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Problem na jaki odpowiada innowacja

Intensywny rozwdj cyfryzacji i informatyzacji w
codziennym zyciu wymusza koniecznos$¢ sprawnej
obstugi komputera, ale roéwniez poznania podstaw

kodowania/programowania.

Umiejetnos¢ kodowania jest jedna z podstawowych
kompetencji XXI wieku, jezyk programowania jest
kolejnym jezykiem obcym, ktéry przynajmniej w

pewnym stopniu powinien opanowac¢ kazdy uczen

juz w szkole podstawowej. Programowanie jest

elementem podstawy programowej nauczania informatyki w szkole podstawowej, a jego nauka
przyczynia sie do rozwoju ws$réd ucznidéw wielu istotnych kompetencji: logiczne i
analityczne myslenie, kreatywnos$¢, umiejetno$¢ rozwigzywania probleméw. Niestety, z
powszechnie dostepnych badan wynika, ze w duzej czes$ci polskich szkoé1 publicznych nauka

programowania realizowana jest na dos$¢ niskim poziomie.

Innowacja odpowiada na problem niskiego poziomu kompetencji ucznidéw i uczennic w zakresie
programowania, ktory wynika z braku ogdlnie dostepnych, zweryfikowanych i dostosowanych
do podstawy programowej narzedzi i metod nauczania, ktdére jednoczesnie bedag atrakcyjne

dla ucznia i angazujag go w proces zdobywania wiedzy.
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Innowacja

Nasza innowacja dotyczy nauczania programowania na
lekcjach informatyki w szkotach podstawowych.
Przygotowany program opiera sie o popularng wsrod
ucznidéw gre Minecraft, a wykorzystanie tej gry
stanowi motywacje do poszerzania wiedzy i

kompetencji w dziedzinie programowania.

Nauczyciel, wykorzystujac program zajec¢, moze

ukierunkowa¢ che¢ grania w gre komputerowg na

konstruktywne wykorzystanie do celéw edukacyjnych.

Przygotowana innowacja zawiera 30h scenariuszy lekcji z programowania w Minecraft,
zgodnych z podstawg programowg, z podziaiem na niezalezne bloki z wzrastajgacym poziomem
trudnosci, dostosowang do poziomu edukacyjnego uczniodéw. Dzieki temu uczen moze otrzymac
wsparcie pozwalajace mu ksztaittowa¢ kompetencje, rozwijac¢ nowe umiejetnosci, motywowac¢ do

dalszego rozwijania wiedzy, przy uzyciu lubianej gry komputerowej.
Na innowacje sktada sie:

e 30 scenariuszy lekcji;

e 30 filméw instruktazowych dla nauczyciela;

e 30 plikéw z kodem programu;

1 instrukcja obstugi modelu;

e 1 przewodnik dla nauczyciela.
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Uzytkownicy i odbiorcy innowacji

Uzytkownicy: nauczyciele informatyki szkol podstawowych

Liczebno$¢ grupy: 14 tys. (w przeliczeniu na peine etaty)
Cechy charakterystyczne:

e Wyksztaizcenie - ukonczone studia pierwszego stopnia na kierunku zgodnym z nauczanym

przedmiotem, przygotowanie pedagogiczne, czesto uzupeinione o studia podyplomowe.

e Umiejetnos$¢ sprostania wyzwaniom zwigzanych z rozwojem nowych technologii

komunikacyjnych, komputeryzacji, cyfryzacji oraz przetadowania informacjami.

e Zakres obowigzkdéw - pomoc uczniom w stawianiu sie swiadomymi konsumentami usitug

internetowych, aby podejmowali swiadome wybory i unikali szkodliwych zachowan.
e Che¢ ciggiego nabywania wiedzy specjalistycznej i rozwijania potrzeb kompetencji.
e Reprezentowanie odpowiedniego poziomu etycznego.
e Warunki pracy - pracownie komputerowe wyposazone w sprzet starszy niz 5 lat.
Potrzeby:
e Zmiana paradygmatu pracy z uczniem - stanie sie przewodnikiem, a nie wykladowca.

e Ksztaicenie umiejetnosci: logicznego myslenia, precyzyjnego prezentowania mysli,

dobrej organizacji pracy.
e Rzadka sposobnos¢ do programowania w trakcie lekcji.
e (0godlnodostepne scenariusze lekcji opracowane w natywnym jezyku.
Bariery i trudnosci:

e Podreczniki odbiegajgce od swiatowych standarddw, teoretyzujagce praktycznag

dziedzine nauki.

e Dostepne na rynku materiaty edukacyjne nie pozwalajg nauczycielom na samodzielny

rozw6j w zakresie nauki programowania, a nastepnie dydaktyki w tym zakresie.

e Nieaktualizowane od wielu lat programy dostepne w podrecznikach.
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Odbiorcy: uczniowie szkol podstawowych
Liczebnos$¢ grupy: 3,1 mln
Cechy charakterystyczne:

e Regularne korzystanie z sieci internetowej.

e Codzienne wykorzystywanie urzadzen elektronicznych takich jak smartfony czy

komputery.
e Nikie umiejetnos$ci rozwigzywania probleméw w $rodowisku technologii cyfrowych.

e Brak doswiadczenia w korzystaniu z jezykdéw specjalistycznych do tworzenia

programow.
Potrzeby:
e Nabycie wysokich kompetencji cyfrowych.

e Wprowadzenie elementéw my$lenia komputacyjnego oraz programowania w pierwszych

latach edukacji.
e Nauka kodowania poprzez zabawe.
e C(Czerpanie przyjemnosci z poszerzania swojej wiedzy.
Bariery i trudnosci:
e Znikomy kontakt z technologiami cyfrowymi w szkole.

e Dominacja tradycyjnego podejscia do nauczania mimo dostepnos$ci nowoczesnego

sprzetu.
e Niskie kompetencje cyfrowe uczennic i ucznidw.

e Zwiekszajaca sie tresc¢ teoretyczna w podrecznikach kosztem elementéw praktycznych.

o
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Jak pracowa¢ z innowacjg?

Innowacja obejmuje w peini opracowane scenariusze
ProGRAMuj w MINECRAFT - 30h lekcyjnych zaje¢ z
programowania z uzyciem edukacyjnej wersji

popularnej wsérod dzieci i miodziezy gry Minecraft.

Wykorzystanie Minecraft’'a do nauki programowania
polega na tym, zZe uczniowie programujac tworzg gry w
Minecrafcie - stajag sie jednoczes$nie twoércami gry,

ktérg lubig i znajg, dodatkowo okazuje sie, ze

wykorzystanie narzedzi programistycznych sprawia, ze

wiele czynnosci w grze mozna wykonaé¢ szybciej i tatwiej.

Ze wzgledu na mozliwo$¢é programowania w jezykach: blokowym(obrazkowym) i tekstowym
(Javascript i Python) - nauka programowania moze by¢ realizowana na roéznych poziomach

zaawansowania dostosowujac ja do podstawy programowej szkoity podstawowej.

Przygotowany model narzedzia pozwala nauczycielowi informatyki przeprowadzié¢ 36h lekcji.
Nauczyciel zostanie poprowadzony poprzez scenariusz, aby uczy¢ programowania z

wykorzystaniem gry Minecraft.

Uczen bedzie programowat w edytorze MakeCode, a nastepnie sprawdzat efekty kodowania w

Swiecie Minecraft.
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Innowacja jest podzielona zgodnie z poziomem edukacji ucznidéw, w skiad innowacji wchodzj:

1. Zestaw scenariuszy dla nauczyciela ProGRAMuj w MINECRAFT Junior - 16h - przeznaczony

dla ucznidéw edukacji wczesnoszkolnej, wiek 7-9 lat oparty o programowanie bloczkowe.

PROGRAMOWANIE MINECRAFT
JUNIOR

2. Zestaw scenariuszy dla nauczyciela ProGRAMuj w MINECRAFT Ekspert - 10h - przeznaczony

dla ucznidéw klas 4-6, wiek 10-12 lat oparty o programowanie bloczkowe.

smpr  PROGRAMOWANIE MINECRAFT i

TNT THT

¥ CKSPERT

3. Zestaw scenariuszy dla nauczyciela ProGRAMuj w MINECRAFT Master - 10h - przeznaczony

dla ucznidéw klas 7-8, wiek 13-14 lat oparty o jezyk Python.

s PROGRAMOWANIE MINECRAFT
g MASTER
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e Kazdy scenariusz zawiera:
a. Cele, metody, zwigzek z podstawag programowg.
b. Opis szczegdétowy zadan dla ucznidéw z grafika pokazujgca efekt kazdego kroku.
c. Podsumowanie w punktach.

d. Zadania dodatkowe, w obrebie danego tematu, ktére nauczyciel bedzie mégit
wykorzysta¢ kiedy zostanie wiecej czasu lub w przypadku realizacji
scenariuszy na zajeciach pozalekcyjnych, ktére moga byé diuzsze niz godzina

lekcyjna.
4. Przewodnik dla nauczyciela ProGRAMuj w MINECRAFT, zawierajacy:
a. Informacje dotyczace wersji edukacyjnej gry Minecraft.
b. Instrukcje krok po kroku zaktadanie profilu uzytkownika.
c. Instrukcje krok po kroku zakupu licencji na stronie Microsoft.
d. Instrukcje krok po kroku jak uruchomié gre.

e. Instrukcje dotyczaca podstawowych funkcji gry i jej terminologii, na ktérych

bazujg zagadnienia poruszane podczas lekcji w scenariuszach.
f. Instrukcja eksportu plikéw MakeCode do uzytku dla ucznidw.
5. Zestaw filméw instruktazowych do kazdego scenariusza.

6. Zestaw 30 plikéw w edytorze MakeCode z zapisem kodu programowania dla kazdego z 30

scenariuszy.
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Opinie uzytkownikdéw - nauczycielek i nauczycieli

,Wrazenia sg bardzo dobre. Nic ostatnio tak nie ucieszylo dzieci na lekcjach informatyki,

jak mozliwos$¢ pracy z programem Minecraft.”

,Gra Minecraft zawsze wywotlywata u dzieci niesamowite emocje. Nalezy podkreslié¢, ze
zaangazowanie dzieci podczas lekcji z Minecraftem by1o znacznie wieksze niz z innymi
aplikacjami do programowania. Dla mnie najwazniejsze jest dziecko, ktére wychodzi

zadowolone z lekcji, a w przypadku tej innowacji wtasnie tak jest.”

W scenariuszu czytelne, przejrzyste tresci, bardzo dokitadnie wyttumaczone i poparte
odpowiednimi ilustracjami. W scenariuszu ujete sg elementy z podstawy programowej.
Uczniowie z wielkim zainteresowaniem obserwowali dziatanie napisanego przez nich
programu. Pierwsze kroki w programowaniu z Minecraftem spotkaly sie z ogromnym

entuzjazmem ucznidéw. Na tym etapie nie by1o elementu, ktoéry nie podobat sie uczniom.”

,Lekcje rozpoczelismy od rozmowy na temat mozliwo$ci wykorzystania gry Minecraft do nauki
matematyki. Uczniowie przyjeli to z wielkim entuzjazmem. Zanim rozpoczelismy prace nad
pierwszym zadaniem przypomnielismy sobie cztery podstawowe dziatania matematyczne.

Z wczes$niejszych lekcji przypomnielismy sobie, ze aby wprowadzié informacje do programu,
nalezy w wyzwalaczu doda¢ argument za pomocag +. Wykonujac pierwsze zadanie uczniowie

pamietali, ze mozna duplikowaé¢ elementy, co przyspieszylo i utatwito nam prace.”

,Uczniowie byli zadowoleni, ze mogag pracowa¢ jako Konstruktor w sposéb bardziej
zaawansowany. Szybko uchwycili zasade pracy konstruktora. Podobato sie im budowanie
schodéw i $ciezek. Sami zmieniali zakres liczb wybieranych losowo i widzieli, ze budowane
obiekty sg wieksze, jezeli zaczniemy losowo od wiekszej wartosci. W sytuacji, gdy program
losowo wybrat najnizszg wartos$¢ dzieci zgtaszaty, ze ich program nie dziata, bo by1o za

mato utworzonych obiektéw.”

,Duzym zaskoczeniem dla ucznidéw byza mozliwo$¢ utworzenia kuli w $wiecie Minecraft.
Uczniowie nie mieli problemu z odnalezieniem odpowiednich zaktadek i polecen. Coraz

lepiej radza sobie w programie MakeCode.”
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Ewaluacja odbioréw — uczennic i ucznidw

Uczniowie bardzo entuzjastycznie zareagowali na udziat w lekcji programowania z
wykorzystaniem Minecraft, jedna z uczennic widzgac logo Minecraft na szkolnym komputerze

krzykneta: ,Minecraft w szkole, ja chyba $nie, Zuza uszczypnij mnie!”

Ucznidéw nie trzeba byio specjalnie zachecac¢ do udziatu w lekcji, szczegdlnie szybko
odnalezli sie uczniowie, ktérzy znali gre Minecraft, nowicjusze chetnie korzystali ze
wsparcia bardziej biegiych w grze kolegéw i kolezanek, zgtaszali tez pytania do

nauczyciela/ki.

Uczniowie chetnie uczestniczyli w lekcjach informatyki i uczyli sie programowania
wykorzystujgc do tego gre Minecraft Education Edition. Ucznidéw cieszyly efekty dziatan,
nawet jesli nie udaio sie skonczyé¢ gry czy zadania. Mieli satysfakcje z samego
programowania, dziatania, wlasnej sprawczos$ci, nawet jes$li efekt w grze wymagat poprawek

nie zniechecali sie, poszukiwali btedu i wypracowywali rozwigzanie.

Problematyczne byto rézne tempo pracy uczniéw wynikajace z ich kompetencji cyfrowych oraz
poziomu znajomos$ci gry. Aby rozwigzaé¢ ten problem wprowadzono system pomocy uczniowskiej,
ktos kto skoniczytl wczesniej pomagat pozostatym uczniom w zakonczeniu zadania. Dopiero gdy
wszyscy skonczyli mogli realizowaé¢ kolejny krok w scenariuszu. Uczniowie poczuli sie jak
prawdziwy zespol programistoéw, ktorzy rowniez dziatajg w grupie. Dzieki temu nie tylko

rozwineli umiejetnosci kodowania i logicznego myslenia, ale rdéwniez nauczyli sie wspdlnie

rozwigzywac¢ problemy oraz organizowac¢ prace w taki sposoéb, by nikt nie pozostawatl w tyle.
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Oczekiwane efekty

Przekonanie rodzicéw, ze gry komputerowe moga réwniez situzy¢ peiniejszemu rozwojowi

dziecka, jesli korzystanie z niej zostanie odpowiednio ukierunkowane.

Podniesienie jakos$ci oferty edukacyjnej szkoty i wzbogacenie jej o nowe programy
nauczania oparte na aktywizujacych metodach pracy z uczniem. Zastosowanie gier
komputerowych w edukacji wpiywa na podniesienie atrakcyjnos$ci i jakos$ci oferty

edukacyjnej.

Mozliwo$¢ wykorzystania programowania Minecraft przez nauczycieli innych przedmiotéw niz
informatyka, do pokazania tres$ci podstawy programowej w $wiecie dobrze znanym uczniom np.
przez nauczycieli jezyka polskiego - tworzenie $wiata na podstawie opisu zawartego w
lekturze szkolnej; matematyki - dziatania arytmetyczne na podstawie tworzenia ekwipunku -
ile blokéw drewna 1x1 potrzeba do zbudowania stoiu do craftingu; historia - budowa
waznych historycznie zabytkow, kreowania modelu dawnego zycia i rzagdzacych nim
prawidiowos$ci; geografia - konstruowania modeli geologicznych krajéw, ukazywania ich

struktury, bogactw naturalnych.
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Potrzebne materiaty

Komputer stacjonarny lub laptop z dostepem do internetu o nastepujacych parametrach

minimalnych:

System Operacyjny - Windows 8 lub nowszy / Catalina 10.15 lub nowszy
e Procesor - Intel Core i3-3210 3.2GHz, AMD A8-7600 APU 3.1GHz lub podobny
e RAM - 2GB

e Karta graficzna - Intel HD Graphics 4000 (Ivy Bridge), AMD Radeon R5 series z OpenGL
4.4, Nvidia GeForce 400 Series lub AMD Radeon HD 7006 series with OpenGL 4.4

e Dysk twardy - minimum 1GB wolnej pamieci

Licencja uzytkownika Minecraft: Education Edition dla kazdego ucznia.
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Stowniczek pojeé

Minecraft: Education Edition

Minecraft: Education Edition to gra symulacyjna stworzona przez firme Microsoft,
przeznaczona giéwnie dla ucznidéw i nauczycieli. Gra powstata bazujac na popularnosci
wérod dzieci gry Minecraft, produkcji studia Mojang, jest to specjalna wersja
przeznaczona dla szkéi. Platforma moze byé wykorzystywana do nauki zardéwno programowania

jak innych przedmiotéw STEM oraz bezpiecznego grania uczniéw w celach rozrywkowych.

Minecraft to gra, ktora opiera sie o system craftingu (1aczenia klockow w okreslony
sposéb) dzieki czemu mozliwe jest tworzenie skomplikowanych przedmiotéw z prostych
elementow (np. aby upiec chleb najpierw nalezy odkryé¢ w jaki sposdb zbudowaé¢ piec oraz
pozyskac¢ zboze). Gracz moze réwniez tworzy¢ inzynierskie konstrukcje (redstone) - od
budowania prostych mechanizméw np. nawadniania pola do skomplikowanych uktadéw
komputerowych. Dla wielu dzieci jest to doskonata nauka odkrywania proceséw powstawania

przedmiotdw.

0d innych gier Minecraft odrdéznia sie réwniez mozliwos$cig wyboru pokojowego przebiegu
rozgrywki, ktéry niweluje negatywne interakcje z wirtualnym Swiatem. W grze pojawig sie
tzw. moby czyli nieprzyjazne graczom stworki (najpopularniejszy to zielony Creeper). Ich
obecnos¢ w grze wyzwala w dzieciach wiele emocji i sprawia, ze gra staje sie ekscytujaca
przygods.

W zaleznosci od potrzeb mamy mozliwo$¢ wyboru parametréw rozgrywki:

e tryb Survival wcielamy sie w dzielnego bohatera, ktdéry pojawit sie w nieznanym
$wiecie i przed zapadnieciem zmroku musi zdazy¢ przygotowaé schronienie i zdobyc¢
porcje pozywienia;

e tryb Creative to przestrzen do eksperymentéw z obiektami, mozliwo$¢ nieograniczonej

zabawy twérczej z wszystkimi dostepnymi w grze klockami;

e tryb Adventure, ktory przydaje sie przy rozbudowanych mapach, w ktdérych zalezy nam
na ukierunkowaniu ucznidéw na konkretne zadania i ograniczeniu ich mozliwosci

wptywania na otoczenie w grze.
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MakeCode

MakeCode to wbudowany w gre Minecraft: Education Edition edytor kodu, ktéry pozwala
programowa¢ modyfikacje w trzech jezykach: blokowym (zblizonym do Scratch), Javascript

oraz Python.

Uruchomienie edytora daje uzytkownikowi dostep do pewnej liczby samouczkdéw oraz pozwala
wyeksportowa¢ i zaimportowac¢ pliki z kodem Zro6diowym, co pozwala rozpoczynac i

kontynuowa¢ prace na réznych urzadzeniach.

Edytor posiada interfejs w réznych wersjach jezykowych (w tym réwniez polski).
Scenariusz lekcji

Scenariusz to kompleksowy opis prowadzenia lekcji dla nauczyciela do wykorzystania w
pracy z uczniami. Obejmuje szczeg6towy opis zadan, wymienia cele i metody oraz zwigzek z

podstawg programowg, podsumowanie, zadania dodatkowe.
Scenariusz przeznaczony jest do pracy w trakcie jednej godzinie lekcyjnej - 45 minut.

Film instruktazowy

Film instruktazowy to material video bedacy ilustracjg scenariusza dostepnego w wersji

tekstowej. Nagranie opatrzone jest komentarzem lektora oraz napisami w oddzielnym pliku o

rozszerzeniu .srt.

Fundusze . . .
ieki Rzeczpospolita s Unia Europejska
E Enl:z?agﬂiﬁﬁozwéj - Polska PD JUTRZE Europejski Fundusz Spoteczny
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