CZESC 4: Przygotowanie materiatéw i zasobow
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Ten etap sktada sie z 8 czesci:

Cel i zadania
Efekty uczenia sie
Uzasadnienie
Dziatania
Wyzwania
Praktyczne zasoby
Dodatkowe zasoby
Whioski
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Celem tego etapu jest pomoc w zrozumieniu, dlaczego staranne
przygotowanie i dobodr zasobow oraz materiatow ma tak duze
znaczenie podczas wprowadzania myslenia komputacyjnego do
edukacji dorostych. To samo ¢wiczenie moze prowadzi¢ do bardzo
roznych doswiadczen edukacyjnych w zaleznosci od sposobu
jego przedstawienia.

Na tym etapie zachecamy do postrzegania zasobow i materiatow
hie jako prostych pomocy, ale jako aktywnych narzedzi
pedagogicznych. Wybrane materiaty moga albo otworzyé drzwi
do zrozumienia, albo nieumyslnie stworzyc bariery.

Dobrze przygotowane zasoby pomagajg uczyni¢ myslenie
komputerowe bardziej przystepnym, znaczgcym i przenosnym,
zwtaszcza dla dorostych ucznidw, ktdrzy najbardziej korzystajg z
jasnych, praktycznych i zrozumiatych doswiadczen edukacyjnych.

Cele:

e Analiza sposobu, w jaki rozne rodzaje materiatow
edukacyjnych (cyfrowe i niecyfrowe) wspierajg konkretne
umiejetnosci myslenia komputacyjnego w kontekscie edukacji
dorostych.

e Okreslenie jasnych i praktycznych kryteriéw wyboru
dostepnych i znaczgcych materiatéw dla dorostych stuchaczy.

e Opracowanie ¢wiczen edukacyjnych rozwijajacych
umiejetnosci myslenia komputacyjnego z wykorzystaniem
hiecyfrowych i codziennych zasobow znanych dorostym
stuchaczom.

e Przygotowanie i dostosowanie zasobow promujgcych
aktywny udziat, refleksje i przenoszenie umiejetnosci myslenia
komputerowego do zycia codziennego.




Po zakonczeniu tego modutu bedziesz potrafit:

Zrozumie¢, dlaczego przygotowanie i dobor zasobow oraz
materiatdw ma bezposredni wptyw na rozwaoj umiejetnosci
myslenia komputacyjnego u dorostych stuchaczy.
Zrozumiec, w jaki sposob dobrze zaprojektowane materiaty
mogg sprawic, ze myslenie komputacyjnego stanie sie
dostepne, znaczace i angazujace dla dorostych ucznidw.
Projektowac zajecia bez uzycia technologii i oparte na
technologii, ktore sprawiajg, ze myslenie komputacyjne
staje sie dostepne dla dorostych i starszych ucznidw.
Utatwiac doswiadczenia edukacyjne, ktore zachecajg do
udziatu, refleksji i stosowania myslenia komputacyjnego w
codziennych problemach.

Zastanowic sie nad swojg rolg jako trenera w
organizowaniu, dostosowywaniu i ocenie materiatow
edukacyjnych zgodnie z potrzebami i kontekstem ucznidw.
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Czy wiesz, ze...? ﬁ_

Czasami zwykta kartka papieru lub przedmiot z zycia
codziennego mogg nauczyé wiecej o0 rozwigzywaniu
problemdéw niz najbardziej zaawansowane narzedzie
cyfrowe - wszystko zalezy od tego, jak sie je
wykorzystuje.




Dlaczego ten etap jest tak wazny? Czy zauwazytes kiedys, ze nauka
staje sie tatwiejsza, gdy masz odpowiednie wsparcie? Kazdy
proces nauczania i uczenia sie opiera sie na materiatach, ktore
aktywnie wspierajg interakcje miedzy trenerami a uczniami. W
mysleniu komputacyjnym materiaty odgrywajg szczegdlnie wazna
role, poniewaz pomagajg uwidoczni¢ i uczyni¢ namacalnymi
abstrakcyjne procesy myslowe.

Dobrze zaprojektowane materiaty edukacyjne prowadzg uczniow
przez procesy rozwigzywania problemoéw, wspierajg refleksje i
pomagajg uporzgdkowac myslenie. Znane i codzienne materiaty
zmniejszajg obcigzenie poznawcze i pozwalajg uczniom skupi¢ sie
ha rozwijaniu umiejethosci myslenia komputacyjnego, a nie na
opanowywaniu ztozonych technologii.

Dostosowujac tresé P B
dydaktyczne zwigzane z

szkolenia dC? podejscia planowaniem i realizacja
pedagogicznego zajec

72
Badania pokazujg, ze uczniowie
zapamietujg znacznie wiecej
informacji, gdy pojecia sa
poparte dobrze
. zaprojektowanymi materiatami,
- ‘ a nie tylko wyjasnieniami.

o Utatwiajac dziatania
edukacyjne

+ Oceniajgc osiggniete
wyniki hauczania E
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Przyjrzyjmy sie rodzajom dziatan, ktére mozna tworzy¢ w ramach
stosowania myslenia komputacyjnego w klasie.

e Dziatania bez uzycia urzadzen: sg to dziatania, ktére nie
wymagajg uzycia urzgdzen, co pozwala unikng¢ potencjalnych
barier, takich jak jezyki programowania lub ograniczony
dostep do zasobdw cyfrowych. Istniejg dowody na to, ze tego
typu dziatania wspierajg nauke programowania i utatwiajg
dostep do robotyki.

e Zajecia typu ,majsterkowanie”: polegajg one na analizowaniu
elementéw przedmiotu, takich jak klocki, puzzle, symulatory
lub kod programu, a nastepnie ich zmianie lub modyfikaciji.
Celem jest pokazanie, jak niewielka zmiana moze wptynac¢ na
dziatanie algorytmu lub sposob jego rozwigzania.

e Zajecia typu ,tworzenie”: koncentrujg sie one na
umozliwieniu uczniom rozwigzywania problemow, planowania
pracy, wybierania odpowiednich narzedzi, komunikowania
pomuystow i tgczenia réznych pojec.

e Zajecia zwigzane z remiksowaniem: w ramach tych zajec¢
uczestnicy dzielg sie istniejgcym kodem lub algorytmami i
modyfikujg je w celu dostosowania lub potgczenia z innymi
elementami w celu rozwigzania zadania, problemu lub
wyzwania.




Kto powiedziat, ze do nauczania myslenia komputacyjnego
potrzebne sg komputery? Czasami nhajskuteczniejsza nauka
odbywa sie z dala od ekranu. Zajecia bez uzycia komputerow
pomagajg uczniom skupié sie ha procesach myslowych, a nie na
technologii, dzieki czemu nauka staje sie bardziej przystepna i
angazujgca.

o
Oto kilka praktycznych przyktadow: o/’@\é
G074
e Roztozenie sekwencji czynnosci na wszystkie posrednie
etapy

e Opisanie rysunku partnerowi, aby mogt go odtworzyc

e Napisanie zestawu instrukcji (kodu), aby pomédc innej
osobie w wykonaniu konstrukcji, ruchu lub podobnego
zadania

¢ Projektowanie drzew decyzyjnych

e Praca z algorytmami

e Granie w gry polegajace na kodowaniu lub dekodowaniu
kodu binarnego
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Pracujac z zadaniami edukacyjnymi opartymi na technologii, masz
dostep do szerokiej gamy mozliwosci.

Od platform internetowych, ktore wprowadzajg pojecia takie jak
sekwencje, petle i warunkKi, po programowanie blokowe, wizualne i
tekstowe - technologia moze poméc w ozywieniu myslenia
komputerowego w angazujacy i interaktywny sposob.

Jednym z najbardziej znanych narzedzi do programowania
wizualnego jest Scratch. Nie daj sie zwies¢ jego zabawnemu
wygladowi. Scratch to potezne srodowisko edukacyjne. Utatwia
przejScie do bardziej zaawansowanych jezykéw programowania,
jednoczesnie umozliwiajgc uczniom eksperymentowanie, tworzenie
i nauke poprzez probe i btgd. Dzieki Scratchowi mozna projektowac
quizy do pracy nad trescia, tworzyc¢ proste aplikacje lub gry oraz
uwidacznia¢ abstrakcyjne pojecia, czynigc je wizualnymi i
intuicyjnymi.

Warto rowniez zapoznac sie z platformami zwigzanymi z robotyka,
takimi jak Arduino i Micro:bit, a takze innymi zwigzanymi z robotami
i urzadzeniami, takimi jak mBlock lub LEGO.

Narzedzia te oferujg praktyczne mozliwosci potgczenia myslenia
komputerowego z dziataniami w $Swiecie rzeczywistym, dzieki
czemu hauka staje sie konkretna i bardzo motywujaca.

Chcesz dowiedzie¢ sie wiecej o Scratch?
o &
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https://scratch.mit.edu/

Czy wiesz, ze...?

Scratch jest uzywany na catym swiecie nie tylko w
szkotach, ale takze na uniwersytetach, w osrodkach
kultury i programach ksztatcenia dorostych. Jego
sita polega na przeksztatcaniu ztozonych idei w cos,
CO uczniowie mogg zobaczyc¢, manipulowac i
zrozumiec.




Nie zapominaj, ze kiedy pracujesz z mysleniem komputacyjnym,
Twoj cel wykracza daleko poza zwykte wykonywanie czynnosci,
granie w gry, korzystanie z urzadzen cyfrowych lub wydawanie
polecen robotowi. Ale jaki jest wiec prawdziwy cel? Chodzi o to,
aby pomoc uczniom mysleé inaczej i podchodzi¢ do problemoéw z
jasnoscig i pewnoscig siebie.
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Prawdziwa sita myslenia komputacyjnego tkwi w procesie
projektowania. Proces ten prowadzi uczniow do
rozwigzania i pomaga im osiggngc je w sposob wydajny,
skuteczny, uporzgdkowany i skoncentrowany na
rozwigzywaniu problemow. Nie chodzi tylko o uzyskanie
odpowiedzi, ale 0 zrozumienie, jak i dlaczego dane
rozwiazanie dziata.

Twoim celem jest pomoc uczniom lepiej zrozumie¢ otaczajgcy ich
Swiat i poczu¢ sie zdolnymi do jego zmiany.

Dlatego tworzone przez Ciebie zadania edukacyjne powinny
zachecac do udziatu, poszukiwania i refleksji, zmieniajgc uczniow w
aktywnych muyslicieli, a nie biernych obserwatoréw. Niektore z
najbardziej innowacyjnych rozwigzan w technologii i nauce zaczety
sie od prostych pytan i niewielkich wyborow projektowych.
Skupiajgc sie na aktywnym uczeniu sig, dajesz swoim uczniom
narzedzia do zadawania lepszych pytan i znajdowania lepszych
odpowiedzi.




Podczas tworzenia ¢wiczeh edukacyjnych warto zatrzymac sie i
zadac sobie nastepujgce pytania:

Kto bedzie korzystat z tych tresci? Jak tatwo mozna je
dostosowaé? Jakie doswiadczenia edukacyjne zapewnig?
Pamietajgc o tych pytaniach, mozna mie¢ pewnos¢, ze materiaty
naprawde wspierajg efektywng nauke.

u A
a
Aby to osiggnac, tworzone tresci powinny: L—ﬂ'

« Dostepnosé: Powinny byé¢ zgodne z zalecanymi wytycznymi
dotyczacymi dostepnosci, tak aby mogli z nich korzystaé
uczniowie o roéznych umiejetnosciach. W przypadku dorostych
uczniow oznacza to jasne instrukcje, znane obiekty i
przejrzystosc wizualna.

« tatwos$é¢ edycji: Zadania powinny byé tworzone przy uzyciu
bezptatnych, prostych i wieloplatformowych narzedzi. Gdy tresé
jest tatwa do modyfikacji, tatwiej jest jg dostosowaé do réznych
uczniow, kontekstow i potrzeb.

« Innowacyjnos¢é: Materiaty edukacyjne powinny wykraczac¢ poza
przekazywanie informacji i stuzyé jako narzedzia zmian,
kreatywnosci i innowaciji.

e Sprawia, ze sytuacja edukacyjna staje sie namacalna,
realistyczna i wykonalna.

e Jasno opisuje role zaréwno ucznidw, jak i trenerdw, dzieki
czemu wszyscy wiedzg, czego sie od nich oczekuje.

e Jasno wuyjasnia, w jaki sposob technologia cyfrowa jest
wykorzystywana w procesie hauczania i uczenia sie.

e Promuje aktywne uczenie sie, w ramach ktdérego uczniowie
rozwijajg kompetencje poprzez uczestnictwo i refleksje.

e Moze byc¢ powigzany z konkretnym obszarem tematycznym
lub taczyc kilka obszaréw jednoczesnie, wspierajagc nauke
przekrojowa.




By¢ moze zauwazysz, ze pierwsze zetkniecie sie z mysleniem
komputacyjnym moze wydawacé sie trudne. Ale oto ekscytujgca
czescé: korzystanie z ram odniesienia moze znacznie utatwic¢ ten
proces i wytyczyc jasng sciezke do przodu.

Jednym z najbardziej rozpoznhawalnych modeli jest model
Brennana i Resnicka. Czy kiedykolwiek zastanawiates sie, w jaki
sposoOb nauczyciele interpretujg wszystkie elementy myslenia
komputacyjnego? Model ten jest poteznym narzedziem, ktore
moze Ci w tym pomoc. Jest on zorganizowany wokot trzech
wymiarow: pojec, praktyk i perspektyw, pomagajgc Ci spojrze¢ na
catosé, jednoczesnie dzielgc jg na tatwe do opanowania czesci.

Dzieki tym ramom mozesz opracowac jasne kryteria dla
kluczowych decyzji:
e Czego musisz sie hauczyc jako trener
e Czego powinienes nauczyc swoich uczniow
e Jak witgczyé myslenie komputacyjne do zaje¢ z danego
przedmiotu
e Jak skutecznie ocenia¢ nauke
e Jakiego rodzaju tresci wybrac, co traktowac priorytetowo, a
hawet co odrzucic
e Jak odrdzni¢ zasoby wysokiej jakosci od mniej skutecznych

|

Aby zgtebic¢ ten temat i poszerzyé swojg wiedze, mozna zapoznac sie z
publikacjg: Brennan, K. i Resnick, M. (2012). Nowe ramy badania i oceny
rozwoju myslenia komputerowego. Materiaty z dorocznego spotkania
Amerykanskiego Stowarzyszenia Badan Edukacyjnych w 2012 r.
Vancouver: Amerykanskie Stowarzyszenie Badan Edukacyjnych.
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@/‘ Kliknij, aby pobra¢c — = Brennan, K., & Resnick, M. (2012)



https://share.google/LKmSzGjz7Cg368kS9

Zapewnij uczniom zbior przedmiotow codziennego uzytku
(Klucze, guziki, monety, dtugopisy itp.).

1. Niech kazda grupa sama ustali
Popros uczniow, aby | | zasady sortowania i wuyjadni,

pracowali W matych | | dlaczego je wybrata.

srupach i posortowali 2. Popro.s uczmovy, aby zmlenll!
. zasady i ponownie posortowali

przedmioty wedtug

o » ) te same przedmioty, stosujgc
roznych Kryteriow, takich | |inne kryteria.

jak rozmiar, kolor, materiat | | 3. Popro$ uczniéw, aby opisali

lub funkcja. proces sortowania jako prosty
zestaw instrukcji (algorytm).

Zajecia te rozwijajg umiejetnosci
abstrakcyjnego myslenia, klasyfikowania i

algorytmicznego muyslenia, pomagajac :
uczniom zrozumieé¢, w jaki sposob Q
komputery organizujg i przetwarzajg
informacje. Podczas  sortowania i
ponownego sortowania obiektow wedtug
réoznych zasad uczniowie ¢wiczg te same
procesy logiczne, z ktorych na co dzien
korzystajg naukowcy zajmujgcy sie
danymi i programisci!




Zapewnhij uczniom roznorodne ksztatty geometryczne (kota,
kwadraty, trojkaty itp.) i popros ich o tworzenie wzorow przy

uzyciu tych ksztattow.

Powiedz im, Ze muszg stworzyc
wzor, naprzemiennie uktadajgc
kota i kwadraty lub stopniowo
zwiekszajgc rozmiar trojkgtow.

Sprobuj potaczyc kolory, aby
mogli réwniez pracowac nad
kojarzeniem koloréw, co zawsze
jest skuteczne.

Nastepnie muszg wyrazic te
wzorce za pomoca prostych
algorytmow, takich jak ,okrag,
kwadrat, okrgg, kwadrat” lub ,dodaj
jeden trojkat za kazdym razem”.
Zajecia te rozwijajg umiejetnosci
rozpoznawania wzorcoéw i myslenia
algorytmicznego, pomagajac
uczniom nauczyc sie np.
identyfikowacé btedy w kodzie
programistycznym.

Czy wiesz, ze...?

e
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Tworzenie wzordw za pomocg ksztattow i kolorow to nie tylko
Swietna zabawa, ale takze trening tych samych umiejetnosci
umystowych, ktére programisci wykorzystujg do wykrywania
bteddw w kodzie! Poprzez zmiane ksztattow lub zwiekszanie
rozmiarow uczniowie ¢wiczg rozpoznawanie wzoréw i myslenie
algorytmiczne, ktore sg podstawg kodowania, rozwigzywania
problemoéw, a nawet podejmowania codziennych decyzji.




Zorganizuj ¢wiczenia z odgrywaniem rol, w ktérych
uczniowie wcielajg sie w programistow i roboty i muszg
komunikowac sie ze sobg, aby rozwigzac problemy logiczne.

Zaprojektuj scenariusz, w
ktorym robot musi
wykonac serie
precyzyjnych instrukcji,
aby znalezc¢ ukryty skarb,
uzywajgc jasnychi

zwieztych poleceii. u

Postaraj sie, aby uczniowie
pracowali razem, tak aby
zapoznali sie z rozwojem

opartym na pracy grupowej,
ktory jest bardzo powszechng
praktykag w projektach
programistycznych dotyczgcych
projektowania aplikacji lub stron
internetowych w $rodowisku
zawodowym.

Ta aktywnos¢ promuje
wspotprace, skuteczng
komunikacje i myslenie
algorytmiczne, poniewaz
uczniowie wspolnie
pracujg nad
pokonywaniem wyzwan.
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Kiedy uczniowie wcielajg sie w role
programistéw i robotéw, nie tylko sie
bawig, ale takze ¢wiczg umiejetnosci
hiezbedne do rozwigzywania

rzeczywistych problemow!
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W ramach tego ¢wiczenia uczniowie bedg dyskutowac w
parach na temat problemow, z jakimi borykajg sie w
codziennym zyciu. Rozpocznij dialog, zadajac pytanie: ,.Z
jakimi problemami spotykacie sie na co dzien w domu lub w

szkole?”

Zapisz pomysty na tablicy. Twoim

celem jest pomoc  uczniom
zapozhac sie z koncepcja
codziennych problemoéw, ktore

mozna rozwigzac.

Po 15 minutach poprowadz burze
mobzgdéw z udziatem catej klasy,
podczas ktérej uczniowie podzielg
sie problemami, ktére omoéwili.

Nastepnie wyjasnij im w prosty
sposob pojecie algorytmu,
postugujac sie przyktadami z zycia
codziennego (takimi jak
przygotowanie kanapki lub koktajlu).

Powiedz im, ze algorytm to po
prostu seria krokéw, ktore nalezy
wykonag, aby zrealizowac¢ zadanie.

Nastepnie podziel klase na grupy po
cztery lub pie¢ oséb i popros kazdag
grupe, aby wybrata jedno zadanie z
tablicy i wspdlnie je rozwigzata.
Uczniowie powinni jasno

kartce papieru.

W ten sposob zaczng dostrzegacé, w
jaki sposdb myslenie komputerowe
moze by¢ wykorzystywane do
rozwigzywania codziennych
problemow.

zdefiniowaé¢ problem, a nastepnie |
haszkicowa¢ prosty algorytm na |
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Przeksztatcajgc codzienne probl‘émg
W proste algorytmy, uczniowie ¢wiczg
te same umiejetnosci myslenia, ktore
informatycy wykorzystuja do
rozwigzywania ztozonych
problemow!




Przygotowujgc materiaty i zasoby do kursu poswieconego mysleniu
komputerowemu, szybko mozna zdac¢ sobie sprawe, ze zadanie to
wymaga znacznie wiecej niz tylko wyboru narzedzi lub éwiczen.

Jednym z wyzwan, przed ktorymi mozesz stangc jako trener, jest
przekonanie, ze muyslenie komputacyjne zawsze wymaga
zaawansowane] technologii. W rzeczywistosci zajecia bez uzycia
komputerow i materiaty codziennego uzytku mogg skutecznie
wspiera¢c umiejetnosci takie jak dekompozycja problemow,
rozpoznawanie wzorcow i projektowanie ustrukturyzowanych
rozwigzan, zwtaszcza w kontekscie edukacji dorostych.

Kolejng czestg trudnoscig jest przygotowanie materiatow, ktoére
haprawde wspierajg myslenie, a nie tylko dziatanie. tatwo jest dac¢
sie rozproszyc¢ angazujagcymi grami lub atrakcyjnymi technologiami,
ale prawdziwym celem jest wyboér materiatéw, ktore prowadza
uczniow do krytycznego i kreatywnego myslenia. Praktyczne
rozwigzanie? Zacznij od znanych, praktycznych ¢wiczen i stopniowo
dostosowuj je, aby rozwija¢ pozadane umiejetnosci myslenia.

Wreszcie, ograniczony czas i przygotowania mogg wydawac sie
przyttaczajgce. Tworzenie jasnych, dostepnych i 2znaczgcych
zasobow czesto wymaga starannego planowania. Sztuczka polega
ha planowaniu matych, wielokrotnego uzytku ¢wiczen i wspotpracy
z kolegami, nawet proste szablony mogg zaoszczedzi¢ czas,
jednoczesnie zapewniajgc skutecznosc¢ nauki.

‘e
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Wyobraz sobie nastepujgcg sytuacje:

Zauwazasz, ze wielu Twoich ucznidw spdznia sig, czuje sie
zestresowanych lub ma trudnosci z organizacjg codziennych zadan.
Zamiast po prostu rozmawia¢ o zarzadzaniu czasem, postanawiasz
przeksztatci¢ ten rzeczywisty, codzienny problem w Krotkie i skuteczne
éwiczenie z zakresu myslenia komputacyjnego.

Twoje wyzwanie jest nastepujgce:

Opracuj 20-minutowe c¢éwiczenie, ktore pomoze uczniom zaplanowaé
realistyczng poranng rutyne, uzywajgc  wytgcznie  prostych,
hieelektronicznych  materiatéw (papieru, dtugopisdw, Kkarteczek
samoprzylepnych lub kart). Masz ograniczony czas na przygotowanie,
nhie masz narzedzi cyfrowych, a grupa jest zréznicowana pod wzgledem
umiejetnosci.

Wyznacz jasny cel myslenia, zadaj sobie pytanie:
e Czego naprawde chce, aby moi uczniowie nauczyli sie podczas tego
zadania?
e Czy jest to rozktadanie problemu na czesci, ustalanie Kkolejnosci,
ustalanie priorytetow czy myslenie warunkowe?
e Ktéra z tych umiejetnosci miataby najwiekszy wptyw na ich
codzienne zycie?
Mozesz poprosié¢ ucznidw, aby wyobrazili sobie typowy poranek i spisali
wszystkie swoje zadania na kartach lub karteczkach samoprzylepnych.
Niech uporzgdkuja te zadania w logicznej kolejnosci, a nastepnie postaw
przed nimi realistyczne sytuacje ,co by byto, gdyby” (spdznienie sig,
pominiecie $niadania, wczesna wizyta). Zapro$ ich do przetestowania
swojej rutyny krok po kroku, zidentyfikowania tego, co nie dziata, i
ulepszenia planu poprzez refleksje i debugowanie.




Mozesz skorzysta¢ z internetowych narzedzi do tworzenia map
mysli, takich jak MindMeister lub Coggle, aby pomoc grupom w
wizualizacji sposobu rozktadania problemoéw i sekwencjonowania
algorytmow. Dzieki temu proces ten stanie sie dla nich bardziej
przejrzysty i uporzgdkowany.

Korzystaj z przyktadow i materiatdw edukacyjnych, Kktore
zawierajg roznorodne przedstawienia, zaréwno w algorytmach, jak
i w sytuacjach codziennych. Rozwaz problemy, ktore
odzwierciedlajg doswiadczenia roznych grup etnicznych i
spoteczno-ekonomicznych.

Tworz grupy heterogeniczne, sktadajgce sie z ucznidw o réznych
umiejetnosciach i pochodzeniu. Sprzyja to wzajemnej nauce, w
ramach ktorej uczniowie mogg wspiera¢ sie nawzajem w
osigganiu celdw edukacyjnych.

‘o
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.Kiedy uczniowie patrzg na problemy z
roznych perspektyw i pracujg razem, nie
tylko tworzg algorytmy, ale tez buduja
Zzrozumienie, empatie i umiejetnosci, ktore
zostang z nimi na cate zycie”.




Jako trener o0s6b dorostych masz mozliwos¢é przeksztatcenia
codziennych informacji w potezng okazje do nauki. Ta lista kontrolna do
weryfikacji faktow stanowi prosty i praktyczny sposdb na
przeprowadzenie ucznidw przez ztozonos¢ dezinformacji przy uzyciu
zasad myslenia komputacyjnego. Postepujac zgodnie z jasnymi
wskazoéwkami, uczniowie przechodzg od instynktownych reakcji do
uporzgdkowanego rozumowania, rozwijajgc umiejetnosci, ktére moga z
pewnoscig stosowacd poza salg szkoleniowa.

@  FACT- CHECKING CHECKLIST

ETEP 1 — Decompasition

Break the mionalion info parfs

O What is the rmain claim being rade?

O Wiy i the author or source?

O Wilher was it published or shared?

O Wihat evidence is provided [data, guotes, links)?

ETEPR 2 — Pattern Recognition

Lok Jor coentnon signs of dismlrmalion

O Emotional o sensational languags

O “Ehocking”, "seerat”, or "they don't want gou to know” phrases
O Lasch of namad Ssurces ar axpearts

O Strong opinions presented as facts

PO bie rz Sza b | o n O Sirmilar posts appearnng on multiple guestionable pages
STEP 3 — Abstraction
L [N Fucus on whal really mallers
[} O Wiich infarmation s essential bo judge eradibility?
O What details can be gnored (images, tone, personal opinions)?
Sa=’

O Wihat key gquestion must be answered to verify this claim?

ETER 4 — Algorithmic Thinking
Fuliow & slep-by-sleg vevilicalion process

O Search for the same claim on refiable sources
O Check the Source's “About” page

IN O verify Facts using fact-checking websites

O Cormpars with information other exarmple?

A Y
A '
STER & — Evaluation {Debugging) : ‘ i)
Freview and improve your conckision
O Does the evidence support or contradict the claim?

O Did any step in the process fail o need adustment?
O Wiould this checklist wark for another examgle?

Final decision:
|| Relisbbe || Misleading || False | | Mot enough infarmation



https://www.canva.com/design/DAHALPiXlfo/T2HpKGnEXXXxWhzpr5h7TQ/edit
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https://www.youtube.com/watch?v=b4a7Ty1TpKU
https://www.youtube.com/watch?v=ygJJQVfgqkM

Konczac ten rozdziat, pamietaj, ze wybrane przez Ciebie zasoby i
materiaty nie sg tylko wsparciem dla Twojego nauczania, ale takze
poteznymi motorami nauki.

Widzieliscie juz, jak starannie zaprojektowane, dostepne i znaczace
materiaty mogg otworzyé drzwi do myslenia komputacyjnego,
pomagajac dorostym uczniom podchodzi¢ do problemow z jasnoscig,
pewnoscig siebie i kreatywnoscig. Niezaleznie od tego, czy korzystacie z
éwiczen bez uzycia komputeréw, przedmiotéw codziennego uzytku,
harzedzi cyfrowych, czy tez kombinacji wszystkich trzech, naprawde
liczy sie to, jak projektujecie doswiadczenia, ktére zachecajg do udziatu,
refleksji i zrozumienia.

Nie musisz by¢ ekspertem w dziedzinie technologii, aby wywrze¢ realny
wptyw. Rozpoczynajac od matych, tatwych do opanowania krokow,
dostosowujgc ¢wiczenia do potrzeb ucznidw i koncentrujgc sie na
procesach myslowych, a nie na narzedziach, mozesz przeksztatci¢
nauke w cos praktycznego, angazujgcego i wzmachiajacego.

Twoja rola jako trenera jest kluczowa. Nie tylko przekazujesz tresci, ale
takze ksztattujesz sposdb myslenia, rozwijasz umiejetnosci
rozwigzywania probleméw i pomagasz uczniom postrzegaé wyzwania
jako szanse. Wuybierajgc i tworzac materiaty, ktére sg integracyjne,
elastyczne i motywujgce, dajesz swoim uczniom narzedzia do innego
myslenia i pewnego dziatania w otaczajgcym ich Swiecie.

Dlatego dziataj z ciekawos$cig i pewnoscia siebie. Kazdy przemyslany
wybor, ktérego dokonujesz, przybliza Twoich uczniéw o krok do stania
sie aktywnymi muyslicielami i zdolnymi do rozwigzywania problemow. |
wtasnie tam zaczyna sie prawdziwa nauka.




