uczniom poprzez
podarowanie im wigkszej przestrzeni


https://igorrotberg.com/tag/problem-swiecy/)


na samodzielne dziatania edukacyjne,
w klasach mtodszych rowniez;

oferujmy aktywnosci, ktore bedqg dawaty
uczniom poczucie wazni i potrzebni,

dzieki ktérym cos realnego zmieni sie,

cos ulepszymy,

dajmy szanse uczniom doskonali¢ sie

w tym, co jest dla nich wazne, w ich
pasjach, zainteresowaniach, wykorzystujmy
ich mocne strony;

stwarzajmy sytuacje sukcesu, poczucia, ze
moggq, ze uda sie.

Dla tych, ktorzy by chcieli postuchac
wystgpienia poruszajgcego problem “kija i
marchewki’, nawiqzujgcego do “problemu
swiecy’ polecam to wystgpienie: [link-6]

Podsumowujac te czesé:

Ludzie posiadajacy twdrczq odwage dokonujg
lepszych wyborow, tatwiej zmieniajg
kierunek dziatania i lepiej potrafig znajdowaé
rozwigzania problemow, ktére wydaijq sie
nierozwigzywalne. Dostrzegajg nowe mozliwosci
i potrafig wspotpracowac z innymi, by poprawic
sytuacje, w ktorej sie znalezli, a do wyzwan
podchodzq z nowo odkrytqg odwaga. (zrodito:
“Twércza odwaga” DT Kelley)


https://www.ted.com/talks/dan_pink_the_puzzle_of_motivation/transcript?language=pl

{Tworcza
odwaga uwalnia
kreatywnosc}

Raport New Vision for Education
,Unlocking the Potential of Technology’,
opracowany przez World Economic
Forum we wspofpracy z The Boston
Consulting Group wskazuje, ze trend
rozwoju w szybko zmieniajgcym sie,
skoncentrowanym na technologii
Swiecie, wprawdzie bazuje na wiedzy

i umiejetnosciach techniczno-
akademickich, ale przewage buduje
sie poprzez wyrozniki osobiste, takie
jak: inicjatywa, wytrwatosS¢, adaptacja,
przywodztwo, ciekawosc oraz
Swiadomosc¢ kulturowo-spoteczna

[link-7].

Zachecam do zapoznania sie z raportem
na temat kompetenciji przysztosci
przygotowany przez DELab UW na

zlecenie PFR i Google: [link-8].

Wsrod kompetencii XXI wieku wskazuje sie
miedzy innymi innowacje, kreatywnosc,


http://www.lifeskills.pl/kompetencje-xxi-wieku
https://pfr.pl/dam/jcr:42fb0b02-bae5-4c78-b857-0349ae97f6df/Kompetencje_przyszlosci_7.06_ONLINE.pdf 


elastycznos¢, kompetencje techniczne
i cyfrowe — wtasnie te Swiat wokdét bedzie
cenit sobie najbardziej.

David i Tom Kelleyowie, tworcy

IDEO i d.school, prekursorzy Design
Thinking, udowadniajq, ze wszyscy
mamy do zaoferowania nowatorskie
pomysty i spostrzezenia. Przekonujaq, ze
kreatywnos¢ to stan umystu, sposéb
myslenia i proaktywne podejscie do
znajdowania nowych rozwigzan. Nie
wszyscy mozemy by¢ artystami, ale
kazdy moze by¢ bardziej tworczym
nauczycielem, edukatorem, prawnikiem,
lekarzem, menedzerem lub sprzedawca.

Ciekawe jest to, ze w jezyku
Tybetanczykéw naijblizsze stowu
“kreatywnos$c’ jest ttumaczenie
,naturalny”. W przedszkolu wszyscy
bylismy kreatywni. Wszyscy bawilismy
sig, eksperymentowalismy, probowalismy
dziwnych rzeczy bez poczucia wstydu.
Zdolno$¢ tworczego myslenia jest
naturalnym elementem ludzkiego
rozumowania i zachowania (‘“Twércza
odwaga”, T.D. Kelly).



{Zrozumie¢
technologie},

czyli o kreatywnosci w nauce
programowania

Od kilku lat nauka programowania

w klasach 1-3 funkcjonuje w podstawie
programowej. Umiejetnosc te nalezy
rozumiec jako rozwijanie szeregu
kompetencji, ktére pozwolg naszym
uczniom zaistnie¢ w coraz bardziej
cyfrowym swiecie. To rozwijanie miedzy
innymi umiejetnosci analitycznego
myslenia oraz rozwiqzywania problemow.
Bedziemy uczyC roztozenia zadania na
czynniki pierwsze, zrozumienia, z jakich
krokow sie sktada i w jakiej kolejnosci
nalezy je wykonad. Osiggniecie
zamierzonego celu odbywa sie
niejednokrotnie dopiero w kolejnej probie.
Za kazdym razem bedziemy sprawdzac,
czy wszystko dziata poprawnie i bedziemy
korygowac¢ ewentualne btedy. Uczy to
wytrwatosci w dgzeniu do celu.

W programowaniu bardzo wazna jest
kreatywnosc, bo kazdy problem ma
wiele rozwiqzan, ktére prowadzg do
zamierzonego efektu. Nawet jesli w danej
chwili zaproponowane rozwiqzanie jest



wiasciwe, juz po chwili moze sie okazac, ze
istniejq jeszcze inne, doskonalsze sposoby.

Planowanie i logiczne myslenie to kolejne
umiejetnosci, ktére rozwijane sq w czasie
nauki programowania. Czesto bedziemy
planowali dziatania na kilka krokow do
przodu. Refleksja nad krokami, ktore
zostaty wczesniej zaplanowane, pozwala
Nna osiggniecie wyznaczonego celu.
Programowanie daje réwniez mozliwosc
Swiadomego korzystania z nowych
technologii, a rozumiane jako proces
zaktada samodzielnos¢ i odpowiedzialnose
uczestnikow, co stwarza uczniom warunki
do autonomii edukacyjnej. Umozliwia takze
nabywanie kompetencji spotecznych
takich jak komunikacja i wspotpraca

W grupie, pomaga réwniez rozwijac
przedsiebiorczosc.

Tak rozumiane programowanie stato
sie/ powinno stac sie czesciq zajed
informatycznych w mtodszych klasach.

Tak rozumiane programowanie powinno
wptywac na sposob nauczania innych
przedmiotow.

Tak rozumiane programowanie
bede wspierac w niniejszej publikacii
pokazujgc dobre praktyki szkolne.
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{Metody, ktore
nam pomoga}

Przyjrzyjmy sie metodom, ktére
WSpomoga Nas W rozwijaniu
kreatywnosci, tworczej odwagi,
niesztampowego podejscia do nauki
programowania w klasach mtodszych,
iInnowacyjnego spojrzenia na edukacie.
Metody te byty stosowane wczesniej w
biznesie, a od pewnego czasu z sukcesem
adoptowane sq na grunt szkolny.

Jednq z nich jest Design Thinking.

Jej korzenie siegajq lat 50. ubiegtego
stulecia. Najwiekszg popularnosc

zyskata ona jednak w czasie ostatnich
dekad, sprawdzajqc sie w projektach
biznesowych, preznie rozwijajgcych sie
start-upach, a takze w innowacjach
spotecznych. Od pewnego czasu
mozemy tez zaobserwowac trend na
adaptowanie Design Thinking na gruncie
innych obszarow tj. edukacii czy kultury.
Swoich sit we wdrozeniu myslenia
projektowego probujq rowniez biblioteki.
Design Thinking to metoda twdrczego
rozwiqzywania problemow, metoda, ktorg



Z powodzeniem mozna stosowac w szkole
juz od najmtodszych klas (a przynajmnie;
niektdre z jej elementéw).

Instytut Designu z Uniwersytetu Stanforda
(potocznie zwany d.school) wyréznia
nastepujqce etapy tej metody (na
podstawie ksiqzki ,Sztuka innowacji, Lekcje
kreatywnosci z IDEO” TKelly, J.Littman):

Empatyzacja - czyli tzw. “wejscie
-l = W buty uzytkownika”. To etap,

w ktorym obserwujemy konkretnych

ludzi w konkretnych sytuacjach, aby
ustali¢, jakie sity na nich oddziatuja.
Innowacja zaczyna sie od oka. Projektujqc
innowacje, odkrywamy, jokie zachowania
przychodzq ludziom naturalnie. Wazne sg
problemy, wszystko to, co sprawia nam
jakis ktopot. Obserwujemy, zestawiamy
listy problemdw i zadajemy mnostwo
pytan: dlaczego/dlaczego nie. Nowe
pomysty powstajq wtedy, gdy sie

weszy, stucha — gdy jest sie na miejscu.
Angielskie “ hit the street” — czyli wyjscie
na ulice — dobrze oddaje ducha tego
pierwszego kroku, ktory nakazuje, aby

by¢ jak najblizej uzytkownika, znaleze sie
W jego najblizszym otoczeniu, w jego
Srodowisku, na ulicy, w sklepie, na stacji
benzynowej czy w biurze.



Definiowanie problemu

= igenerowanie pomystow —
motorem pomystow w IDEO jest burza
mMozgow. Udana sesja zaczyna sie od
wyrazistego zdefiniowania problemu,
np. ,Cco zrobic, by rowerzysci mogli pi¢
kawe, nie rozlewajqc jej i nie parzqc sobie
jezykow’. Wazne bedq tutaj otwarte
sformutowania, w ktére mozna “wbic
zeby’, nie ograniczajqc zakresu mozliwych
rozwiqzan. Wazne bedq zespoty
sktadajqce sie z ludzi z réznych dyscyplin/
kompetencji (,Razem jestesmy maqdrzejsi
niz kazdy z nas z osobna’). Prawidfowe
zestawienie zespotu to wielka sztuka.
Uniformizacja w tym przypadku nie jest
pozadana. Warto myslec w kategoriach
czasownikéw, a nie rzeczownikow — na
przyktad ,rozmawiam na odlegtosc’, a nie
Jelefon”. tatwiej bedzie wtedy dostrzec,
w jaki sposob ludzie wykorzystuja
produkty, ustugi, przestrzen, wszystko, co
prébujemy poprawié/zmienic.

3 Prototypowanie — budowanie

= prototypow iich weryfikowanie
przez potencjalnych uzytkownikow.
Wielu z nas tworzyto prototypy w
dziecinstwie. WiedzieliSmy wtedy, ze
metoda prob i btedow przynosi efekty.



Rozumiemy to intuicyjnie w dziecinstwie,
a pozniej, w miare dorastania, o tym
zapominamy. Niestety.

Testowanie — zdobywanie
=« informacji zwrotnej.

Graficznie wyglgda to mniej wiecej tak:

FEsTowaug

! GtattovnniE
L1

\ Feurstow

Zrédto: https://[www.ideo.com/post/
design-thinking-for-educators

Aby lepiej zrozumiec, czym jest Design
Thinking, warto osobiscie doswiadczy¢
procesu tworczego, ktory daje ta
metoda. Dopiero przejscie przez wszystkie
etapy i podjecie proéby rozwiqzania
konkretnego wyzwania jest w stanie
oddac idee metody. Od dwdch lat
mozliwos¢ doswiadczenia i zrozumienia,
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jak dziata Design Thinking daje projekt pt:
“‘Projektanci Innowaciji PFR” realizowany
przez Google we wspotpracy z Polskim
Funduszem Rozwoju. W ramach tego
dziatania w catym kraju organizowane sq
darmowe warsztaty metodq CSl:Lab. Tutgj
mozna znalez¢ szczegoty szkolen: [link-9].

Czy wiesz ze:

Dorota Mastowska, chcqce stworzy¢
opowiesc interesujqcq, zabawnaq, ktora
utrzyma uwage dziecka od poczqgtku

do konca, testowata ja na swojej corce
Malinie. Nie tylko stuchata jej uwag, ale
obserwowata jezyk ciata: czy usypia, czy
sie nudzi, czy ziewa. | drogqg prob i btedow
doprowadzita tekst do takiego stanu,

ze trzymat jg w nieustannym napieciu

i zaciekawieniu. Tak powstata ksigzka
,Jak zostatom wiedzmq’, a proces je;
powstawania wpasowuje sie w ducha
metodologii DT (badanie rynku, faza
empatii, opublikowanie koncowych
efektéw pracy).

W duchu DT, tylko w ciut innych
strukturach pracy, jawi sie Agile.

Manifest Agile inaczej Manifest Zwinnego
Wytwarzania Oprogramowania jest to
deklaracja wspolnych zasad dla zwinnych


https://startup.pfr.pl/pl/projektanci-innowacji-pfr/

metodyk tworzenia oprogramowania,
opracowana Na spotkaniu, ktore

miato miejsce w dniach 11-13 lutego

2001 roku w USA. Uczestniczyli w nim
reprezentanci nowych metod tworzenia
oprogramowania, bedqcych alternatywa
dla tradycyjnego podejscia opartego na
modelu kaskadowym (Zrédto: wikipedia).
Podczas obrad wyciggnieto nastepujqce
whnioski okreslajace nowe spojrzenie na

styl pracy:

+ ludzieiinterakcje ponad procesy
i narzedzia;

« dziatajgce oprogramowanie ponad
obszerng dokumentacije;

« wspotpraca z klientem ponad
formalne ustalenia;

« reagowanie na zmiany ponad
podqzanie za planem.

(zrédito: http://agilemanifesto.org))

W Agile wazne sq mate, niezalezne,
interdyscyplinarne zespoty. Co oznacza
“‘interdyscyplinarnos¢” w przetozeniu na
realia szkolne? Nic innego, jak tgczenie w
grupy dzieci o réznych kompetencjach

i zainteresowaniach. Takie zespoty
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sq najbardziej efektywne. Zasada
interdyscyplinarnosci powtarza sie we
wszystkich kulturach uczenia sie opartych
na “test and learn”. Zasady pracy w tych
zespotach sqg niezwykle wazne i muszq
one wybrzmie¢ dos¢ wyraznie:

'| zamiast dyskutowac, lepiej
» Sprobowacd, czyli nie gadajmy, tylko
dziatajmy,

2 kazdy moze wpas¢ na dobry
= pomyst,

3 jesli cos nam sie nie uda,
« zastanowimy sig, jak to poprawic
podczas retrospekcji,

4 tylko czes¢ nowych pomystow

= nam sie udaje (Expedia), co
oznacza, zebysSmy mieli ich sporo, wtedy
ktorys zadziata,

doceniamy inicjatywe, nie tylko
= Sukces,

6 najwazniejsza jest bezpieczna
. (otwarta na btedy) przestrzen do
probowania nowych rzeczy,

7 jesli nie zrobimy nic inaczej,
» Nie zrobimy tez nic lepie;j.



8 na nieudanych pomystach
« Najwiecej sie uczymy (najczesciej,
0 czym pisatam wczeshie)).

Pracujemy zespotowo w sprintach

(w kilku krétkich cyklach, czasami nawet
10-minutowych). W metodzie tej wazne
sq wizualne tablice, ktore okreslaja: co
jest do zrobienia, nad czym pracujemy,
a co jest skonczone. W zaleznosci od
charakteru naszej pracy (zdalnej czy
stacjonarnej) tablice mogaq wisie¢ na
scianie, przybierajgc forme zwykte;
tablicy z kolorowymi karteczkami, na
przyktad takaq:

(Zrédto; www.pixabay.com)
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Przektadanie karteczki z sekcji “‘nad czym
pracujemy” do sekcji “zrobione” jest
jednq z najprzyjemniejszych czynnosci
W tej metodzie ;). Wizualizacja etapéw

i zadan w kazdym z nich ma bardzo
wazne znaczenie w skutecznej realizaciji
zatozonych plandw oraz jasnym
okresleniu, co jest jeszcze do zrobienia.

Tablice online, ktore umozliwiajq prace
metodq Agile:

[link-10]
[link-11]
[link-12]
[link-13]

W metodzie tej oprocz sprintu funkcjonuje
rowniez:

« stand-up, podczas ktorego kazdy
cztonek zespotu opowiada, nad czym
pracowat, co go czeka w kolejnych
krokach, czy sq jakies przeszkody na
jego drodze,

showcase, podczas ktérego zespoty
pokazujg prace ukonczonq podczas
sprintow, uczestnicy dzielq sie
opiniami,


www.miro.com
www.jamboard.com
https://kanbantool.com/free-kanban-board
https://www.mural.co/

retrospektywa, ktorej kluczem jest
zdefiniowanie ulepszen w pracy
zespotu i procesie, czyli: co poszto
dobrze i chcemy robi¢ dalej, co
moglibySmy zrobic€ lepigj, co jeszcze
zrobimy?

Agile, podobnie jak DT, to kultura uczenia
sie poprzez doswiadczenie (test and
learn). Méwi ona o przejsciu w mysleniu
o wtasnych kompetencjach:

z modelu sztywnego: zdolnosci

sq state, po pierwsze sprawiagj
wrazenie eksperta, dobre rezultaty
przychodzq z tatwosciq, ukrywaj
stabosci i btedy,

do modelu rozwojowego: zdolnosci
mogq byc rozwijane, po pierwsze

ucz sie, pracuj ciezko, ukierunkowany
wysitek to podstawa, przekuwaj btedy
w cenne lekcje i zmierz sie ze swoimi
stabosciami.
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{Jak to zrobic
w szkole}?

Jak wykorzystac wiedze DT i Agile, aby

uczycC dzieci szerokich kompetencii
cyfrowych, w tym programowania?

Mozna to zrobi¢ na kilka sposobow.
Zarowno krotkie codzienne cwiczenia,
jak i planowanie dtuzszych aktywnosci
sq mile widziane edukacyjnie i maja
sens. Zacznijmy wiec od projektu
edukacyjnego, przypominajqgc, czym jest
I w czym tkwi jego sens.

{Projekt
edukacyjny}

Czym jest projekt edukacyjny:

"Zespotowe, planowe dziatanie

uczniow, majgce na celu rozwigzanie
konkretnego problemu, z zastosowaniem
réznorodnych metod (..) realizowany pod
opiekg nauczyciela (..) moze dotyczys



wybranych tresci nauczania okreslonych
w podstawie programowej jednego lub
kilku przedmiotéw (..) moze wykraczad
poza te tresci” (rozporzgdzenie MEN

z 2010r.,).

Czym sie projekt charakteryzuje?

Co jest projektem? Moze bycC krotki

(2-4 tygodnie), ciut dtuzszy (1-2 miesigce)
lub dtugi (kilka miesiecy). Dominuje

W Nim praca zespotowa i to wtasnie
ona jest kluczowa dla zakonczenia
projektu z sukcesem. Projekt angazuje
uczniow osobiscie, co oznacza, ze
wynika z ich potrzeb (niekoniecznie
przez nich zwerbalizowanych, czasami
zaobserwowanych przez nauczyciela),
nawigzuje do realnych, znanych
uczniom problemow, sytuacii.

W projekcie okreslamy jego cele,
metody pracy, przydzielamy zadania
zespotom i wyznaczamy terminy realizacji
poszczegolnych etapdw pracy oraz
sposoOb prezentowania rezultatow. Jest
on nastawiony na rozwigzanie problemu
( réwniez spotecznego, obywatelskiego,
zwiqzanego z twérczosciq artystycznq).
Realizujgc go, uczniowie zdobywajg
wiedze i umiejetnosci.
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Projekt mozna zamknag¢ w etapach.
Czasami nie wszystkie one bedqg
zrealizowane (to bedzie zalezeé od
specyfiki grupy, z ktérq pracujemy),
rekomenduje jednak, aby nie zabrakto
ewaluaciji, podsumowania. Oto etapy

realizacji projektu edukacyjnego:

'| Pomyst na projekt. Powinien byc¢
» Dbliski uczniom, odpowiadajqcy na
realne potrzeby.

Temat projektu. Moze by¢ waqski lub
= Szeroki: "Czego uczy nas smartfon?
°, "Zawieramy nowe znajomosci — co
jest bardziej skuteczne, offline czy
online?”, "Mamy wypieki na mysl o
programowaniu’.

Cele projektu. Zastanéwmy sie, na

» CZym naom najbardziej zalezy
w projekcie, jakg wiedze i jakie
umiejetnosci zdobedqg nasi uczniowie
przystepujgcy do projektu. Ustalmy
harmonogram dziatan, okresimy
przyblizone terminy realizacii
poszczegolnych etapdw. Porozmawiajmy
o formie prezentacji naszego projektu.
Warto tez ustali¢ zasady oceny projektu.
Polecam samoocene i konstruktywnq
ocene kolezenska. Nawet w mtodszych
klasach.



Podziat na grupy. Najbardziej
» efektywna jest grupa

zroznicowana pod wzgledem
kompetencji. To juz wiemy. Czasami
warto zaingerowac¢ w tworzenie sie
takich grup, taczqc ze sobq dzieci, ktére
naturalnie by sie ze sobq nie potqczyty.
Wazne jest przy tym, aby narracja
nauczyciela ttumaczqca taki, a nie inny
podziat uczniéw byta zyczliwa
i merytoryczna. Z czasem dzieci saome
bedq dobierac sie wedtug zasady
roznorodnosci kompetencii, to wymaga
procesu, ale jeste to mozliwe do
uzyskania. Tutaj tez uczniowie, grupy
zgtaszajq sie do zadan, ktére mamy
zrealizowad w ramach projektu (nie
zalecam ingerencji nauczycielskiej ©).

Realizacja projektu. Na tym etapie

» Warto wspomniec, ze realizacja
projektu, jego wczesniejsze
i pozniejsze etapy, bedaq inacze;
wyglagdaty w mtodszych i starszych
klasach. Wiqze sie to z poziomem
samodzielnosci
i dojrzatosci psychologiczno-
emocjonalnej dzieci. O ile w starszych
klasach funkcja nauczyciela bedzie
monitorowanie, wspieranie (na przyktad
w formie wyznaczonych godzin



konsultacji czy stworzenia wspdlinego
czatu), o tyle w mtodszych ciezar
projektowy bedzie zdecydowanie po
stronie nauczyciela. Warto skorzystac
wtedy z pomocy rodzicéw (tak na
marginesie: nie wyobrazam sobie realizacii
projektu, szczegolnie w klasach mtodszych,
bez zaangazowania rodzicéw). Czasami
zdarzy sie tak, ze na tym etapie napotkamy
trudnosci, ktore spowodujq koniecznosc¢

modyfikacji projektu, wczesniej zatozonych
celow, a czasami wrecz porzucenie
projektu. Ale o tym jeszcze wspomne.

6 Prezentacja efektow. Tutaj warto
« pomyslec¢ o odbiorcach naszej

prezentaciji. By¢ moze warto zaprosic nie
tylko spotecznosc¢ szkolng, ale rowniez
spotecznosé lokalng (pensjonariuszy
pobliskiego domu seniora, przedstawicieli
wtadz lokalnych, dzieci z lokalnego domu
dziecka). Prezentacja efektéw moze

przybrac¢ forme:

plakat , referat

wystawa
(fotografii,
rysunkdaw,
rekodzieta)

doswiadczenia,
eksperymenty

folder
(reklamaowy
turystyczny)

konkurs,

quiz, teleturniej,
filrm

mapa tematyczna

prezentacja

multimedialna

Instalacja,
degustacja



Ocena. Tutaj zaistnieje wczesnigj

= WSpOMNiana samoocena
i konstruktywna ocena kolezenska.
ByC moze bedzie ona na poczqgtku
nieporadna, ale stanie sie to doskonatqg
okazjg do ksztatcenia tych umiejetnosci.
Jedli zdecydujecie sie na ocene wyrazong
stopniem, warto wczesniej okreslic
kryteria sukcesu.

Ewaluacja. Moim zdaniem to
8 » Najwazniejszy etap w kazdym
projekcie edukacyjnym. Podsumowanie
tego, co sie wydarzyto, co nam wyszto,
a co nie, co wymaga dopracowania,
wyciggniecie wnioskow na przysztosc.
Mozemy wesprzec sie konkretnymi
narzedziomi ewaluacyjnymi:
informacjami zwrotnymi od uczestnikow
projektu, odbiorcow prezentaciji efektow
projektu. Wspomoga nas w tym witasne
spostrzezenia i refleksje.

Oto przyktad projektu, ktéry
realizowatam przez dwa lata
z 6wczesng klasa 2, a potem 3
szkoty podstawowej.

Problem wyniknagt zupetnie naturalnie.
Cwiczylismy wéwczas pisanie listéw. Ktos
w klasie podjat temat, ze “teraz to listow



juz sie nie pisze, teraz sq technologiczne
sposoby umozliwiajgce nawigzywanie
kontaktéw z innymi’”. Wywiqzata sie wtedy
zagorzata dyskusja miedzy dzie¢mi.
Wykorzystujqc powyzszq sytuacie,
postanowitam zaproponowac dzieciom
‘wyzwanie” sprawdzmy, czy w dzisiejszych
czasach pisanie listéw jest skuteczne, czy
to rzeczywiscie przestarzata metoda?
Sformutowalismy przewrotny temat
projektu: Czy list jeszcze dziata?

Celem naszego projektu byto rozwigzanie
powyzszego problemu poprzez

szereg czynnosci, ktore wspadinie
zaplanowalismy.

«  PrzystgpiliSmy do akciji: “Piszemy
listy”, ktorej inicjatorem byta jedna
z grup edukacyjnych. Dzieki tej akciji
nawigzaliSmy kontakt z klasg z Nowego
Tomysla: tak jak my — drugq i tak jak
my -24-osobowa.

« ZaczeliSmy pisac ze sobq listy.
Razem z panig wychowawczyniq
z Nowego Tomysla ustalitysmy, ze
potqgczymy dzieci, ktore ze sobag
bedq korespondowaty, wedtug
zainteresowan. Dzieci pisaty ze sobg
listy przez pot roku.



We wrzesniu, na poczqtku trzeciej klasy,
dzieci z Nowego Tomysla przyjechaty
do nas, do Warszawy. Wszyscy
nocowaliSmy w szkole. Wczesniej
zbadaliSmy potrzeby turystyczne
naszych gosci i weekend w Warszawie
zaplanowalismy wedtug ich
wczesniejszych sugestii. Zwiedzilismy
Zamek Krolewski, Stadion Narodowy,
uczestniczyliSmy w zmianie warty przy
Grobie Nieznanego Zotnierza. Rodzice
z mojej klasy zajeli sie “karmieniem’
obu klas, przygotowujqc w szkole
pyszne obiady, Sniadania i kolacje.

Przez kolejne pot roku kontynuowalismy
korespondencije listowq. Ich tresc

byta juz inna, bardziej osobista, gdyz
spedzony wspolnie weekend zaciesnit
ZNAjOMOSCI.

W maju, na koniec trzeciej klasy,
nastqgpita rewizyta. My pojechalismy
do Nowego Tomysla. Wszyscy
nocowaliSmy w szkole. Wielkq atrakcja
dla nas byto ognisko z kietbaskami,
zwiedzanie miasta oraz Muzeum
Wikliny.

O ile wczesniej razem
z wychowawczyniq dzieci z Nowego
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Tomysla trzymatysmy piecze nad
systematycznosciq wysytanych listow
przez dzieci, ale tez pilnowatysmy, aby
kazde dziecko list otrzymato, o tyle po
drugim spotkaniu, zostawitySmy to ich
decyzji.

+  Podsumowanie?

To byto jedno z trudniejszych
logistycznie i angazujgco dziatan
W Mojej pracy nauczycielskiej.

1
1
I
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
£
1
1
1
i
B
i
1
1
1
i
To byto najlepsze doswiadczenie |
nauczycielskie w mojej pracy :
zawodowej. :
I

B

I

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

i

B

i

1

1

1

I

B

I

1

1

[ 9

To byty moje bardzo osobiste refleksje.
Niewypowiedziane na gtos. ©

“Cudownych rodzicéw mam (tych
klasowych)” - wypowiedziatam na gtos.

Gdy ochtonelismy z emociji, nadszedt czas
na podsumowania merytoryczne, ktére
brzmiaty mniej wiecej tak:

to technologia, a doktadnie grupa
funkcjonujgca na jednym z portali
spotecznosciowych, pozwolita nam sie
poznac,



znajomosc¢ kontynuowalismy, piszqc
ze sobq listy; listy dziatajq; mozna
zobaczyc, jak ktos pisze, czy tadnie,
czy brzydko, czasami nie
‘rozczytujemy’ czyjegos pisma,

w liscie mozna cos narysowac, do
koperty mozna wtozy¢ jakis prezent,

+ kilka osob stwierdzito, ze woli pisac
listy i teraz bedq cwiczyc¢ pisanie,
zeby popetniac mniej btedow
ortograficznych,

« dzieci wymienity sie telefonami, czesc
z nich kontynuowata znajomosc¢
ZO pOMOCQ SMs-OW Oraz rozmow
telefonicznych,

« dzieki temu projektowi zawarliSmy
nowe znajomosci, poznaliSmy Nowy
Tomysl|,

« nauczylismy sie planowac:
musieliSmy zagospodarowac
caty weekend tak, aby nasi goscie
nie nudzili sie w Warszawie i aby
odwiedzili miejsca, na ktorych im
zalezato. Planowanie jest trudne.
Czasami autobusy sie spozniajq albo
jest duzy ttok w tramwajach i mozna
nie zdqzy¢ na czas do kolejnego
miejsca.

42.



Tych punktow w podsumowaniu byto duzo.
To co ja wyniostam z tego doswiadczenia to
to, ze bez rodzicow nie ma szkoty. | nawet
dzi$, gdy wspominam to wydarzenie, czuje
ogromna wdzieczno$¢ za zaangazowanie
rodzicéw i za to, ze wspoélnie ze mng
tworzyli edukacje swoich dzieci.

Korzysci z tworzenia, ale tez
z uczestniczenia w projektach
edukacyjnych sg obopdlne i wielotorowe.

Uczniowie uczq sie: samodzielnosci,
rozwiqzywania problemaéw (poczucie
sprawczosci), skutecznego
komunikowania sie, twérczego myslenia,
zbierania i selekcjonowania informac;ji
(krytycznego myslenia), oceniania
przebiegu i efektéw wtasnej pracy,
odpowiedzialnosci za siebie i innych,
planowania dziatan systematycznych,
dtugotrwatych, elastycznosci, gdy
napotkajq trudnosci.

Nauczyciel, dzieki udziatowi w projekcie,
zwieksza wiare we wtasne mozliwosci,
polepsza swoje relacje z uczniem,

z rodzicem (szczegdlnie w klasach
m’roolszych), przetamuje rutyne,
rozwija wtasny warsztat pracy, zbiera
doswiadczenia.



{Jak zaczac
realizowac projekt
edukacyjny}?

Na pewno od nieduzych projektow:
od krotkich, mniej absorbujgcych
CzZAsOWO, merytorycznie.

Zawsze warto poszukac
sprzymierzencow lub partneréw
projektu . Mogq to by¢ rodzice, inni
nauczyciele lub lokalni partnerzy.

Warto wiedzieC, ze moze zdarzycC sie
tak, iz organizacyjnie wszystko sie
nam “posypie’, ze doswiadczymy
sinusoidy emocjonalnej i wiele razy
pozatujemy, ze zdecydowaliSmy sie
na takie dziatania (czyli “samo zycie”).
Jednak ostatecznie, na samym koncu,
bedziecie czu¢ ogromnq satysfakcje i
dume.

Czy uda sie zrealizowac projekt

w czasach pandemicznych? Tak.

Wazne jest, aby problem, ktory mamy
rozwiqzac, byt realny do przeprowadzenia
w systemie “zdalnym’, to znaczy bez



spotkan stacjonarnych i bez potrzeby
narazania swojego zdrowia. Warto

wtedy pomysle¢ o narzedziach online,
ktore wykorzystamy w projekcie. Na
pewno w klasach mtodszych powinno

to byC narzedzie bardzo intuicyjne,
najlepiej znane juz uczniom (na przyktad
platforma, z ktérej korzystamy podczas
edukagji zdalnej). Do zbierania pomystéw,
ale tez opinii, mozemy wykorzystac:

[link-14] Iub [link-15].

A do gromadzenia, segregowania
materiatéw przyda nam sie:

[link-16] Iub [link-17].

ByC moze wykorzystasz, Droga
Nauczycielko/Nauczycielu/Edukatorko/
Edukatorze, narzedzia, ktore podawatam
przy opisywaniu Agile. WSrod nich to
www.Jamboard.com bedzie chyba
najbardziej adekwatny dla mtodszych
klas. Jest bardzo intuicyjny, prosty

w obstudze.

W sieci jest rowniez sporo materiatow,
projektow, ktére pomogaq w tworzeniu
kreatywnych rozwigzan. Oto niektore
z nich: [link-18] lub [link-19].



https://www.menti.com/
https://answergarden.ch
www.padlet.com
www.wakelet.com
http://www.jamboard.com
https://www.szkolazklasa.org.pl/wp-content/uploads/2016/11/myslenie_projektowe_design_thinking_z_klasa_mala_wersja_1.pdf
https://www.szkolazklasa.org.pl/programy/wartosc-dodana/

{Uczmy sie od
siebie nawzajem}

Ponizej zamiescitam przyktad dowodzqcy,
jak uwazno$¢ i otwarta gtfowa pomaga
nam w tworzeniu edukacyjnych
przedsiewzied.

Kiedys zaprositam na warsztaty do swojej
klasy fundacje Desingnathon Polska

(tutaj strona gtéwna fundaciji http://
designathonworks.com).

Tematem dziatan byt problem wylesienia
na Swiecie. PracowaliSmy nad problemem
metodq DT wedtug ponizszego modelu:

DESIGNATHON

(Zrodto: http://designathonworks.com/ )

Po zapoznaniu sie z problemem
(tu byta wyswietlona prezentacja
z filmem, a wszystko potraktowane byto


http://designathonworks.com/

jako przyczynek do dyskusiji) zespoty
otrzymaty karte pomystow, ktéra
Zbudowana byta z nastepujacych
etapow:

Oto problemy zwiqzane z wycinaniem
lasow: zanieczyszczenie powietrza,
zagrozone gatunki roslin i zwierzaqt, utrata
miejsca zamieszkania dla ludzi.

Ktory problem jest waszym zdaniem
najwazniejszy?

Z ktorymi z przyczyn wycinki lasow
chcecie sie zmierzyé (budowa miast

i drog, miejsce na uprawy i pastwiska,
uzywanie drewna i papieru, cos
innego)?

Dlaczego ludzie potrzebujq tych rzeczy
(drewno, jedzenie, papier, mieso,
mosty, drogi)?

Czy mozecie wyobrazi¢ sobie inny
sposob, w jaki ludzie mogliby to
osiggnqc, nie wycinajqc lasow?

Jak mogtoby to wygladac/ dziataé?

Czy mogtoby to przyniesc¢ jeszcze inne
skutki?
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Dzieci pracowaty w zespotach dyskutujgc,
generujqc pomysty. To jest taki czas,

w ktérym nie mozemy uczniow zostawic
samych sobie, na zasadzie ‘sami

cos$ wymysicie”. Nauczyciel powinien
podejs¢ do kazdej grupy. Przystuchac sie
pomystom, podpowiedziec, jesli czuje, ze
w tej grupie bedzie trudno wygenerowad
pomysty, zasugerowac jakies rozwigzanie,
docenic trud. Ostatecznie zawsze powstajq
ciekawe rozwiqzania, pomysty na
stworzenie maszyn, konstrukciji, rozwigzan
systemowych, ale ten krok “ZANIM” jest
niezwykle wazny i tu obecnosc, czujnosc
nauczyciela bedzie wazna. Kolejnym
etapem byto tworzenie prototypow. Dzieci
tgczyty “Smieciowe” materiaty (butelki po
napojach, pudetka, wyttoczki po jajkach)

z elementami elektronicznymi (diodami,
silniczkami, turbinami). Efektem byty
jezdzqce butelki, Swiecqgce maszyny, choc¢
nie tylko:

Zrodto:
archiwum wtasne



Podczas gdy dzieci pracowaty
warsztatowo, a osoby prowadzqce
wspieraty je w fazie ZANIM, ja
obserwowatam swoich uczniéw

z boku. Widziatam ich zaangazowanie

i pasje. Pomyslatam sobie, ze fajnie bytoby
zdobyc¢ takq skrzynke z elektronika

i realizowac z dzie€mi podobne aktywnosci

Nna co dzien.

Po zakonczonych warsztatach “zbadatam
rynek’ gdzie i za ile mozna zakupic takg
skrzynke i ,wyruszytam” na rozmowe

z rodzicami.

L
?;"'Itg::
Zdjecie wymarzonej skrzynki.
Zrédto: archiwum wtasne.

Od poczatku klasy 1. funkcjonowatam

z rodzicami na wybranym komunikatorze.
Rekomenduje ten sposob komunikacii.
Czasami bywa ktopotliwy, to prawda,
ale jest to proces edukacji rowniez
rodzicow, aby komunikator Sw nam

sprzyjat, a nie przeszkadzat ;). Po godzinnej



ciszy, ktora nastqpita, gdy rodzicom
wystatam informacje o swoim pomysle,
pojawita sie informacja: "Fantastyczny
pomyst pani Agnieszko. Ja nawet wiem,
co zrobi¢, aby pozyskac¢ fundusze na
naszq skrzynke”.

Uffff.. — pomyslatam wtedy.
Ufff.. i co dalej?

Po “uff” byto juz tylko ciekawiej, ale i coraz
bardziej pracowicie.

Pewnie tatwiej w tej sytuacji bytoby ztozyc
sie w odpowiedniej kwocie i zakupic
skrzynke z zebranych w ten sposob
pieniedzy. Ale... bardzie] edukacyjnie byto
pokazac uczniom, jok mozna realizowac
swoje marzenia, gdy funduszy sie nie ma.
Gdy trzeba pomysled, jak zaplanowac
dziatania, aby zdoby¢ potrzebne srodki.

To byta pierwsza klasa szkoty
podstawowej. Tak, tak, maluszki ;). Zatem
wspotpraca i zaangazowanie rodzicow
byty niezbedne. UstaliliSmy wspdlnie,

ze utworzymy wydarzenie “Zbieranie

na programowanie” Na jednym z
portali spotecznosciowych. Ideq tego
wydarzenia byto zebranie funduszy
poprzez sprzedaz wypiekdw domowych



dla lokalnych przedsiebiorcow, firm.
Dzieci razem z rodzicami piekty ciasta,
ciasteczka, a nastepnie

w zorganizowanych grupach
rodzicielsko-dzieciecych rozwozity
wypieki do tych firm, ktére ciasta
zamowity. Wartosciq dodanq tej akcji byto
réowniez to, ze nawiqzaliSmy przy okazji
znajomosci z réznymi instytucjami (tymi
od programowania, od nauki tanca czy
od szkolen), ktére potem przerodzity sie w
konkretne, wymierne korzysci dla dzieci
w postaci na przyktad zaproszen do tych
firm, poznania ich pracy “od kuchni’.

W naszej akcji zebraliSmy okoto 2 000
ztotych. Zakupilismy i skrzynke makerskq,
i 10 sztuk micro:bitow. PoczuliSmy
wszyscy, ze odnieslismy sukces na kilku
ptaszczyznach: jo-nauczyciel,
my-rodzice, my-uczniowie. Gdy

po wszystkim spotkalismy sie (ja,

dzieci, rodzice), aby podsumowad,
porozmawiac o tym, co sie wydarzyto

i jokie mamy plany zwigzane

z zakupionym sprzetem, czulismy sie
sobie duzo blizsi, niz przed wydarzeniem.
To spotkanie byto celebracjq, naszym
wspdolnym swietem. Z czasem udato

sie nam wykorzystac zakupiony sprzet



do réznych aktywnosci klasowych.
PrzeszliSmy edukacyjng droge

od tworzenia prostych potgczen
elektrycznych, nauki o prqdzie, po
prototypy oczyszczalni Sciekow

i konstruowanie rozwigzan innych
problemow (tych lokalnych, jak

‘szkota marzen’ i tych globalnych,

jak “smog’). Przeszlismy réwniez
edukacyjnqg Sciezke poznania micro:bita.
ZaczeliSmy pisac proste programy
umozliwiajqce pokazanie wybranej
grafiki na wyswietlaczu ptytki lub te, ktére
umozliwiaty nam mierzenie temperatury
powietrza. ZapraszaliSmy tez inne klasy
z naszej szkoty, przygotowujgc im
warsztaty z programowania, podczas
ktorych wykorzystywaliSmy zakupiong
elektronike i micro:bity.

To jest jedno z kilku moich szkolnych
dziatan, o ktérych mysle bardzo ciepto.
Po raz kolejny doswiadczytam wtedy, ze
nie ma szkoty bez rodzicow, ze warto byc
odwaznym, ze warto byc¢ kreatywnym.
Osiggnelismy wspdlnie to, co
zaplanowalismy/zamarzylismy. Korzysci
okazaty sie wielowymiarowe. | tak wtasnie
postrzegam dziatania projektowe. Dajg
wielowymiarowe korzysci.



{Proste pomysty na
programistyczne
aktywnosci}

Odkrywanie swiata programowania
przy pomocy kartki.

Programowanie na kartce? Bez przesady.
Nie da sie przeciez

Da sie. Ja rekomenduje, aby poczatki
wspolnego programowania odbyty sie
bez zadnego sprzetu: bez komputerow,
tabletow, smartfondw. Najprostsze
pomysty na aktywnosci, takie

z kartkq papieru, wystarczq, aby dzieci
odkryty uniwersalne zasady Swiata
komputerow. Okaze sie, ze wiele sytuacii,
takich codziennych, mozna “przekuc”

na te, ktére uczg nas zrozumienia
cyfrowego Swiata wokot nas. Ponizsza
publikacja podpowiada, jak to zrobic.
Jesli potrzebujesz, Droga Nauczycielko/
Nauczycielu/Edukatorko/Edukatorze,
wsparcia w tym zakresie, siegnij prosze po

te lekture: [link-20].


https://cyfroffykontakt.samsung.pl/wp-content/uploads/2020/07/Poradnik_Samsung-Mistrzowie-Kodowania_online.pdf

Oto inna publikacja. Karty edukacyjne dla
nauczycieli i rodzicow, ktére sq punktem
wyjscia do rozmow i dziatan na tematy
zwiqzane z technologiq cyfrowaq: czym
jest informalcja, jakie sq nasze ulubione
aplikacje, z czego sktada sie smartfon.
Zachecam do zapoznania sie: [link-21].

| jeszcze jedna inspiracja — smartfon
marzen. Materiaty do tych zajec,

(oraz dwéch wezesniejszych) powstaty

w ramach projektu Samsung CyfrOFFy
kONtakt. Zajecia te mozna przeprowadzic,
wykorzystujgc tylko kartke papieru, ktora
symbolizuje smartfon. A nastepnie

z catego zbioru roznych ikonek dziecko
wybiera 10, ktére symbolizujag aplikacje,
ktore powinny sie znalez¢ w jego
smartfonie marzen. Kolejnym etapem jest
uargumentowanie dokonanego wyboru
aplikacji. Oproécz samego projektowania,
krytycznego wyboru 10 najbardziej
potrzebnych (czy wymarzonych) aplikacii,
zajecia te dotykajq tez problemu
bezpieczenstwa w sieci oraz dobrostanu
cyfrowego. Doktadny opis scenariusza

znajduje sie tutaj: [link-22].

W nauczaniu zdalnym, podczas realizacii
tego scenariusza, mozna wykorzystaé

na przyktad strone: [link-23],


https://cyfroffykontakt.samsung.pl/wp-content/uploads/2020/10/karty.pdf
https://bit.ly/2INS85g
www.jamboard.com

wtedy nauczyciel ma podglad na
wszystkie smartfony, ktore powstajq
na zajeciach i dos¢ tatwo sie do
nich odnies¢. Oto przyktad projektow
smartfonu marzen, ktore powstaty
w ramach projektu “Informatyka bez
granic™

.a_gk ..
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Odkrywanie programowania przy
pomocy aplikacji

Smartfon dla...

Scenariusz “Smartfon marzen’
zainspirowat mnie do stworzenia zajec
“Smartfon dla..” (smartfon dia mamy,

brata, kolezanki, mojej wychowawczyni,

dla $w. Mikotaja itd). Przekierowanie

persony z siebie na kogos innego pozwala
uczy¢ empatii. Proces empatyzaciji bedzie

tu niezwykle wazny, poniewaz trzeba
bedzie poznaé/zebrad/przefiltrowad



potrzeby wybranej osoby. Wazny w tym
dziataniu bedzie czas przeznaczony

na ‘wchodzenie w buty” osoby, dla
ktorej tworze smartfon. Jesli bedzie to
rodzic, rodzenstwo, kolezanka, warto
zasugerowac dzieciom rozmowy z tymi
osobami, obserwacje tych osob. Jesli to
bedaq osoby fikcyjne lub takie, z ktorymi
dziecko nie moze miec¢ bezposredniego
kontaktu, warto poswiecic czas na
zebranie jok najwiecej informacji naich
temat.

Jesli proces empatyzacji i zbierania
potrzeb mamy za sobq, sprobujmy
stworzycC prototyp smartfona, ktory
odpowie potrzebom wybranej osoby.
Najlepigj to zrobi¢ na kartce. Warto
rozrysowac sobie, jakie aplikacje powinien
zawierac taki smartfon, jakie funkcje
powinien posiadag, jaki ksztatt powinien
miec.

Potem mozemy przejS¢ do dziatania
z aplikacja Scratch Junior, w ktérej nasz
smartfon zostanie zaprogramowany.

Aplikacja bezptatna do pobrania
na tablet/smartfon tutaj: [link-24],

na komputer tutaj: [link-25].
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https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android&hl=pl&gl=US
https://stowarzyszeniemk-my.sharepoint.com/personal/agnieszkachomicka_cyfrowydialog_pl/_layouts/15/onedrive.aspx?id=%2Fpersonal%2Fagnieszkachomicka%5Fcyfrowydialog%5Fpl%2FDocuments%2Fprojekt%5Fcyfroffy%5Fkontakt%2Emp4&parent=%2Fpersonal%2Fagnieszkachomicka%5Fcyfrowydialog%5Fpl%2FDocuments&originalPath=aHR0cHM6Ly9zdG93YXJ6eXN6ZW5pZW1rLW15LnNoYXJlcG9pbnQuY29tLzp2Oi9nL3BlcnNvbmFsL2Fnbmllc3prYWNob21pY2thX2N5ZnJvd3lkaWFsb2dfcGwvRWNlZEhuY2g4RTlGbU1QaV95NHZScU1CeGVkaDZPWnpxdHNfbG1LMjJ1Y2xrZz9ydGltZT1QclBqNi1JSTJVZw

W edytorze stworzymy duszka-smartfon,

wykorzystujgc na przyktad narzedzie

‘prostokat™
@@
~
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Nastepnie projektujemy kolejne
duszki: ikonki aplikaciji, funkciji, ktore
bedzie posiadat nasz smartfon.
Oto przyktad takich ikonek. Niektore
z nich sq pobrane z biblioteki,
niektore zostaty stworzone

w edytorze grafiki.

Teraz czas na programowanie
ikonek. Zalezy nam na tym, aby po
nacisnieciu ikonki przenosita Nas
ona do “Srodka aplikacji’. Warto
pamietac, ze w Scratchu Juniorze sq
tylko 4 sceny, a wiec tylko tyle ikonek
bedziemy mogli zagospodarowac
scenami, czyli “‘Srodkiem aplikacji’.

(<]

fo, @2



W pozostatych mozemy wykorzystac
nagrania:

Smartfon dla mamy moze wyglgdac tak:

+  Mama czesto sprawdza pogode,
wiec w smartfonie jest aplikacija,
dzieki ktérej bedzie wiedziata, joka
jest temperatura w danym miescie,
czy bedzie stonecznie czy deszczowo.
Aplikacje reprezentuje ikonka
“stoneczko”. Po jej nacisnieciu (kod
widoczny na dole), pokaze sie scena
2, ktora wyglada tak:

= ’
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Stoneczko, ktore znajduje sie na tej scenie
bedzie petnito funkcje powrotu do strony

gtéwnej, czyli widoku smartfona (scena).

Mama lubi podrodze, dlatego

aplikacja ‘rakieta” przeniesie jg do
wyszukiwarki Google, w ktérej na
zasadzie inteligentnego wyszukiwania
bedq sie mamie pokazywaty
propozycije podrozy zgodne z je;
zainteresowaniami. Rakieta na tej
scenie (podobnie jako stoneczko
wczesniej) petni funkcje powrotu do
menu gtownego.

Mama lubi miec€ przy sobie zdjecia
swoich bliskich, lubi tez sie Smiac.
lkonka “serduszko” przeniesie mame
do galerii zdjec jej bliskich osob, ktore
robig Smieszne miny.
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Jak zrobic zdjecie w aplikacji Scratch
Junior?

Wybierz nowego duszka. Otworz edytor
grafiki i wybierz ksztatt, na przyktad

prostokqt:
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Nastepnie kliknij w aparat po prawej
stronie, a potem w Srodek narysowanego
ksztattu. Tadam! Zdjecie gotowe.
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A jak zrobi¢ wiele zdjec?

Wystarczy narysowac kilka ksztattow
i powtorzyC powyzszy ciqg czynnosci.
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A co zrobi¢, aby nasze zdjecia wygladaty
tak, jokby byty w albumie?

Tak jak poprzednio, wybierz nowego
duszka. Narysuj sporej wielkosci kwadrat
I wypetnij go kolorem. Nastepnie wybierz
kilka mniejszych ksztattow, tak jak na
ilustraci:
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Uruchom aparat i rob Smieszne miny.
Zabawa jest przednial ;)

+  Mama lubi stucha¢ muzyki, dlatego
pod nutkqg zostata ukryta piosenka
Spiewana przez autora projektu, czyli
dziecko ;).

HO =20 oM




Stworzylismy interaktywny smartfon dla
mamy. A ile byto przy tym zabawy!

Do tego ¢wiczenia mozna wykorzystac
rowniez aplikacje Marvell App, ktéra
umozliwia tworzenie hiepertqczy miedzy
stronami, a efekt koncowy jest bardzo
podobny do tego w Scratchu Juniorze.
O tej aplikaciji pisze troche dale;.

Jest to przyktad dziatan, ktore

naturalnie tqaczg myslenie projektowe,
zainteresowanie dzieci Swiatem
cyfrowym i nauke programowania.

Odkrywanie programowania przy
pomocy ksigzek

Czy znasz ksiqgzke “Hello Ruby.
Programowanie dla dzieci” oraz “Hello
Ruby. Poznaj wnetrze komputera” Lindy
Lukas?

To ksiqzka petna ciekawych zadan, gier
I zabaw. Dziecko dowie sie z niej, jak
stworzyé algorytm (mycia zebéw), jak
tworzy¢ rytmy i sekwencije, jak utozy¢

petle, czy tez jak szukac btedu w instrukcii.

Ksigzka sktada sie z dwdch czesci:
opowiadania o przygodach Ruby
i kreatywnych ¢wiczen.



b4.

Posiada réwniez dedykowangq sobie

strone: [link-26].

Na stronie mamy materiaty do wydruku
lub po prostu petnigce funkcje inspiracii.
Przeciez aby stworzy¢ wtasng klawiature
czy komputer mozemy po prostu
wykorzystac kolorowy papier i flamastry.
Oto przyktad takiego komputera:

Powyzsza praca plastyczno-techniczna
jest efektem wczesniejszej rozmowy

o tym, jak dziata komputer. W ksigzce
“Hello Ruby” temat ten, podobnie jak inne,
jest dos¢ obrazowo wyjasniony, mimo ze
pojecia: pamie¢ ram, procesor graficzny,
bbramki logiczne, software i hardware, nie
brzmiq zbyt atrakcyjnie <.


http://www.helloruby.com/pl?fbclid=IwAR2oNEKphsAbeEABMeO2T849n_Jz4MB4ueC6oeG74yM-Xub3NpSKK2lHB5s

Na podstawie ksiqzki “Hello Ruby. Poznaj
wnetrze komputera” przygotowatam
escape room dla swoich uczniéw. Choc
wiem, ze na zajeciach familijnych ten
scenariusz réwnie dobrze sie odnajdzie.

Czym jest escape room? To w skrocie
okreslony scenariusz i fabuta, ktérej
przejsScie wiqze sie z rozwigzywaniem
catej serii zagadek, tamigtowek, zadan
analitycznych, czy wyzwan manualnych.
Wazna bedzie tutaj wspotpraca.

Zajecia mozna przeprowadzic wedtug
ponizszego scenariusza:

'| Klase dzielimy na druzyny 3-osobowe.

Druzyny wymyslajg swojq nazwe.

2 Kazda druzyna dostaje pakiet
. startowy (opis co w nim jest,
ponizej).

3 Wprowadzenie do historii o Ruby,

» ktora pewnego dnia wpada do
wnetrza Internetu. Mozna przeczytac
fragment ksiqzki, w ktorym Ruby stata
sie malutka i wpadta przez otwor z boku
komputera do jego wnetrza lub napisac
list na wzor tego, ktéry jest zamieszczony
ponizej.
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Zadanie 1: OdnajdzZ 4 kody QR
(mozna skorzystaé z tego generatora
koddéw podczas tworzenia escape
roomu: https://www.ar-online.pl/ ).
Zeskanuj je. Przepisz tekst. Utoz tekst
w logiczng catos¢. Wykonaj zadanie
(W kodach ukryte jest: Utdzcie
reklame aplikacji, ktora wedtug

was najbardziej mi sie teraz przyda.

Pozdrawiam Ruby).

Zadanie 2: Jak myslisz, jok jest we
wnetrzu komputera? Wykorzystaj
aplikacje Scratch Jr. Wykonaj
krotki projekt. Zapisz go. Potem
zaprezentujesz go innym.

Zadanie 3: Skrzynka na zaszyfrowang
wiadomos$¢ do Ruby. Dodagj jej
otuchy. Wykorzystaj szyfr czekoladka.
Zaszyfrowanq wiadomose¢ wrzuc do
skrzynki. Podpisz wiadomos¢ nazwq
swojej druzyny.

Zadanie 4: Roboty edukacyjne, np.
Dash i Dot. Ruby liczy tez na pomoc
robotow. Wez dwie dowolne karty
pracy, ktore lezq przy robotach.
Wykonaj zadania, nastepnie zostaw
w pudetku obok, kartke z nazwaq
swojej druzyny.


https://www.qr-online.pl/

e. Zadanie 5: Odszukaj stanowisko
‘Puzzle”. Wez koperte. W Srodku sq
puzzle. Utdz je. Odczytaj sylabe/
wyraz. Zapisz go na kartce, przyda
sie jeszcze.

f.  Zadanie 6: Odszukaj stanowisko
‘tqgczymy sie’, tam odtdz swoj
wyraz/sylabe z poprzedniego
zadania. Potem bedziemy tqczyC
to, co udato sie odczytac kazdej
druzynie.

Podsumowanie escape roomu.
« Wszyscy stajemy
w kole. Prezentujemy reklame wybranej

aplikacji, projekt w Scratchu Juniorze

i odszyfrowujemy wiadomosci do Ruby.

W podsumowaniu trzeba poruszyc
potrzebe bezpiecznego poruszania sie
po sieci i Swiadomego wyboru tego,
CO mi jest potrzebne oraz Swiadomej
rezygnaciji z tej czesci Internetu, ktéra
jest dla nas nieprzydatna.

Odczytanie listu od Ruby, w ktorym

» dziekuje za pomoc.
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Potrzebne:

Dash, Dot — 2 zestawy plus karty
pracy,

pakiet startowy dla druzyny: karta
pracy z opisem stanowisk plus
dtugopis/otéwek/mazak plus 3 kartki
A4 plus kilka karteczek na wpisanie
nazwy swojej druzyny (do stanowisk)
plus tablet z wgranym skanerem
kodow QR i aplikacjg Scratch Junior,

zestawy puzzli - tyle, ile jest druzyn,

4 kody QR,



skrzynka,
2 listy od Ruby,

szyfr czekoladka, kilka egzemplarzy.

Uwagi organizacyjne do scenariusza:

W zadaniu 1. jest tekst, ktéry “tniemy”
na 4 czesci. Kazdg czes¢ chowamy
do oddzielnego kodu QR.

Mozna na przyktad skorzystaé

z tego generatora: [link-27]. Kody
drukujemy i przyklejomy w przestrzeni,
w ktérej odbedq sie zajecia (sala
lekeyjna, korytarz, sala gimnastyczna).
Zasada dobrego ukrycia kodu jest
nastepujgca: ukryj go tak, aby druzyny
miaty szanse go odnaleze

i jednoczesnie tak, aby nie odnalazty
go od razu;

W zadaniu 1. znajdujq sie dwie
aktywnosci do wykonania. Po pierwsze
druzyny muszq odnalezc kody,
odczytac¢ fragmenty wiadomosci

i utozyC je w sensownq catosc. Dopiero
wtedy bedq wiedziaty, ze kolejnym
zadaniem jest utozenie reklamy
aplikacji. Te drugg czes¢ mozna
wykonac na kilka sposoboéw: utozye


https://www.qr-online.pl/

rymowany tekst, wykonac rysunek,
odegra¢ drame itd.;

W zadaniu 2. wazne jest, aby projekt
tworzyty wszystkie osoby w druzynie.
Kazdy powinien dotozyC swoj
“kamyczek” do finalnego wyglgdu
projektu;

Zadanie 3. mozna wykonac¢ na dwa
sposoby. Wykorzystac onlinowq
wersje szyfru czekoladka

[link-28]. a nawet zainstalowac
czcionke"ChocolateCipher’

w MS Word (do pobrania tu: [link-29])
i offlinowq wersje, W tym drugim
przypadku miej przygotowanych kilka
egzemplarzy kodu czekoladka.

Mozna wesprzec sie tym

dokumentem:

[link-30].

Moja stacja ke ks
trzecia wygladata SofiReM

tak:


http://bit.ly/3qWW8l9
http://bit.ly/3893r0v
https://wczesnoszkolni.pl/wp-content/uploads/2017/09/szyfr-czekoladka.pdf

W zadaniu 4. zaproponowatam roboty
edukacyjne Dash i Dot. Wykorzystatam
w tej aktywnosci niektoére z tych kart:
[link-31];

Jesli posiadasz inne roboty, wykorzystaj
je projektujqc bardzo proste zadania
typu: zaprogramuj robota tak, aby
pojechat do przodu, obrocit sie w lewo,
obrdcit sie w prawo. Zadania powinny
by¢ dostosowane do wieku dzieci

i do ich umiejetnosci postugiwania sie
robotami.

Jedli nie posiadasz robotow, mozesz

w tym zadaniu wykorzystac gre
planszowq cody roby dostepng do

pobrania tutaj: [link-32];

W zadaniu 5. przygotu;j tyle kopert

Z puzzlami, ile bedzie druzyn. W kazdej
kopercie powinna znalez¢ sie rozcieta
litera/sylaba. Druzyna po utozeniu puzzli
w catosé przepisuje litere/ sylabe na
kartke, a koperte odktada na bok, aby
inne grupy z niej nie korzystaty. Kartki

z literq/sylabq odktadamy na stanowisku
‘tqczymy sie’, gdzie finalnie uktadamy
wspaolnie rozwigzanie. Moze by¢ nim na
przyktad wyraz ‘wspodtpraca’.

Jest to dobra okazja do tego, aby
porozmawiac: czym ona jest?, czy jest
tatwa?, czy jest trudna?


https://www.zaprogramujprzyszlosc.edu.pl/uploaded_files/159471666192_karty-dashdot-compressed.pdf
https://www.gov.pl/web/koduj/dwadziescia-minut-z-programowaniem-zabawa-16--cody-roby--gra-planszowa-do-samodzielnego-wyciecia

Odkrywanie swiata technologii
przy pomocy ...zepsutych urzadzen

Bardzo naturalnym potgczeniem
powyzszego scenariusza byty dziatania,
ktore pokazywatyby, co jest w Srodku
komputera, ktory mozna rozkrecic.

To dopiero przygodal

Poprositam rodzicéw o zakupienie dla
dzieci prostego zestawu kilku wkretakow
oraz dostarczenie do klasy zepsutych
jednostek centralnych i klawiatur.
Zadaniem dzieci byto rozkrecenie tego,
co sie da rozkrecic. Zajrzenie do Srodka
jednostki centralnej, odkrycie tego, co
kryje w sobie klawiatura byto dla dzieci
niesamowitym przezyciem. Co to byty
za emocje! “Najlepsze zajecia Swiata™ —
wspominaty potem dzieci.

Zajecia te realizowatam w ramach
“Pigtkowej warsztatowni’, tak nazwatam
ten cykl. Pigtki mijaty w naszej klasie

pod znakiem rozwijania kreatywnosci,
zrozumienia technologii w sposob “test
and learn’, bez udziatu ksiqgzek izeszytéw.

Rozkrecone elementy gromadziliSmy
we wskazanym pudetku. Na kolejnych
zajeciach dzieci dostaty zadanie



skonstruowania maszyny/ robota, ktéry
wesprze swiat w rozwigzaniu wybranego
ekologicznego problemu: nadwyzka
plastiku, marnowanie zywnosci. Robot/
mMaszyna powinien powstac z potqczenia
elementow, ktore wczesniej rozkrecilismy.
Przy takich czynnosciach potrzebny

bedzie klej na gorgco. Dzieki rozsgdnemu,

uwaznemu korzystaniu z niego udato sie
bezpiecznie catq ‘operacije” zakonczyc.

Tutaj dotkne tematu bezpieczenstwa
na takiego typu warsztatach. Przed
zajeciami konieczne jest okreslenie
jasnych, precyzyjnych zasad, ktore
lbedq obowiqzywaty. A nastepnie
bezwzgledne ich przestrzeganie

I wycigganie konsekwenciji. Ustalilismy,



ze jesli narzedzie (wkretak) bedzie przez
kogos wykorzystane w sposob inny niz
jego pierwotne przeznaczenie, taki uczen
zostanie odsuniety od zajec. Atrakcyjnosc
zajeé przyémita wszelakg cheé (jesli

taka pojawita sie) uzycia narzedzia w
niebezpieczny sposoéb. Naprawde. Bytam
ze swoich uczniéw niesamowicie dumna.
Wykazali sie duzg odpowiedzialnosciq za
siebie i innych.

Korzystanie z kleju na gorgco rowniez
wymaga odpowiedniego przygotowania
stanowisk, aby wszystko przebiegto

dos¢ bezpiecznie. Na poczgtku pokazmy
dzieciom, jak kleju uzy¢, na co zwrdcic
uwage, aby sie nie poparzy¢. Gdy zdarzy
sie, ze ktéremus dziecku “kapnie’ klej na
dton, warto miec przy sobie na przyktad
pianke schtadzajgcq skore lub po prostu
skorzystac z zimnej wody w kranie.

Biorgc udziat w takich aktywnosciach,
dzieci uczq sie odpowiedzialnosci,
samodzielnosci, budujq wiare w siebie,
W swoje mozliwosci.

| jeszcze kilka innych krotkich
¢wiczen:



W tej publikacii dos¢ czesto padato
stowo empatia, empatyzacja,
wspotodczuwanie. Umiejetnosc ta
jest niezwykle wazna w kontekscie
kompetencji miekkich, pracy
kreatywnej skierowanej na odbiorce.
W psychologii empatia definiowana
jest jako zdolnos¢ odczuwania stanéw
psychicznych innych oséb (empatia
emocjonalna), umiejetnosé przyjecia
ich sposobu myslenia, spojrzenia z ich

perspektywy na rzeczywistosé (empatial

poznawcza) (Zrédto: http://www.

psychologia.edu). Aby uswiadomié
sobie role empatii, warto odniesc sie
do znanej teorii Jeana Piageta, ktory
twierdzi, ze empatia jest pochodnag
rozwoju poznawczego. Podaje on
nastepujqcy przyktad: myslenie dzieci
w wieku przedszkolnym i czasami we
wczesnym wieku szkolnym zwigzane
jest z tak zwanym egocentryzmem
myslenia, nieuswiadamianiem sobie,
ze perspektywa widzenia innych ludzi
moze byc¢ inna od naszej. Dziecko
czasami nie potrafi wezuc sie

W potozenie innej osoby, poniewaz
wymaga to ztozonego procesu
poznawczego. (J.Piaget “Mowal

i myslenie dziecka”)



http://www.psychologia.edu.pl/slownik/id.empatia/i.html
http://www.psychologia.edu.pl/slownik/id.empatia/i.html

Warto zaproponowac dzieciom
nastepujace aktywnosci.

'| Popros, aby przyniosty zdomu

» przedmioty zaprojektowane z myslq
o konkretnym uzytkowniku: niemowle,
starsza osoba, sportowiec. Nastepnie
wspolnie zastandwecie sie, jakie potrzeby
odbiorcy zaspokaja np. szeroka rqgczka

Z wypustkami w szczoteczce do zebdw lub
dlaczego ten telefon ma duze klawisze

i zawezonq funkcjonalnosé, albo co by sie
stato, gdybySmy posadzili kilkumiesieczne
dziecko na krzesle na ktorym siedzimy.
Porozmawiaijcie o tym.

2 Stosuj eksperymenty myslowe

» typu: Wyobraz sobie, ze budzisz sie
jako Twoja babcia. Zastandw sie, ile masz
sity. Jak wysoko mozesz podnies¢ noge?
W jakim jeste$§ humorze? Jak dobrze
styszysz? O czym myslisz?

Pomysty na éwiczenia zaczerpnigto z:

[link-33].

W dziataniach, ktore majq za
» zadanie uczyC dzieci empatii,
mozna wykorzystac karty pracy, na
przyktad te przygotowane przez Fundacje
Szkoty z klasaq. Tutaj sq karty pracy


https://designthinking.pl/jak-uczyc-dzieci-empatii/

z kosmitq Alfa: [link-34]. Odpowiadajqc
Nna pytania zawarte w powyzszych
kartach, poznajemy potrzeby naszego
kosmity, a nastepnie tworzymy
rozwiqzania — prototypy, ktore

pomogq Alfie zjeSC na przyktad nasze
ulubione potrawy. Zawsze zachecam
do wykorzystywania w dziataniach
prototypowych “Smieciowych’
materiatéw, prostq elektronike (diode,
baterie). Zaproponujmy wykorzystanie
aplikacji Marvell App, aby stworzy¢
interaktywnq instrukcje obstugi naszego

protytypu. Aplikacja do pobrania jest tu:
+ Android [link-35]
« 10S [link-36]

Tutaj znajduje sie tutorial
przedstawiajqcy, jak aplikacja dziata:

[link-37].

A tutaj przyktad bardzo prostego projektu
aplikacji, ktéra powstata z wykorzystaniem
Marvell App podczas warsztatow

familijnych w ramach projektu CyfrOFFy

kONtakt: [link-38].

W skrocie tworzenie projektow w aplikacii
Marvel App wyglada tak:


https://www.szkolazklasa.org.pl/materialy/alfa-narzedzie-pracy/.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.marvelapp&hl=pl&gl=US
https://apps.apple.com/pl/app/marvel-design-and-prototype/id765801658?l=pl
https://www.youtube.com/watch?v=m3tNSZZgAwM&t=206s 

https://stowarzyszeniemk-my.sharepoint.com/personal/agnieszkachomicka_cyfrowydialog_pl/_layouts/15/onedrive.aspx?id=%2Fpersonal%2Fagnieszkachomicka%5Fcyfrowydialog%5Fpl%2FDocuments%2Fprojekt%5Fcyfroffy%5Fkontakt%2Emp4&parent=%2Fpersonal%2Fagnieszkachomicka%5Fcyfrowydialog%5Fpl%2FDocuments&originalPath=aHR0cHM6Ly9zdG93YXJ6eXN6ZW5pZW1rLW15LnNoYXJlcG9pbnQuY29tLzp2Oi9nL3BlcnNvbmFsL2Fnbmllc3prYWNob21pY2thX2N5ZnJvd3lkaWFsb2dfcGwvRWNlZEhuY2g4RTlGbU1QaV95NHZScU1CeGVkaDZPWnpxdHNfbG1LMjJ1Y2xrZz9ydGltZT1LVktXNWs0TjJVZw

tworzymy projekt na kartkach,
rozrysowujqc instrukcje krok po kroku,
jedna kartka to jeden krok,

robimy zdjecie kazdej kartce przy uzyciu
aplikacii,

taczymy zdjecia w catosc, tworzqc
interaktywne hipertqcza, ktére pozwolg
nam przejsc z punktu na wybrane;
stronie do kolejnej, ktora ttumaczy ow
punkt.

4 Konstruowanie pytan dociekliwych:
» dlaczego? a co jesli” pobudza

do zastanowienia sie, dociekliwosci,
siegania gtebiej. Zabawa “5 x dlaczego”
jest zaczerpnieta z nurtu biznesowego,
ale Swietnie odnajduje sie na gruncie
szkolnym.

Ciekawa jest geneza tego cwiczenia.
Metoda “bx Why” zostata po roz
pierwszy raz uzyta przez Taiichi Ono.

Ten urodzony w 1912 roku w Dailianie
inzynier, wizjoner i menadzer opracowat
prosty sposob na dociekanie do
przyczyny zrodtowej problemu. Mozemy
przypuszczac, ze metodologia zostata
opracowana podczas rozmowy Taichii
z jego 3 letnig corkaq. Dzieci w tym wieku

78.



wykazujq tendencje do zadawania

w nieskonczonosc¢ pytan “dlaczego’,

ale trzeba przyznad, ze jest to bardzo
skuteczne. Oryginalna metoda zaktada
wtasnie powtarzanie pytania “dlaczego?”
tak dfugo, az uzyskamy odpowiedz na
przyczyne zrodtowq problemu [link=-39].

Zadaj wiec pytanie “dlaczego’ piec razy

do problemu, ktory ustyszysz. Na przyktad:

W naszej szkole jest gtoSno na przerwach.

Dlaczego?

Bo jest duzo dzieci na przerwach
I wszystkie gtosno krzyczq i biegaja.

Dlaczego?

Bo chcq odreagowac po lekcjach.
Dlaczego?

Bo na lekcjach gtéwnie siedzq.
Dlaczego?

Bo lekcje sq tak zorganizowane, aby
siedzie€ w miegjscu i pracowac.

Dlaczego? Dlaczego? Dlaczego?

Rozumiesz juz Droga Nauczycielko/


https://inzynierjakosci.pl/2017/11/5-why-opis-przyklad-darmowy-formularz/)

Nauczycielu/ Edukatorko/Edukatorze, jak
wiele dobrego dla rozwigzania problemu
jest zadawanie pytania dlaczego? )

Drugim rozwijajgcym pytaniem jest “A co,
jesli..?”

Pytania tego typu inspirujg do innego
spojrzenia na to co wokot, wytrgcajg

z utartych szlakow myslowych, czasami
podwazajq przyjete wczesniej konkluzje.
Daja mozliwos$¢ dostrzezenia innych
odcieni danej sytuaciji, pomagajq
dostrzec inne mozliwosci rozwigzania
danego problemu. Dla zainteresowanych
pytaniami, ktore rozwijajq, polecam
ksigzke: “A co, jesli? Pytania zmieniajgce
Twoj Swiat” Beaty Jusik.

Na dobre zakonczenie:

Zycze Wam Drogie Nauczycielki/
Nauczyciele/Edukatorki/Edukatorzy
tworczej odwagi w kreowaniu
edukacyjnych aktywnosci. Aby btedy,
ktore po drodze popetnicie, dodawaty
Wam skrzydet do rozwoju. Nie bojcie
sie ich popetniac. Bez btedow nie

ma edukacji. Bez bteddw nie ma
kreatywnosci.
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