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Abstract. The article consists of three parts: the importance of computer skills
for the future of students, the process of implementing new technologies in
schools and the results of research on the impact of working with LEGO® Edu-
cation tools on the development of students' skills that are important for their
future.

1. Wstep

Zastosowanie narzedzi robotyki w edukacji to temat, ktéry od dtuzszego czasu budzi
zainteresowanie 0sdb zwigzanych z nauczaniem. Wraz z rozwojem technologii na rynku
pojawiajg sie nowoczesne narzedzia wspierajace rozwoj umiejetnosci uczniow oraz
zwiekszajace ich aktywnos¢ w trakcie nauki. Celem tej pracy jest ocena efektywnosci
takich narzedzi w kontekscie edukacji informatyczne;.

W artykule opisane sgq kompetencje przysztosci, ktére uczniowie powinni rozwijaé
w trakcie nauki, aby sta¢ sie warto$ciowymi cztonkami spoteczenstwa i by¢ konkuren-
cyjnymi na rynku pracy. Omdwiono réwniez proces wdrazania nowych technologii
w szkotach oraz metody LEGO® Education, ktére majg na celu promowanie praktycz-
nego podejécia do nauki i rozwijania umiejetnosci rozwigzywania probleméw wsréd
uczniéw. Przedstawiono réwniez wyniki badan przeprowadzonych wérdd uczniow
szkoty podstawowej, analizujgcych rozwéj umiejetnosci migkkich oraz przedmiotowych
za pomoca narzedzi robotyki.

2. Kompetencje przyszitosci u uczniow

Swiat zmienia sie coraz szybciej, rozwéj technologii, globalizacja powoduja potrzebe
aktualizacji srodowiska przyjaznego rozwojowi edukacji, ciagtej rewizji posiadanych
kompetencji i wcigz rosnace zapotrzebowanie na nowe umiejetno$ci. Nauczyciele majg,
znaczacy wptyw na przygotowanie ucznia do wejscia na rynek pracy. Jednak, aby moc
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zrobi€ to jak najlepiej, powinien zna¢ aktualne trendy i prébowaé przewidywaé potrzeby
spoteczne i rynkowe.

Prawie dwadzie$cia lat temu w Zaleceniach Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia
18 grudnia 2006 r. w sprawie kompetencji kluczowych w procesie uczenia sie [3] wska-
zano najwazniejsze obszary edukacji mtodych ludzi. Za kompetencje kluczowe w pro-
cesie uczenia sie uznano:

Porozumiewanie sie w jezyku ojczystym.

Porozumiewanie sie w jezykach obcych.

Kompetencje matematyczne i podstawowe kompetencje naukowo-techniczne.
Kompetencje informatyczne.

Umiejetno$¢ uczenia sie.

Kompetencje spoteczne i obywatelskie.

Inicjatywno$¢ i przedsiebiorczo$e.

Swiadomosc¢ i ekspresja kulturalna.

Kompetencije te sg caty czas aktualne, a uczen w nie wyposazony potrafi sprawniej
dostosowywac sie do zmian w Swiecie. W kontekscie przysztej pracy bedzie rowniez
bardziej innowacyjny i konkurencyjny, dodatkowo bedzie miat wiekszg motywacje do
pracy. Kompetencje kluczowe nalezy rozwija¢ podczas catego procesu edukacii
w szkole. Realizowanie tych o$miu punktéw stanowi fundament nauczania w polskich
szkotach. Potgczenie wiedzy przedmiotowej z umiejetno$ciami spotecznymi, kulturo-
wymi czy przedsiebiorczoscia, daje podstawe do samorealizaciji, rozwoju oraz zatrud-
nienia i dostosowania do zmieniajacego sie rynku pracy. Jest tez bazg do zycia w spo-
teczenstwie i radzenia sobie z trudnosciami.

Wedtug raportu o przysziosci pracy [10] mozemy okresli¢ obszary, na ktérych po-
winnismy sie skupi¢, aby rozwija¢ niezbedne umiejetnosci na kolejne lata. Przewiduje
sie, ze technologie beda wcigz szybko sie rozrastaé, dlatego przewiduije sie, ze najbar-
dziej oczekiwanymi umiejetnosciami bedq te, zwigzane ze sztuczng inteligencja, big
data, cyberbezpieczenstwem i sieciami. Wsrod umiejetnosci miekkich mozemy znalez¢
te zwigzane z mysleniem kreatywnym, analitycznym, odporno$cig czy elastyczno$cig
oraz uczeniem sie przez cate zycie i ciekawoscig. Wszystkie umiejetnosci wskazane
w raporcie podkre$lajg potrzebe pracownikow, ktorzy potrafig kierowac zespotami, sku-
tecznie zarzadzac talentami i dostosowywac sie do zréwnowazonego rozwoju i ekolo-
gicznych zmian w coraz bardziej ztozonym i potaczonym $wiecie. W raporcie podkre-
$lana jest istotnos¢ umiejetnosci zorientowanych na cztowieka w obliczu szybkich po-
stepow technologicznych.

Warto zastanowic sie réwniez jak wszystkie dostepne informacje zwigzane z przy-
sztoscig uczniow mozemy odnies¢ do pracy nauczyciela i systemu nauczania w szkole.
Oczywiscie ogromne znaczenie majg nowe technologie cyfrowe. Nauczyciel powinien
zna¢ najnowsze odkrycia, jednak nie oczekuije sie od niego ciagtych zmian w programie
nauczania i wprowadzania co chwile nowych narzedzi. Nalezy jednak wprowadzac takie
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narzedzia, ktore wspierajg rozwoéj umiejetnosci przedmiotowych i migkkich oraz pozwa-
lajg na innowacyjne rozwigzywanie problemow.

2.1. Znaczenie kompetencji informatycznych

Weciaz rozwijajace sie technologie i ich istota w przyszto$ci rynku pracy wskazujg na
potrzebe zwrdcenia uwagi na rozwoj umiejetnosci informatycznych u uczniéw. Szkota
powinna dotozy¢ wszelkich starar, aby w procesie edukacji przygotowaé uczniow do
poprawnego i tworczego korzystania z technologii. Umiejetnosci: postugiwania sie no-
woczesnymi technologiami informacyjno-komunikacyjnymi (TIK), wyszukiwanie i korzy-
stanie z informaciji oraz przygotowanie do zycia w spoteczenstwie informacyjnym sg
jednymi z wazniejszych umiejetnosci rozwijanych u uczniow w trakcie ksztatcenia ogél-
nego w szkole.

Nauczyciele stojg przed zadaniem dostosowania sposobu nauczania do potrzeb
spoteczenstwa informacyjnego, przygotowanie uczniéw do uczenia sie przez cate zycie,
samorozwoju i odpowiedzialno$ci w korzystaniu z TIK. Szkota powinna stworzy¢ ucz-
niom przestrzen i warunki do nabywania umiejetnosci informatycznych. Wedtug Zalecen
Parlamentu Europejskiego i Rady w sprawie kompetenciji kluczowych w procesie ucze-
nia sie przez cate zycie [3] kompetencje informatyczne obejmuja;

» stosowanie nowych technologi,

» wykorzystywanie narzedzi informatycznych w celu poszukiwania, tworzenia,

prezentowania oraz wymiany informacji,

* rozumienie i znajomo$¢ mozliwosci roli technologii w codziennych kontekstach,

» wspieranie kreatywnosci i innowacji za pomocag technologii.

W rozdziale tym nalezy réwniez wspomnie¢ 0 mysleniu komputacyjnym, na ktore
sktadajg sie: mySlenie logiczne i my$lenie algorytmiczne, rozwigzywanie problemow,
analiza i uogolnianie. W procesie rozwigzywania probleméw wykorzystuje sie cztery
kluczowe kroki myslenia komputacyjnego: dekompozycje, analize (rozpoznawanie
wzorcdw), abstrahowanie (abstrakcja) i tworzenie algorytmu. [7]. My$lenie komputa-
cyjne jest kompletnym podejsciem do rozwigzywania probleméw z réznych dziedzin, jak
réwniez do nauki programowania.

Umiejetnosci informatyczne sg zatem nie tylko podstawg do dalszego rozwoju mto-
dych ludzi i zycia w spoteczenstwie informacyjnym, ale réwniez do osiggniecia sukcesu
w sferze zawodowej.

W 2017 r. Minister Edukacji Narodowej wydat rozporzadzenie w sprawie podstawy
programowej dla szkoty podstawowej, nastepnie w 2018 r. dla szkoty ponadpodstawo-
wej. [5] Nowa podstawa programowa mocno wskazuje na umiejetno$ci takie jak mysle-
nie komputacyjne i stosowanie zdobytej wiedzy do rozwigzywania probleméw. Ponadto
ktadzie nacisk na wigkszg samodzielno$¢ ucznia w zdobywaniu, poszukiwaniu i weryfi-
kowaniu wiedzy poprzez metody aktywizujace ucznia. [4] Komentarz do podstawy pro-
gramowej [6] wskazuje, ze rozwdj kompetencji informatycznych u mtodych oséb jest
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jednym z priorytetow polityki oSwiatowej Polski. Informatyka, a w tym coraz szybciej
rozwijajace sie technologie, sq obecne we wszystkich dziedzinach zycia. Musimy
by¢ Swiadomi jakg wage majg umiejetnosci zwigzane z rozwigzywaniem probleméw
z rdznych dziedzin oraz korzystania z nowych metod i narzedzi.

2.2. Catosciowe podejscie do nauczania

Praca z narzedziami LEGO® Education, czyli zestawami do konstruowania progra-
mowalnych robotéw, ma réwniez stuzy¢ rozwojowi umiejetnosci informatycznych. Sta-
wiane przed uczniami zadania powinny pozwala¢ doskonali¢ u uczniéw logiczne my$le-
nie, rozwigzywanie probleméw, planowanie, programowanie, ale rowniez dzieki pracy
w grupach, kompetencje spoteczne. Dzigki statym elementom zaje¢ (wyzwania kon-
strukcyjnego, poszukiwania i planowania rozwigzan, wymiany pomystow i doswiadczen
miedzy uczniami, itd.) jest to nie tylko nauka przez zabawe. W swoich materiatach
LEGO® podkresla, ze praca z tymi rozwigzaniami pozwala na catosciowy rozwoj umie-
jetnosci uczniéw w pieciu obszarach:

* umiejetnosci poznawczych (koncentracji, rozwigzywania problemoéw, myslenia),

* umiejetnosci emocjonalnych (rozumienia, zarzadzania, wyrazania emocji, budo-

wanie samos$wiadomo$ci, motywacja),

» umiejetnosci fizycznych (rozumienie ruchu i przestrzeni, bycie aktywnym fizycz-

nie),

+ umiejetnosci spotecznych (wspotpracy, komunikacji, rozumienie perspektywy in-

nych, dzielenie sie pomystami, negocjowanie zasad),

* umiejetnosci tworczych (wymyslania pomystéw, wyrazania ich i przeksztatcania,

tworzenie skojarzen, symbolizowanie).

Wydaje sie zatem, ze praca z narzedziami LEGO® Education pozwala na rozwéj
umiejetno$ci przysztosci u ucznidw i przygotowanie ich do pracy w grupie oraz z nowymi
technologiami. W rozdziale 4 przedstawione zostang wyniki badan, ktorych celem jest
weryfikacja tej tezy.

3. Wdrazanie technologii w szkotach

Przy wdrazaniu nowych technologii w szkotach wérod najwazniejszych aspektow
mozemy wskaza¢: mozliwosci finansowe szkoty, oferte rynku, potrzeby ucznidéw oraz
predyspozycje nauczyciela. To wtasnie nauczyciel wtacza wykorzystanie technologii do
pracy z uczniem na lekciji. Niestety, czesto nie jest przygotowany do tego zadania i bra-
kuje mu doswiadczen w stosowaniu réznych narzedzi w procesie nauczania.

Nauczyciele zdobyli uprawnienia do nauczania w czasie, kiedy technologie wspie-
rajgce edukacje znajdowaty si¢ na zupetnie innym poziomie niz dzisiaj. Moze to powo-
dowac watpliwosci co do skutecznosci wykorzystania technologii informacyjno-komuni-
kacyjnych na lekcji oraz niedocenianie warto$ci jakie moze nie$¢ ze sobg wykorzystanie
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takich narzedzi w szkole. WdrazZanie technologii jest czasochtonne i wymaga od nau-
czycieli duzo czasu po$wieconego na nauke i przygotowanie pracy z nowym narze-
dziem. Tempo zmian jest zalezne od zgodnosci wykorzystania narzedzia z przekona-
niami pedagogicznymi nauczyciela oraz wewnetrznej motywacji nauczyciela. [1]

3.1. Proces wdrazania nowych technologii przez nauczycieli

Nauczyciele majq rézne predyspozycje, kompetencje i korzystajg z roznych metod
nauczania, dlatego przy wdrazaniu technologii w szkofach nalezy wzig¢ pod uwage nie
tylko ztozono$¢ tego procesu, ale rowniez kazdej jednostki. Systo, na podstawie po-
wszechnie przyjetego modelu stuzacego wdrazaniu nowych technologii, przedstawia
model rozwoju kompetenciji informatycznych u nauczycieli [8]:

+ Wylanianie sie i rozwijanie umiejetno$ci postugiwania sie technologig — gtéwna
uwaga nauczycieli jest skupiona na poznaniu technicznych mozliwosci techno-
logii i jej potencjalnych zastosowan edukacyjnych.

» Stosowanie technologii w réznych dziedzinach ksztatcenia — nauczyciel wzbo-
gaca technologig swoj warsztat pracy i wykorzystywane $rodowiska ksztatcenia.

* Wiaczanie technologii dla poprawy poziomu i organizacji ksztatcenia — nauczy-
ciel potrafi w petni integrowac technologie z najwazniejszymi aspektami swojej
dziatalnosci edukacyjnej i wtasnego doskonalenia.

» Transformacja nauczania i szkoty za pomocg technologii — nauczyciel, postugu-
jac sie technologig, wspiera transformacje szkoty jako instytucji edukacyjnej,
dziatajacej w $rodowisku lokalnym oraz w spoteczenstwie informacyjnym, rozwi-
jajacym sie ku spoteczenstwu bazujacym na wiedzy.

Proces ten moze by¢ dtugotrwaty i wymagajacy. Potrzeba czasu, aby znalez¢ odpo-
wiednie narzedzia, uzyskaé na nie $rodki, zapoznac sie z nimi i méc wdrozy¢ je w pla-
cowce, a nastepnie na lekcji. Z tego powodu bardzo czesto uczniowie nie korzystajg
z najnowszych technologii. Rozwigzaniem tej sytuacji nie powinno by¢ wykupywanie
przez szkote wszystkich najnowszych dostepnych narzedzi, ale poszukiwanie i wdraza-
nie takich rozwigzan, ktére przez lata wspomoga rozwdj kompetencji przysztosci i po-
zwolg na obycie i nauke pracy z najnowszymi technologiami. [2]

3.2. Odpowiedzialne wdrazanie innowacji wsrod dzieci

Wdrazanie nowych narzedzi w szkotach powinno odbywaé sie réwniez zgodnie
z predyspozycjami i mozliwosciami uczniéw. Fundacja LEGO® we wspotpracy z UNI-
CEF przeprowadzita badania dotyczace odpowiedzialnego wdrazania innowacji w tech-
nologii wérdd dzieci. [9] Analizg objeto dane o 34 tysigcach dzieci w wieku 9-17 lat z 30
krajow. Badania pokazujg obszary, ktore nalezy traktowac priorytetowo przy projekto-
waniu rozwigzan technologicznych dla dzieci. Wyniki badania prezentujg wskazniki,
ktére nalezy wzig¢ pod uwage przy wyborze narzedzi cyfrowych do pracy z dzieémi. [2]
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» Kompetencje — narzedzia takie powinny mie¢ pozytywny wptyw na dzieci i wspie-
ra¢ rozwoj i postrzeganie wtasnych kompetenciji, wiedzy i umiejetnosci.

* Regulacja emocjonalna — dzieci korzystajg ze Srodowiska cyfrowego, aby popra-
wiC swoj nastroj, zrelaksowac sie i odzyskac energie do interakcji z rowiesnikami
i Swiatem. Obejmuje to réwniez granie w celu zmniejszenia poczucia stresu.
Dzieci wktadaja w te dziatania catg energie, skupienie oraz petne zaangazowa-
nie. Przede wszystkim obserwowa¢ mozemy rados¢ z dziatania.

+ Wzmocnienie — angazowanie sie w zabawe cyfrowg powinno wzbudzaé w dzie-
ciach poczucie autonomii. Dzieci sq w stanie kontrolowaé zabawe i podejmowaé
decyzje. Wazne sg réwniez umiejetno$ci zdobywania celéw i najwyzszych osia-
gniecC.

+ Kontakt ze spoteczenstwem — srodowisko cyfrowe, w tym zabawa, powinno uta-
twia€ dzieciom kontakty spoteczne z réwiesnikami, rodzing lub innymi waznymi
osobami w ich zyciu i robi¢ to w sposéb chronigcy dzieci przed niebezpieczen-
stwami i krzywda.

» Kreatywno$¢ — zabawa z narzgdziami cyfrowymi powinna wspiera¢ u dzieci cie-
kawos$¢ i otwartos¢ na nowe doswiadczenia oraz wzmacnia¢ ich zdolnosci twor-
cze.

» Bezpieczenstwo i ochrona — dzieci powinny zaréwno czu¢ si¢ bezpiecznie, jak
i by¢ bezpieczne, angazujac sie i bawiac w Srodowisku cyfrowym i technologii.

» Rdznorodnos¢, rownoéé i integracja — zabawy z wykorzystaniem technologii mu-
szg by¢ réznorodne, sprawiedliwe i sprzyjajace wigczeniu spotecznemu, aby
wszystkie dzieci z réznych Srodowisk mogty w nich uczestniczy¢. Cyfrowa za-
bawa musi by¢ rowniez dostosowana do wieku, mozliwosci i kultury dzieci.

+  Samoswiadomos¢ — zabawa w Srodowisku cyfrowym powinna zapewni¢ dzie-
ciom poczucie celu i motywacje. Wazna jest réwniez poprawa zaangazowania
spotecznego oraz wzmocnienie pewnos$ci siebie w aktywnosSciach z réwiesni-
kami. Istotne jest, aby dzieci znaty swoje mozliwosci, miaty poprawny obraz swo-
ich kompetenciji i wierzyty, ze moga osiggna¢ swoje cele.

Korzystajac z tych ram nalezy pamietad, ze stanowig one jedynie baze do podjecia
dziatan w kontek$cie catego kraju, regionu oraz szkoty. Nalezy badac¢ i weryfikowac,
ktére z dostepnych narzedzi pozwalajg w najbardziej efektywny sposob ksztattowaé
kompetencie kluczowe oraz indywidualne potrzeby ucznidw.

4. Badania

Badania prowadzone byty w ramach pracy doktorskiej [2] i w artykule przedstawiono
tylko ich fragmenty. Motywacja do podjecia badar byta zmiana w podstawie programo-
wej z 2017 roku [5]. Wprowadzenie szeroko rozumianego programowania od najmtod-
szych lat w szkole jest uwazane za przetom w nauczaniu informatyki w Polsce. Ponadto
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w edukacji, ogromny wplyw na proces nauczania majg zmiany wywotane rozwojem
technologii. Aby méc rozwija¢ u uczniéw niezbedne umiejetnosci, powinno sie weryfiko-
wacé narzedzia, ktére mozna wykorzystywac¢ w toku nauczania.

W miare jak technologia coraz gtebiej przenika zycie spoteczne, od nauczycieli wy-
maga sie posiadania kompetencji i postaw odpowiadajacych realiom epoki cyfrowe.
Powinni oni m.in. wspiera¢ uczniéw w rozwijaniu umiejetno$ci pracy zespotowej oraz
rozwigzywania problemdw przy uzyciu narzedzi technologicznych, a takze stymulowac
ich kreatywnos¢ i innowacyjne podejscie. Celem tych dziatan jest umozliwienie uczniom
skutecznego realizowania zatozen podstawy programowej, zwtaszcza w obszarze wy-
korzystania technologii i zasobow cyfrowych do zdobywania oraz pogtebiania wiedzy
i umiejetnosci w réznych dziedzinach nauki. [2]

4.1. Cele i metodologia badania

Celem przeprowadzonych badan byto zweryfikowanie, czy zastosowanie narzedzi
LEGO® Education sprzyja rozwijaniu kompetencji przedmiotowych z zakresu informa-
tyki, w szczegdlnosci mys$lenia komputacyjnego oraz umiejetnosci programowania. Re-
alizacja tego celu zaktadata identyfikacje konkretnych obszaréw umiejetnosci, ktore
moga by¢ efektywnie ksztattowane poprzez wigczenie technologii robotycznych do pro-
cesu edukacyjnego. Analiza byta prowadzona zaréwno w odniesieniu do kompetencii
technicznych i przedmiotowych (np. programowania), jak rowniez umiejetnodci miek-
kich, takich jak wspotpraca, komunikacja czy rozwigzywanie probleméw. Zasadniczym
zagadnieniem badawczym byto okre$lenie potencjalnych korzysci oraz trudno$ci wyni-
kajacych z trwatej integraciji narzedzi robotyki z podstawg programowa. Istotne w trakcie
badan byto réwniez ocenienie wptywu regularnego (cho¢ niekoniecznie czestego) wy-
korzystania tego typu rozwigzan na lekcjach informatyki na jako$¢ i skutecznos¢ pro-
cesu nauczania przedmiotu.

Postawiono problemy badawcze:

» W jakim stopniu i zakresie wykorzystanie narzedzi robotyki rozwija umiejetnosci
specjalistyczne w informatyce?

» W jaki sposéb wykorzystanie narzedzi robotyki wspomaga rozwdj umiejetnosci
spotecznych?

» Jak wigczenie na state narzedzi robotyki do programu nauczania moze wptyna¢
na skuteczno$¢ nauczania informatyki?

Badania przeprowadzone byty w szeSciu etapach, z uczniami szkoty podstawowej,
ponadpodstawowej, studentami, uczestnikami konkursu FIRST LEGO® League oraz
nauczycielami, ktorzy pracuja z narzgdziami LEGO® Education. W artykule przywotane
zostang dwa z nich, ktdre odbywaly sie w szkole podstawowej w roku akademickim
2021/2022. W badaniu wzi¢li udziat:
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» 3 uczennice klasy 8 szkoty podstawowej — 14 spotkar w ramach zaje¢ pozalek-
cyjnych,

+ 8 ucznidw i 1 uczennica klasy 4 szkoty podstawowej — 10 spotkan w ramach
zaje¢ pozalekcyjnych.

4.2. Studium indywidualnych przypadkéw - uczennice 8 klasy

Pierwszy z etapdw badan rozpoczat sie chwile przed pandemia, jednak po powrocie
do szkdt nauczyciele zgtaszali szereg trudnosci uczniéw z powrotem do szkoty, komu-
nikacja, skupieniem czy logicznym mysleniem. Uczennice biorgce udziat w badaniu
miaty w réznym stopniu rozwiniete umiejetno$ci informatyczne i spoteczne. Jedna
z uczennic nie lubita informatyki, szczegdlnie programowania, jednak inne przedmioty
nie sprawiaty jej trudnosci, druga miata spore problemy w komunikaciji i z pracg w grupie,
przez pierwsze zajecia nie chciata nic mowi¢. Trzecia z uczennic miata duze trudnosci
z zadaniami otwartymi i problemowymi, wszystkie sukcesy wymagaty od niej ogrom-
nego naktadu pracy.

Stworzono plan zaje¢, ktdrego celem byto wsparcie rozwoju umiejgtno$ci pro-
gramowania oraz rozwigzywania problemdw na bazie logicznego i algorytmicznego
myslenia. Wykorzystanie narzedzia LEGO® SPIKE™ Prime powinno pomdc reali-
zowac przedstawione w metodologii badania cele zaje¢ oraz wesprze¢ u uczennic
pokonanie trudnosci jakie zaobserwowano podczas pierwszych zaje¢. Dodatkowo,
uczennice pracowaty w grupie, a zadania wymagaty od nich sprawnej komunikacji,
podziatu rél i zadan, wspdlnego poszukiwania drdg rozwigzania zadan.

Wyniki badania:

+ Obserwacja:

Uczennice byly bardzo aktywne podczas zaje¢. Coraz chetniej podejmowaty
proby rozwigzywania problemow i udziat nauczyciela byt coraz mniejszy. Uczen-
nice coraz lepiej potrafity opowiadac¢ o swoich dziataniach i dzieli¢ si¢ pomystami.
Chetniej podejmowaty préby zaprogramowania proponowanych rozwigzan.
Uczennice zdobywaty lepsze oceny na lekcjach informatyki, szczegdlnie z pro-
gramowania oraz chetniej dzielity sie pomystami podczas lekcji z resztg klasy.

» Ankieta samooceny:

»  Dwie z uczennic ocenity rozwéj swoich umiejetnosci bardzo wysoko, wielokrotnie
powtarzaty, Ze nie spodziewaly sie, ze udziat w zajeciach rozwinie nie tylko umie-
jetnosci programistyczne, ale rowniez komunikacje i prace w grupie. Uczennica,
ktéra od poczatku nie czuta sie pewnie ze swoimi umiejetno$ciami pokazata to
réwniez w tescie, wiele umiejetnosci (kreatywno$¢, planowanie, prace w grupie,
cierpliwos¢) ocenita na 1 ,nic sie nie zmienito/ nie potrafig okresli¢ czy co$ sie
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zmienito”, jednak przywotanie z pamieci sytuacji, w ktérych stworzyta rozwigza-
nie problemu, znalazta sposéb na przebudowanie konstrukcji lub wsparta prace
grupy, pozwolit jej poczué sie pewniej.
» Testy:

Testy pokazaty wzrost umiejetno$ci programistycznych oraz logicznego mysle-
nia. W ostatnim tescie uczennice podjety prébe uzasadnienia rozumowania we
wszystkich zadaniach i bardzo doktadnie potrafity przedstawi¢ swoje rozwiaza-
nia, obrazowaty je grafikami lub szczegétowo opisywaty.

Wyniki badania wyraznie pokazujg, ze wszystkie uczennice rozwingty swoje umie-
jetno$ci z programowania i rozwigzywania problemdw z réznych dziedzin za pomocg
komputera oraz narzedzi LEGO® Education. Uczennice poprawity tez kompetencje
spoteczne, m.in. prace w grupach i komunikacije oraz postugiwanie sie jezykiem specja-
listycznym.

4.3. Obserwacja - uczniowie 4 klasy

Podczas zaje¢ uczniowie pracowali w parach, jednak jednemu z uczniow bardzo
zalezato na pracy samodzielnej. Mimo préb wigczenia go w dziatania innych grup na
poczatku nie potrafit porozumie¢ sig z innymi uczestnikami zaje¢. Uczniowie chetnie
brali udziat w zajeciach i do wszystkich zadan podchodzili z duzym zaangazowa-
niem. Prowadzacy bardzo starali sie, aby wyzwania stawiane przed uczniami byty
jak najbardziej atrakcyjne i rozwijajace zainteresowanie uczniow robotyka.

Wyniki badania:

» Obserwacja:

Poréwnujac programy tworzone przez uczniow na poczatku oraz koncu zaje¢
widac¢ wyraznie postepy i mozna Smiato stwierdzi€, ze rozwineli umiejetnosci pro-
gramowania. Uczniowie korzystali ze zdobytej wiedzy i w swoich programach
uzywali funkcje i polecenia, ktore poznali podczas zaje¢. Wedtug nauczycielki
uczacej informatyki wszystkich bioracych udziat w badaniu: uczniowie, ktérzy byli
na poziomie dobrym z informatyki teraz charakteryzujq sie wiekszg pewnos$cig
siebie i samodzielno$cig w wykonywaniu zadan, a uczniowie stabsi chetniej pra-
cujg na lekcji i czekajg na zadania zwigzane z programowaniem. Ponadto po-
réwnano oceny za projekty z programowania na lekcji informatyki. W Il seme-
strze roku 2021/2022 $rednia ocen z programowania wynosita 4,66. W Il seme-
strze roku 2022/2023 $rednia tych ocen wzrosta do 5,47.

» Testyikarty pracy:

» Uczniowie rozwigzali testy na bardzo podobnym poziomie, zatem umiejetnosci
my$lenia logicznego i algorytmicznego mogly nieznacznie wzrosna¢ (poniewaz
test drugi sktadat sie z trudniejszych zadan). Karty pracy natomiast pokazaty, ze
uczniowie potrafig coraz lepiej wycigga¢ wnioski i opisywac¢ swoje dziatania.
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» Zadanie koncowe - projekt robota:

+ Ostatecznym zadaniem i réwnocze$nie najwiekszym wyzwaniem byto dla
uczniéw przygotowanie wiasnego projektu robota i programu, ktéry pokona labi-
rynt i bedzie jak najszybszy podczas wyscigu. Wszyscy uczniowie wykonali za-
danie, natomiast uczen pracujacy samodzielnie nie wziat udziatu w wyscigu. Po
raz pierwszy wida¢ byto jednak w kilku druzynach wyrazny podziat rél. Podzielili
sie zadaniami, ale przede wszystkim odpowiedzialnoscia, wskazywali kto nad-
zorowat czes¢ konstrukeyjna, a kto programistyczna. Podsumowanie zaje¢ po-
zwolito uczniowi, ktory pracowat samodzielnie na wywnioskowanie, Ze pracujac
w grupie miatby wiekszg szanse na dokonczenie zadania i wskazanie pluséw
wspotpracy z innymi.

Uczniowie pracowali w parach, prezentowali innym grupom efekty swojej pracy.
Na poczatku uczniowie skupiali sie jedynie na swoich robotach nie stuchajac innych
grup. Jednak kiedy wprowadzono moment ,dyskusji”, w ktrym nie mozna byto pra-
cowac na robocie sytuacja znaczaco sie poprawita, a uczniowie zaczeli dostrzegac,
Ze takie rozmowy pomagajg im w poszukiwaniu rozwigzan zadanych problemow i
moga korzysta¢ z pomystéw innych.

5. Podsumowanie

W obliczu dynamicznych przemian spoteczno-gospodarczych i technologicznych,
rola nauczyciela oraz charakter realizowanych przez niego zadan podlegajg nieustan-
nym modyfikacjom. Konieczno$¢ reagowania na zmieniajgce sie potrzeby rynku pracy,
rozwoj technologii oraz oczekiwania i wyzwania stojace przed uczniami stanowig istotne
determinanty kierunkéw rozwoju wspotczesnej edukaciji. Kluczowe zatem jest wskaza-
nie kompetenciji i warto$ci, ktore nalezy rozwija¢ u mtodych ludzi, aby potrafili odnalez¢
sie w spoteczenstwie przysztosci..

W tym kontekscie niezbedne sg odpowiednie narzedzia dydaktyczne. Cho¢ nie mu-
szg one bezposrednio odzwierciedla¢ kazdej innowacji technologicznej, to powinny
umozliwia¢ rozwdj kompetencji niezbednych w nowoczesnym spoteczefstwie — w tym
umiejetno$ci spotecznych, emocjonalnych, poznawczych, a takze Swiadomos$ci i bez-
pieczenstwa cyfrowego.

Uzyskane wyniki stanowig cenne wskazowki dotyczace wykorzystania narzedzi in-
formatycznych w edukacji i mogg wspiera¢ nauczycieli w podejmowaniu $wiadomych
decyzji dotyczacych ich integracji z programem nauczania. Wyniki badan potwierdzaja,
Ze narzedzia z zakresu robotyki edukacyjnej, w szczegoinosci rozwigzania oferowane
przez LEGO® Education, mogq skutecznie odpowiada¢ na potrzeby wspdiczesne;
szkoly, wspierajac rozwoj kompetenciji kluczowych u dzieci i mtodziezy. Zasadne wydaje
sie zatem rozwazenie zastosowania narzedzi robotyki w ramach zaje¢ dodatkowych, co
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mogtoby wzmocni¢ proces rozwijania kompetencji kluczowych u uczniéw. Warto row-
niez rozwazy¢ ich statg obecnos¢ w programie nauczania, szczegélnie w ramach infor-
matyki. Pozwoli to nie tylko na rozwoj umiejetnosci programowania i rozwigzywania pro-
blemoéw, ale rowniez kompetencji niezbednych w przysztosci. Warunkiem skutecznosci
tych dziatan jest odpowiednie przygotowanie nauczycieli oraz stworzenie w szkotach
$rodowiska sprzyjajacego pracy z nowoczesnymi technologiami.
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