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Problem na jaki odpowiada innowacja

Nowe technologie i branza IT to istotne nurty, ktére definiujg zaréwno naszg terazniejszos¢ jak i naszg
przysztos¢. Branza IT wyznacza trendy technologiczne i spoteczne. Jest to tez obszar, ktéry rozwija sie
bardzo intensywnie w zakresie tworzenia sie nowych miejsc pracy. Jest to ogdlnoswiatowy, uniwersalny
trend, ktéry bedzie nam towarzyszyt jeszcze przez wiele dziesiecioleci. Jednocze$nie program nauczania w
edukacji wczesnoszkolnej w Polsce w niewielki tylko sposéb odpowiada na ten dynamiczny trend. Jako
zespot Kids Coder Lab, szkoty programowania dla dzieci i mtodziezy, identyfikujemy problem z obszaru
ksztatcenia. Widzimy duza luke, miedzy tym, jak chtonne na wiedze i otwarte na rozwoj zainteresowan sg
dzieci z klas 0-3, a w jak niewielkim stopniu aktualny program nauczania wykorzystuje ten czas w edukacji
do rozwijania zainteresowan dzieci w zakresie nauki programowania. Wierzymy, ze nauczyciele edukacji
wczesnoszkolnej w Polsce majg najwiekszy potencjat i mozliwos¢, aby na tym etapie rozbudzac w dzieciach
zainteresowanie edukacjg informatyczng. Jednoczesnie majg oni do dyspozycji stosunkowo mato narzedzi
dydaktycznych, ktére moga im w tym pomac.

Innowacja

Nasza innowacja to materiaty dydaktyczne dla nauczycieli do nauki programowania poza ekranem dla dzieci
z klas 1-3. Nasze materiaty dydaktyczne to scenariusze zajec dla nauczycieli wraz z dodatkowymi pomocami
dydaktycznymi. Nauka programowania w ramach innowacji bedzie realizowana bez komputera. Pozwala to
na nauke wielozmystowa. Nie angazuje tylko narzadu wzroku, ale poprzez réznorodnos¢ materiatéw: kart
pracy, zabaw w grupie, rysowania, piosenek/wierszykow, logicznych zagadek, tworzenia projektéw na
zadany temat, gry planszowe - wzbudza motywacje ucznia i wptywa na jego wyniki i postepy w nauce.

Elementy, ktore sie na nie sktadajg to:
- Instrukcja dla nauczyciela / opis zadania (pliki pdf)

- Materiaty graficzne - do samodzielnego wydruku, np. karty pracy, gry planszowe do wydruku itp. (pliki
graficzne)

- Piosenki wraz tekstem (pliki mp3 + pliki w pdfie lub wordzie)
Materiaty dydaktyczne sg dostepne dla nauczycieli w formie plikow.

Prezentowana innowacja jest unikalna w tym sensie, ze wykorzystuje koncepty powszechnie rozumiane
przez dzieci na etapie edukacji wczesnoszkolnej. Program jest powigzany z dobrze poznanymi przez dzieci
polskimi pojeciami kulturowymi: piosenkami, wierszami, bajkami i basniami. Dzieci bedg tworzy¢ programy
do nasladowania tych tresci kultury i wykorzystywaé swojg kreatywnos¢ do tworzenia wtasnych historii za
pomocga narzedzi programistycznych. W tym czasie uczg sie jednoczesnie konceptéw zwigzanych z
programowaniem. Program jest wyjatkowy, poniewaz nie powiela obcych koddéw kulturowych, ale
wykorzystuje i stosuje polskie tresci, ktére sa powszechnie rozumiane w naszym spoteczenstwie. Dzieki
temu dzieci chetnie dzielg sie twoérczymi kreacjami z lekcji programowania ze swoimi rodzicami czy
dziadkami, ktérzy w naturalny sposéb moga wiaczy¢ sie w edukacje swoich pociech.
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Elementy naszego programu KCL mogg by¢ realizowane nie tylko podczas lekcji z cata klasa, ale takze na
rewalidacji oraz np. zajeciach z treningu umiejetno$ci spotecznych/socjoterapii/logopedii - wzbudzajac
zainteresowanie dzieci i podnoszgc atrakcyjnos¢ tych zajeé. Zazwyczaj dzieci niechetnie uczestniczg w
zajeciach rewalidacyjnych, bowiem kojarza sie im one z ich trudnosciami lub orzeczeniem, ktére posiadaja.
Wiaczajac w te zajecia element programowania przekierowujemy ich uwage na co$ interesujgcego i
motywujacego do aktywnego uczestniczenia w nich. Nauka programowania wptywa na komunikacje z
innymi ludzmi, wspdtprace zinnymi (kompetencje kluczowe XXI wieku), kreatywne myslenie, radzenie sobie
z problemami, umiejetnosci miekkie, rozwija zdolno$¢ utrzymywania uwagi i koncentracji, rozbudza
zainteresowanie dzieci, uczy efektywnego organizowania czasu.

Uzytkownicy i obiorcy innowacji

Uczniowie szkét podstawowych w klasach 1-3 w catej Polsce
Liczebno$¢ grupy: ok. 1.1 min oséb

Cechy charakterystyczne:

Uczniowie ,nieukierunkowani”, tacy ktérzy nie mieli stycznosci z naukg programowania/kodowania
wczesniej (poza aktywnosciami szkolnymi), nie maja zaje¢ dodatkowych o takiej tematyce;

Nieuswiadomienie czy programowanie, to jest cos co sprawia mi przyjemnosc¢ lub jest w jakiejs formie
interesujace;

Idealne zajecia majg sprawiac frajde, pozwoli¢ odpoczac, zaciekawié, uruchomic wyobraznie.
Potrzeby:
Potrzeba odpoczynku, zréwnowazenia czasu poswiecanego na nauke i ,bycie dzieckiem”

(Nieuswiadomiona) potrzeba wszechstronnych doswiadczen w jak najszerszej liczbie dziedzin, by odkry¢
obszary szczegdlnych zainteresowan lub okresli¢, co uczniowi sprawia przyjemnosé, réwniez w dziedzinie
nowych technologii;
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Potrzeba dostarczania nowych, pozytywnych, motywujgcych do odkrywania swiata bodzcéw;
Odczuwania frajdy, przyjemnosci i spetnienia w czasie nauki, nabywania nowych kompetenciji.
Bariery i Trudnosci:

Nieprzygotowanie wychowawcdw i nauczycieli w szkole do przekazywania wiedzy dziedzin STEM, tym w
szczegdlnosci programowania;

Negatywne stereotypy programowania, zastyszane u dorostych, utrwalane przez rodzicéw i nauczycieli
(,Programowanie nie jest dla wszystkich”, ,To bardzo trudne, mogg sie zajmowac tym tylko wybrani”
,programowanie jest tylko dla chtopcéw”);

Niedostepno$¢ pozaszkolnych zaje¢ z dziedziny programowania (zajecia dodatkowe, kursy, warsztaty,
projekty) — z powodu kosztéw lub odlegtosci;

Ograniczenia w dostepnosci sal komputerowych w szkotach, by korzysta¢ z narzedzi do nauki
programowania online.

Nauczyciele

Nauczyciele pracujgcy z uczniami szkét podstawowych w klasach 1-3 w catej Polsce: nauczyciele
zintegrowanej edukacji wczesnoszkolnej, nauczyciele specjalisci (m.in. nauczyciele wspomagajacy,
logopedzi) oraz nauczyciele o specjalizacji opiekuniczo-wychowawczej (Swietlica)

Estymowana liczebnos¢ grupy: ok. 150 tys. Osob

Segment 1: Doswiadczeni nauczyciele nauczania poczatkowego (kierownicy zespotéw dydaktycznych)
Cechy charakterystyczne:

Zakres obowigzkow — opieka nad zespotem dydaktycznym w ramach edukacji wczesnoszkolnej;
Zaangazowanie w prace;

Otwartos¢ na nowe pomysty i zrédta inspiracji;

Liczne doswiadczenia zawodowe i idgcy za tym krytyczny stosunek do dostepnych na rynku zrédet;
Decyzyjnos¢ w zakresie wyboru metod dydaktycznych oraz zakupu pomocy naukowych.

Potrzeby:

Aktywne poszukiwanie zrédet i inspiracji dydaktycznych;

Poczucie odpowiedzialnosci, Swiadomos¢ wagi wtasnej pracy;

Organizacja pracy dydaktycznej w zespole, ze szczegdlnym uwzglednieniem spojnosci stosowanych
rozwigzan w ramach instytucji;
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Dazenie do satysfakcji wynikajgcej z bycia wzorem do nasladowania dla mtodszych stazem kolezanek;
Ciggte nastawienie na rozwoj;
Motywacja — budowanie kompetencji u dzieci;

Koniecznos¢ identyfikowania rozwigzan uniwersalnych (mozliwych do zaimplementowania w faktycznych
realiach zycia szkolnego.

Bariery & Trudnosci

W czasie wywiaddw przedstawicielki tej grupy wskazywaty na problemy oraz sposoby ich rozwigzania w
zakresie pomocy naukowych z obszaru nauki programowania dla dzieci, ktére pojawiaty sie dotychczas w
przesztosci:

Rekwizyty, ktérych uzywamy — maja by¢ jak najtansze (albo tatwe do wykonania, pozyskania);
Pozadane cechy: manualnos¢, dotykanie, klocki, prosta zabawa ruchowa, nauka empiryczna;

Konstrukcja zadan — tatwo do dostosowania do aktualnych potrzeb nauczyciela (np. Pora roku, imiona
dzieci);

Skalowalno$¢ do wielkosci grupy;

Skalowalno$¢ w czasie — pojedyncze zadanie np. Na 10 minut (do dyspozycji katalog takich zadan). Zadania
powinny by¢ tematyczne;

Materiaty w jednym miejscu, dobrze opisane (hashtagi), fatwe do wyszukania;
Narzedzia, ktére bedg dobrze wyttumaczone, nie bedg wymagaty zgadywania przez nauczyciela.

Segment 2: Nauczyciele pracujacy z dzieémi z klas 1-3 oraz nauczyciele o specjalizacji opiekunczo-
wychowawczej (Swietlica)

Cechy charakterystyczne:

Niepewnos¢;

Brak sprecyzowanych celdw i potrzeb, rozeznania sie w obszarze nauki programowania dla dzieci;
Stosunkowo mato osobistych doswiadczer zawodowych w tym obszarze;

Che¢ do dziatania;

Zadowolenie z pracy zawodowej;

Wybor tematdéw do pracy z dzie¢mi w oparciu o wtasng strefe komfortu (opieranie sie na ,ulubionych”
aktywnosciach);

Aktywnie szuka inspiracji — choc jest raczej na poczatku drogi;
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Czesto: nieche¢ do wychodzenia poza wtasng strefe komfortu, wiara w negatywne stereotypy
(,programowanie jest nie dla kazdego”, ,programowanie jest nie dla kobiet/dziewczat”).

Potrzeby:
Zadania proponowane dzieciom muszg by¢ naprawde atrakcyjne;

Duzy wolumen czasu spedzonego z pojedyncza grupg — jest duzo czasu do zagospodarowania od strony
dydaktycznej;

Szybkie zbudowanie kompetencji do prowadzenia jakiegos ¢wiczenia — uzyskanie rzeczywistej i
WYCZERPUJACEJ instrukcji;

Potrzeba posiadania bardzo elastycznych narzedzi — do zastosowania w réznych sytuacjach (duze-mate
grupy, rekwizyty — bez rekwizytow, ruchowe — przy biurkach);

Koniecznos¢ wyijscia ze swojej strefy komfortu — predzej czy pdiniej bedzie koniecznosé by zaczaé robic¢
rzeczy, z ktérymi nauczycielka czuje sie mniej komfortowo;

Satysfakcja jest to, ze dzieci sie cieszg z wykonywanych zadan.
Bariery & Trudnosci

Trudnosci lokalowe — czasami korzystajg z wiasnej sali z pomocami a czasami s przerzucane pomiedzy
pomieszczeniami - > POTRZEBA elastycznosci metod, z ktérymi pracuje nauczyciel (w sensie dostep do
narzedzi);

Dzieci tatwo wychwytuja powtarzalnos¢ zadan;

Koniecznosc¢ rozliczania sie z realizacji zadan narzuconych przez dyrekcje, kierownika swietlicy lub podstawe
programowa.

Segment 3: Nauczyciele specjalisci (np. logopedzi, nauczyciele wspomagajacy)
Cechy charakterystyczne:

S3 to nauczyciele wyspecjalizowani w jednej lub wielu dziedzinach;

Pracujg z uczniami indywidualnie lub/i w mniejszych grupach;

Wspotpracujg z rodzicami ucznidéw, nauczycielami oraz dyrektorem szkoty;

Przekazuja wskazowki oraz zalecania wynikajace bezposrednio z orzeczen lub specyficznych potrzeb
uczniow;

Podlegaja ciggtym procesom szkolen, kursow i warsztatéw;
Sa kreatywni i elastyczni w prowadzeniu zaje¢;

Czuja sie odpowiedzialni za efekt swojej pracy i wptyw jej na rozwdj uczniow.
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Potrzeby:
Potrzeba motywowania uczniéw do pracy dodatkowej;

Szukanie ciekawych metod i pomocy dydaktycznych, ktére nie tylko pomagajg wyréwnac braki, ale takze
rozwing¢ zainteresowania uczniow;

Réznorodnos¢ materiatéw i utatwiony dostep do nich, wymiana doswiadczen z innymi specjalistami,
owocna wspotpraca z gronem pedagogicznym.

Bariery & Trudnosci

Samodzielnie szukajg pomocy dydaktycznych, nie majg proponowanych w szkole specjalnych podrecznikow
z wydawnictw. Zdarza sie, ze co roku majg innych uczniéw pod swojg opieka lub kolejnych nowych (krétki
czas na przygotowanie sie, dostosowanie sie do zmian). Duza podatnos$¢ na stres i prace w trudniejszych
warunkach (uczniowie z niedostosowaniem spotecznym, z Zespotem Aspergera).

W wywiadach zwracali uwage na jakos¢ materiatow, z ktérych korzystaja. Irytuje ich czesto niedbata strona
jezykowa (logopedzi) lub graficzna (pedagodzy specjalni). Zdarzato sie, ze rysunki czy obrazki na kartach
pracy sg nieadekwatne do podanych tresci lub sg nieczytelne. Brakuje materiatéw, ktére angazowaty by
sfere ruchowa ucznia - duzo kart pracy, zdecydowana mniejsza ilos¢ pomocy manualnych, ktére mozna
wprowadzi¢ w ograniczonych warunkach np. bez sali na korytarzu. Nie ma nowosci, wiele kart pracy
powtarza sie lub opiera sie na podobnych schematach. Profesjonalne materiaty s3 mniej dostepne lub
brakuje informacji, gdzie nalezatoby ich szuka¢ np. mniejsze grupy specjalistyczne (platformy, fora na
Facebooku), wartoSciowsze pomoce sg bardzo drogie lub wymagajg dodatkowego szkolenia.

Jak pracowac z innowacjg?

Innowacja w zamysle jest produktem kompleksowym. Pojedynczy scenariusz to zajecia na 22.5 minut,
facznie 71 scenariuszy do zajec¢. Kazda lekcja to materiaty dla ucznia i nauczyciela. taczny czas zajec
dydaktycznych to 35,5 godzin lekcyjnych. Innowacja uwzglednia réwniez piosenki, ktére sg wykorzystywane
w scenariuszach ale mogg byc¢ takze wykorzystywane osobno. Poszczegdlne lekcje majg réwniez plany
wynikowe.

Nauczyciel chcgcy rozpoczaé korzystanie z innowacji powinien wybraé z zestawu plikéw jeden lub kilka
interesujacych go scenariuszy — albo wedtug swoich zainteresowan, albo rozpoczynajgc od poczatku listy.
Nauczyciel powinien zapozna¢ sie z materiatami dla ucznia oraz nauczyciela. Prowadzenie zajec
dydaktycznych wymaga uprzedniego przygotowania, przeanalizowania scenariusza zaje¢, czas
przygotowania jest indywidualng kwestia dla kazdej osoby.

Wskazowki dla uzytkownikow

e Materiaty dla ucznia wymagajg wydruku, najlepiej na kolorowej drukarce, gdyz kolorowa grafika
dodaje atrakcyjnosci dla dzieci

e Scenariusze uwzgledniajg wyczerpujace wskazéwki — nauczyciel powinien moc oprzec sie na nich
w zupetnosci przy przygotowaniu (bez koniecznosci siegania po inne zrédta)
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e Kazda grupa dzieci jest inna — dla niektérych dany scenariusz moze by¢ za tatwy lub za trudny.
Scenariusze zostaty tak zaprojektowane, zeby te indywidualne potrzeby adresowac (znajduja sie w
nich wskazowki jak pracowac z uczniem ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi oraz z uczniem
zdolnym)

e Zamiast kolorowej drukarki mozna uzy¢ rzutnik i realizowac¢ zadania z dzie¢mi wspdlnie na
podstawie wyswietlanych materiatow

e Zadania moga by¢ realizowane przez dzieci w parach lub w grupie, samodzielnie lub z nauczycielem.
Nauczyciel sam najlepiej bedzie wiedziat w jakim uktadzie jego grupa pracuje najefektywniej

e Innowacja moze by¢ wykorzystywana w ramach realizowania podstawy programowej

e Nauczyciel moze wykorzystaé pojedynczy scenariusz (1 jednostka) lub zrealizowaé ze swoja klasy
caty program (71 jednostek)

e Innowacja nie wymaga zadnych dodatkowych zakupdw (robotéw, mat itp.) Jest mozliwa do uzycia
w kazdej sali lekcyjnej

Oczekiwane efekty

Elementy innowacji moga by¢ realizowane nie tylko podczas lekgji z catg klasa, ale takze na rewalidacji oraz
np. zajeciach z treningu umiejetnosci spotecznych/socjoterapii/logopedii - wzbudzajac zainteresowanie
dzieci i podnoszac atrakcyjno$¢ tych zajeé. Zazwyczaj dzieci niechetnie uczestnicza w zajeciach
rewalidacyjnych, bowiem kojarzg sie im one z ich trudnosciami lub orzeczeniem, ktére posiadajg. Wtgczajac
w te zajecia element programowania przekierowujemy ich uwage na cos$ interesujacego i motywujgcego
do aktywnego uczestniczenia w nich. Nauka programowania wptywa na komunikacje z innymi ludZmi,
wspdtprace z innymi (kompetencje kluczowe XXI wieku), kreatywne myslenie, radzenie sobie z problemami,
umiejetnosci miekkie, rozwija zdolno$¢ utrzymywania uwagi i koncentracji, rozbudza zainteresowanie
dzieci, uczy efektywnego organizowania czasu.

Lista umiejetnosci osigganych przez dzieci jest przedstawiona w planach wynikowych. Pretesty i posttesty
dla kazdego nauczyciela sg zaszyte w kazdym scenariuszu. Dodatkowy efekt dla nauczyciela to zdobycie
nowej wiedzy merytorycznej oraz nabycie pewnosci siebie w kontekscie realizowanego materiatu. W
testowaniu nauczycielki zgodnie okreslity materiaty jako bardzo przydatne. Raport kompetencji wykazat tez
znaczacy przyrost kompetencji u dzieci. Nauczycielki testujgce materiaty w wywiadach podkreslaty przede
wszystkim:

Czytelno$¢ i atrakcyjnos¢ materiatow;

Materiaty napisane tatwym, przystepnym jezykiem;

Adresowanie waznych tematow przy jednoczesnej zgodnosci z podstawg programowa;
Unikalnos¢ na rynku pomocy edukacyjnych;

Duze zainteresowanie dyrekcji, grona pedagogicznego i rodzicow — pobudzona ciekawos¢ catego
Srodowiska ucznidw.
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