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1. Wprowadzenie

1.1. Celizakres

Niniejszy przewodnik stanowi uzupetnienie zestawu ¢wiczen ,,COMPutational Seniors Learning
Box of Unplugged Activities”, ktdre sg gtdwnym rezultatem pakietu roboczego nr 4. Ma on charakter
praktyczny i wyjasnia, w jaki sposdb osoba prowadzaca zajecia dla dorostych wybiera ¢éwiczenia z
zestawu, przygotowuje je, realizuje z grupg oraz ocenia, co grupa z nich wyniosta. Przewodnik ten
ma na celu pomdc edukatorom osdb dorostych w jak najlepszym wykorzystaniu udostepnionych
zasobow.

Niniejszy przewodnik nie powtarza uzasadnienia projektowego zawartego w metodologii
pakietu roboczego 4. Jest on skierowany do 0séb, ktére bedg korzystac z gotowego zbioru éwiczen,
i nie zaktada ich udziatu w jego tworzeniu.

Wszystkie informacje zawarte w przewodniku odnoszg sie do zbioru w postaci, w jakiej zostat
dostarczony. W przypadku gdy zalecenie wynika z fazy testowej przeprowadzonej w Polsce,
Hiszpanii, na Litwie i w Grecji w okresie od kwietnia do czerwca 2026 r., jest to wyraznie zaznaczone,
tak aby czytelnicy mogli odrézni¢ dane zebrane na podstawie pracy z dorostymi uczestnikami od
porad opartych na literaturze pedagogiczne;j.

1.2. Grupa docelowa

Przewodnik jest przeznaczony dla treneréw dorostych, moderatoréw, korepetytorow,
doradcéw zawodowych i wolontariuszy pracujgcych z dorostymi w $rodowiskach formalnych
i pozaformalnych. Nie jest wymagana zadna wczesniejsza wiedza z zakresu informatyki,
programowania ani matematyki — ani ze strony czytelnika, ani ze strony uczestnikéw. Czytelnicy,
ktorzy nigdy wczesniej nie mieli stycznosci z mysleniem komputacyjnym, uznajg koncepcje
przedstawione w sekcji 2 za wystarczajgce do pewnego prowadzenia zajec.

Srodowiska, dla ktérych opracowano niniejszy zbiér, obejmuja:

e osrodki ksztatcenia dorostych i instytucje oferujgce edukacje drugiej szansy;
e uniwersytety trzeciego wieku i inne stowarzyszenia edukacyjne dla seniorow;

e szkoty zawodowe prowadzace zajecia wieczorowe lub w niepetnym wymiarze godzin dla
dorostych;

e osrodki spotecznosciowe, stowarzyszenia obywatelskie i organizacje sgsiedzkie;
e Dbiblioteki publiczne i osrodki kultury;
e ustugi w zakresie integracji spotecznej, doradztwa zawodowego i integracji.

Doradcy zawodowi stanowig szczegélny przypadek wsrdd tych odbiorcéw. Ich praca z
indywidualnym klientem, a nie ze statg grupa, sprawia, ze sg oni naturalnymi uzytkownikami sekcji
3i 6, ktore dostosowujg dziatania do konkretnej osoby, a nie do programu nauczania.
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1.3. Miejsce wsrdd wynikow projektu

Projekt , COMPutational Seniors” przynosi szereg rezultatow dotyczacych myslenia
komputacyjnego w edukacji dorostych z réznych perspektyw. Ponizsza tabela pokazuje, gdzie wsréd
nich plasuje sie niniejszy przewodnik.

Rezultat Co oferuje Gtoéwna grupa
docelowa
WP2 Otwarte zasoby Moduty online wprowadzajgce do myslenia = Trenerzy
edukacyjne i platforma obliczeniowego i jego zastosowania w zajmujgcy sie
edukacyjna ksztatceniu dorostych ksztatceniem
dorostych
WP3 — e-Przewodnik Wytyczne dotyczgce wigczania myslenia Trenerzy
komputerowego do szerszej praktyki zajmujacy sie
ksztatcenia dorostych ksztatceniem
dorostych
WP4 Metodologia Ramy projektowe, kryteria jakosci i szablon = Tworcy éwiczen

¢wiczen wykorzystane do stworzenia zbioru

WP4 Zestaw edukacyjny Arkusze ¢wiczen i materialy pomocnicze, w  Trenerzy i
jezyku angielskim oraz we wszystkich uczestnicy
jezykach partneréw szkolenia

WP4 Przewodnik Jak wybiera¢, przygotowywad, realizowaé, Trenerzy i

dydaktyczny (niniejszy oceniac i dostosowywacd ¢wiczenia doradcy

dokument) zawodowi

Wytyczne i raporty z testow Protokot pilotazu i uzyskane w jego wyniku Partnerzy i
WP4 dane oceniajacy

1.4. Jak korzystac z niniejszego przewodnika

Sekcje od 2 do 5 opisujg gromadzenie danych i warto sie z nimi zapoznad. Sekcja 3 przedstawia
model zorientowany na osobe, na ktérym opierajg sie wszystkie rezultaty, i nie nalezy jej pomijaé,
poniewaz okresla ona sposdb stosowania kolejnych sekcji praktycznych. Sekcje od 6 do 9 dotyczg
planowania i prowadzenia sesji i sg przeznaczone do zapoznania sie przed kazdg sesjg. Sekcje 10 i
11 dotyczg oceny i dostosowania i stajg sie istotne, gdy trener przeprowadezit juz kilka zajeé i pragnie
udoskonali¢ podejscie dla konkretnej grupy. Sekcja 12 odpowiada na pytania pojawiajgce sie
wielokrotnie podczas fazy testowe;.

Trener, ktéry ma przygotowac sesje na przyszty tydzien i nie ma czasu na przeczytanie catego
dokumentu, powinien zapoznac sie z sekcjg 4, nastepnie z sekcjami 7 i 8, a na koricu z pytaniami
podsumowujgcymi zawartymi w sekcji 9.
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2. Zestaw edukacyjny

2.1. Cwiczenia bez uzycia urzadzen elektronicznych i powody ich
stosowania

Cwiczenie bez uzycia technologii to ustrukturyzowane doswiadczenie edukacyjne, ktdre
rozwija myslenie komputacyjne i kompetencje przekrojowe bez uzycia komputera, tabletu,
telefonu ani zadnego innego urzadzenia elektronicznego. Cwiczenia mogg wykorzystywaé
wydrukowane karty, papier, kostki do gry, zetony, sznurek lub przedmioty codziennego uzytku, ale
sama praca polega na rozumowaniu, dyskusji i fizycznej manipulacji.

Brak technologii jest swiadomym wyborem projektowym, a nie ograniczeniem. Eliminuje on
za jednym zamachem bariery zwigzane z umiejetnosciami cyfrowymi, dostepnoscig urzadzen,
tacznoscia i kosztami, ktére wykluczajg wielu dorostych, do ktérych skierowany jest ten projekt.
Sprawia rowniez, ze cate obcigzenie poznawcze zwigzane z zadaniem spoczywa na witasnym
rozumowaniu uczgcego sie oraz na interakcji w grupie, gdzie ksztattujg sie kompetencje docelowe.

Zajecia bez uzycia urzadzen elektronicznych nie sg zajeciami uproszczonymi. Niektére z zajec
zawartych w tym zbiorze sg wymagajace pod wzgledem koncepcyjnym i zajma doswiadczong grupe
przez dziewiecdziesigt minut. Cechg wyrdzniajacg je jest brak urzadzen elektronicznych, a nie brak
trudnosci.
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2.2. Myslenie komputacyjne w edukacji dorostych

Myslenie komputacyjne to sposdb analizowania i rozwigzywania problemdéw z wykorzystaniem
zasad zaczerpnietych z informatyki, stosowanych tutaj bez uzycia komputera. Projekt opiera sie na
czterech filarach, do ktérych arkusze ¢wiczen konsekwentnie sie odwotuja.

Filar Co to oznacza i gdzie dorosli juz to stosuja

Dekompozycja Rozbijanie ztozonego problemu na mniejsze czesci, ktérymi mozna
zajg¢ sie pojedynczo. Dorosli stosujg te metode, np. planujac
przeprowadzke, organizujgc impreze rodzinng lub przygotowujgc
zestaw dokumentdéw do procedury administracyjne;j.

Rozpoznawanie Dostrzeganie prawidtowosci, powtérzen i podobienstw w ramach

wzorcow jednego problemu lub w wielu problemach. Dorosli stosujg te
umiejetno$¢, gdy zauwazajg, ze co miesigc powtarza sie ta sama
kategoria wydatkéw lub ze trudno$¢ w pracy pojawita sie juz
wczesniej w innej formie.

Abstrakcja Pomijanie szczegdtow, ktére nie majg znaczenia dla podejmowanej
decyzji, i skupianie sie na tych, ktére sg istotne. Dorosli stosujg te
strategie, gdy streszczajg dtugi dokument, poréwnujg dwie oferty lub
wyjasniajg sytuacje osobie, ktdra nie byta przy tym obecna.

Myslenie algorytmiczne =~ Opracowywanie  uporzadkowanej sekwencji  krokéw, ktdra
niezawodnie prowadzi do wyniku. Dorosli robig to, gdy spisuja
procedure dla kolegi, postepujg zgodnie z przepisem lub planujg trase
z kilkoma przystankami.

Piaty proces, czyli debugowanie, pojawia sie w kilku zadaniach, ale nie jest wymieniony jako
odrebny filar. Polega on na testowaniu proponowanego rozwigzania, wykrywaniu miejsc, w ktérych
zawodzi, i korygowaniu go. W pracy grupowej czesto wtasnie w tym momencie nastepuje najwiecej
nauki, a sekcja 9 powraca do tego zagadnienia.

Zadania rzadko angazujg tylko jeden filar w izolacji. Arkusz, w ktérym zaznaczono
dekompozycje i myslenie algorytmiczne, zazwyczaj bedzie wymagat réwniez pewnej abstrakcji.
Zaznaczone filary wskazujg, co dane zadanie ma na celu wywotaé i na czym w zwigzku z tym
powinno skupic¢ sie podsumowanie.
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2.3. Obszary kompetenc;ji

Kazde éwiczenie jest przypisane do jednego z trzech obszaréw kompetencji, zaczerpnietych z
europejskich ram LifeComp oraz z priorytetdw samego projektu. Przypisanie to odzwierciedla
kompetencje, ktore struktura ¢wiczenia faktycznie rozwija, a nie wszystkie kompetencje, ktérych
mogtoby ono potencjalnie dotyczyc¢.

Obszar kompetenc;ji

Kompetencje w zakresie
innowacji

Kompetencje z zakresu
umiejetnosci korzystania z
informacji

Kompetencje zyciowe i
zawodowe

Kompetencje, ktérych dotyczy

Kreatywnosé, krytyczne myslenie, rozwigzywanie probleméw,
komunikacja, wspétpraca

Dostep do informacji, jej rozumienie i krytyczna analiza;
interpretacja tresci wizualnych i cyfrowych; rozpoznawanie
wptywu i stronniczosci mediow.

Elastycznos¢ i zdolnos$¢ adaptacji, inicjatywa i autonomia,
umiejetnosdci spoteczne i kompetencje miedzykulturowe,
produktywnosé, przywddztwo i odpowiedzialnos¢

Te trzy obszary nie sg od siebie odizolowane. Dziatanie zaklasyfikowane jako nalezgce do
umiejetnosci korzystania z informacji nadal bedzie wymagato wspotpracy, jesli jest realizowane w
grupach. Klasyfikacja wskazuje, na czym dane dziatanie ktadzie nacisk i gdzie sformutowano jego
cele edukacyjne, a takze stanowi podstawe, na ktdrej zorganizowano zbidr w celu przegladania.
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2.4. Poziomy trudnosci

Kazde zadanie ma przypisany jeden z trzech poziomdw. Poziom odnosi sie do wymagan
koncepcyjnych i proceduralnych zadania, a nie do poziomu wyksztatcenia oséb uczacych sie.

Poziom Cechy

Poczatkujacy Odpowiedni jako pierwsze spotkanie z mysleniem komputacyjnym.
Nie zakfada wczesdniejszej znajomosci stownictwa. Zadanie ma jeden
jasny cel i krétki cigg rozumowania. Dostepne dla wszystkich trzech
profili ucznidw docelowych.

Poziom Zaktada pewng znajomos¢ podstawowego stownictwa, zdobytego

sredniozaawansowany albo podczas poprzedniego ¢wiczenia, albo dzieki wprowadzeniu
prowadzacego. Wymaga wieloetapowego rozumowania, koordynacji
w grupie lub obu tych elementéw.

Zaawansowany Angazuje kilka filarow jednoczesnie, czesto z konkurujgcymi
ograniczeniami i bez jednej poprawnej odpowiedzi. Wymaga od
uczniow refleksji nad wtasnym rozumowaniem. Najlepiej sprawdza
sie w grupach, ktére ukonczyty juz kilka wczesniejszych éwiczen.

Testy wykazaty, ze oznaczenie poziomu nalezy traktowal raczej jako punkt wyjscia niz
ostateczng ocene. Grupy z bogatym doswiadczeniem zyciowym w dziedzinie danego scenariusza
czesto z tatwoscig radzity sobie z éwiczeniem na poziomie zaawansowanym, podczas gdy nieznana
dziedzina sprawiata, ze ¢wiczenie na poziomie poczatkujagcym byto trudniejsze niz oczekiwano. W
sekcji 11 wyjasniono, jak podnies¢ lub obnizy¢ poziom trudnosci ¢wiczenia bez koniecznosci jego
przepisywania.

2.5. Co zawiera zbior

Zestaw ,Learning Box” zawiera piecdziesigt szes¢ ¢wiczen podzielonych na trzy obszary
kompetencji i trzy poziomy. Kazde ¢wiczenie sktada sie z dwustronicowego arkusza, a ponad
potowie z nich towarzyszg materiaty pomocnicze, takie jak karty scenariuszy, tablice planowania,
wypetnione tabele lub mapy, dostarczane jako oddzielne pliki do wydrukowania.

Zbiér jest dostepny w jezyku angielskim oraz w jezykach krajéw partnerskich: greckim,
litewskim, polskim i hiszpanskim. Arkusze ¢wiczen sg uporzgdkowane w folderach wedtug jezyka,
nastepnie wedtug obszaru kompetencji, a na koncu wedtug poziomu, dzieki czemu trener moze
przejs¢ bezposrednio do ¢wiczen odpowiadajacych okreslonym potrzebom.

W sekcji 5 znajduje sie petny spis tresci. Trenerowi korzystajgcemu z tej kolekcji po raz pierwszy
zaleca sie przeczytanie trzech lub czterech kompletnych arkuszy z réznych obszaréw kompetencji
przed zapoznaniem sie z katalogiem, poniewaz arkusze tatwiej jest poréwnac, gdy znana jest juz ich
wspadlna struktura.
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3. Model zorientowany na osobe

3.1. Czego wymaga ten model

W niniejszej propozycji zestaw , Learning Box” opisano jako model zorientowany na osobe,
w ktdrym uczacy sie wybierajg, czego sie uczy¢, jak sie uczy¢, kiedy sie uczyé, w jakiej kolejnosci
i w jakim tempie. Stwierdzenie to opisuje, w jaki sposdb nalezy korzystaé z zestawu, i ma
konsekwencje, ktére majg wptyw na kazdg praktyczng decyzje opisang w dalszej czesci niniejszego
przewodnika.

Trener, ktéry realizuje materiaty w ustalonej kolejnosci, w ustalonym tempie i z ustalong grupa,
korzysta z programu nauczania. Zbiér wspiera takie wykorzystanie, a sekcja 6 pokazuje, jak
skonstruowaé takg sekwencje. Jednak rozwigzanie to zostato zaprojektowane tak, aby umozliwic¢
rowniez co$ innego: ucznia lub mata grupe ucznidw decydujgcych wraz z trenerem, ktéra
kompetencja jest dla nich obecnie istotna, ktdry scenariusz przypomina ich wtasng sytuacje oraz w
jakim tempie chcg postepowac. Umozliwia to modutowa konstrukcja zbioru.

3.2. Pie¢ wymiarow wyboru

Wymiar Co to oznacza w praktyce

Co Uczacy sie wybiera obszar kompetencji, a czesto takze temat. Osoba
obawiajaca sie korespondencji urzedowej i osoba planujgca zatozenie matej
firmy potrzebujg réznych punktéw wyjscia, a katalog w sekcji 5 stuzy obu z
tej samej kolekgji.

Jak Zajecia mozna prowadzic z catg grupg, w parach lub indywidualnie z doradca
zawodowym. Niektdre z nich mozna realizowaé w formie pisemnej, ustnej
lub poprzez uktadanie fizycznych kart, co ma znaczenie dla oséb o niskim
poziomie umiejetnosci czytania i pisania.

Kiedy Zajecia majg charakter samodzielny. Nie muszg by¢ realizowane zgodnie z
tygodniowym planem zaje¢, a zbidr ten mozna wykorzystaé¢ doraznie, gdy
grupa porusza istotng kwestie.

W jakiej Poza progresjag poziomdw opisang w sekcji 6 nie ma ustalonej kolejnosci.
kolejnosci Pola ,Uwagi” na poszczegdlnych arkuszach sugerujg naturalne zadania
poprzedzajgce lub nastepujace, o ile takie istnieja.

W jakim tempie Czasy podane na arkuszach sg orientacyjne. Sekcja 8 zawiera skrécone i
wydtuzone ramy czasowe dla standardowej sesji, a testy potwierdzity, ze
tempo jest zmienng, ktéra najczesciej wymaga dostosowania.

3.3. Konsekwencje dla trenera i doradcy zawodowego

Zapewnienie uczniom takiego zakresu wyboru zmienia sposdb dziatania trenera przed sesja.
Zamiast samodzielnie decydowaé, ktdre éwiczenie bedzie nastepne, trener przeprowadza krétka
rozmowe z grupg lub osobg indywidualng na temat tego, co byloby przydatne, a nastepnie
dokonuje odpowiedniego wyboru z katalogu. Sekcja 6 okresla, jak przeprowadzi¢ te rozmowe i jak
przeksztatcic jej wynik w $ciezke dziatania.



Co-funded by ( /w
I the European Union \\gé’ﬁ'{a"s‘sf/ "

Dla doradcéw zawodowych implikacje s3 bardziej bezposérednie. Cwiczenie przeprowadzone
z pojedynczym klientem, wybrane dlatego, ze odzwierciedla sytuacje, z ktéra klient sie boryka, jest
jednoczesnie doswiadczeniem opartym na nauce typu , ” oraz ustrukturyzowanym sposobem
analizy tej sytuacji. Cwiczenia dotyczace koordynacji wspdlnych dojazdéw do pracy oraz
niestabilnosci finansowej byty wykorzystywane w ten sposdb podczas testéw.

Wybodr ucznia nie obejmuje wewnetrznej struktury ¢wiczenia. Po wybraniu éwiczenia to jego
etapy, ograniczenia i podsumowanie stanowig podstawe nauki, a sekcja 11 okresla elementy,
ktorych nie nalezy zmieniac.

4. Czytanie arkusza ¢wiczenia

4.1. Struktura arkusza

Kazde éwiczenie w zbiorze wykorzystuje ten sam dwustronicowy arkusz, dzieki czemu trener,
ktdry zapoznat sie z jednym z nich, moze z fatwoscig poruszac sie po pozostatych. Pierwsza strona
zawiera po lewej stronie kolorowy pasek boczny z metadanymi ¢wiczenia, a po prawej — szerszy
panel z trescig edukacyjng. Druga strona zawiera etapy oraz wszelkie tabele wymagane w ramach
¢wiczenia.

4.2. Pierwsza strona - lewa czes¢ akrusza

Pole Jak to odczytaé

Temat Dziedzina z zycia codziennego, wokdt ktérej zbudowane jest
¢wiczenie. Z tego pola nalezy skorzystaé w pierwszej kolejnosci,
dopasowujac ¢wiczenie do potrzeb zgtoszonych przez grupe.

Czas trwania Szacowany catkowity czas, w tym wprowadzenie i podsumowanie,
zazwyczaj podawany jako przedziat. Gérng wartos$¢ nalezy traktowad
jako realistyczng w przypadku grupy spotykajgcej sie po raz pierwszy.

Poziom Poczatkujacy, Sredniozaawansowany lub zaawansowany, zgodnie z
definicjami zawartymi w sekgji 2.

Wykorzystane etapy Filary, na ktérych opiera sie éwiczenie, oznaczone sg haczykiem.
myslenia Kazdy zaznaczony filar odpowiada konkrethnemu momentowi w
komputerowego poszczegblnych etapach i to wiasnie do tych momentéw nalezy

powrdci¢ podczas podsumowania.

Podejscie Jedna lub wiecej z nastepujacych metod: grywalizacja, nauka oparta

metodologiczne na wyzwaniach, nauka oparta na wspdtpracy oraz nauka oparta na
doswiadczeniu. Informuje to prowadzgcego, jakiego rodzaju sesji
moze sie spodziewac i jak zaprezentowaé wprowadzenie.
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4.3. Pierwsza strona - prawa czes$¢ arkusza: tekst zasadniczy

Pole Jak to odczytac

Nazwa éwiczenia Krotki tytut, spéjny we wszystkich wersjach jezykowych, aby
partnerzy i trenerzy mogli jednoznacznie odnosié sie do tego samego
¢wiczenia.

Opis Dwa do czterech zdan przeznaczonych dla uczgcego sie. Tekst ten

mozna przeczytac na gtos na poczatku sesji bez zadnych zmian.

Grupa docelowa Profile osdb uczacych sie, dla ktdorych ¢wiczenie jest odpowiednie,
oznaczone zaznaczeniem. Jesli zaden z zaznaczonych profili nie pasuje
do grupy, ¢wiczenie bedzie wymagato dostosowan opisanych w sekcji
11.

Cele nauczania Od trzech do pieciu stwierdzen opisujgcych, co uczestnicy beda
potrafili zrobié po zakonczeniu zaje¢. Stanowig one punkt odniesienia
dla prowadzacego przy ocenie, czy sesja osiggneta swoj cel.

Obszary kompetencji Konkretne kompetencje, ktére cEwiczenie rozwija, zaznaczone w
ramach trzech obszaréw. Przydatne, gdy grupa lub osoba
indywidualna poprosita o prace nad konkretnym zagadnieniem.

Efekty uczenia sie Obserwowalne zachowania lub efekty, ktére wskazujg, ze cele zostaty
osiggniete. W sekcji 10 wyjasniono, jak wykorzysta¢ to pole jako
podstawe do stworzenia siatki obserwacyjnej.

Uwagi Wymagania organizacyjne, materiaty do przygotowania, kwestie
dostepnosci lub dostosowania kulturowego oraz odniesienia do
powigzanych ¢wiczen. Zawsze nalezy zapoznad sie z tym polem przed
sesja, poniewaz okresla ono naktad pracy zwigzany z
przygotowaniami.

4.4. Druga strona

Druga strona zawiera ponumerowane etapy ¢wiczenia, sformutowane w prostym jezyku
instruktazowym i skierowane sg do prowadzgcego. Etapy okreslajg, co robig uczestnicy, co robi
prowadzacy, ile mniej wiecej powinna trwac dana faza oraz jakie pytania facylitacyjne nalezy zadac
w momentach, w ktdrych oczekuje sie refleks;ji. Jesli éwiczenie wymaga uporzadkowanych danych,
takich jak karty rdl, streszczenia scenariuszy lub siatka ewaluacyjna, pojawiajg sie one w formie
tabeli na tej samej stronie.

4.5. Materiaty pomocnicze
Ponad potowa ¢wiczen zawiera materiaty pomocnicze w osobnych plikach: karty scenariuszy,
tablice planowania, przyktadowg korespondencje, mapy lub karty zadan. Sg one wymienione w polu
»Uwagi” arkusza. Dostarczane sg osobno, poniewaz drukuje sie je i wycina inaczej niz sam arkusz, a
takze dlatego, ze zazwyczaj trzeba je przygotowaé w wielu egzemplarzach — po jednym zestawie na

grupe.



Co-funded by | |
the European Union \\i NSRS,

4.6. Rutynowe zapoznanie sie z materiatem przed przeprowadzeniem
c¢wiczenia
Przed przeprowadzeniem ¢éwiczenia po raz pierwszy nalezy zapoznaé sie z arkuszem w
ponizszej kolejnosci. Testy wykazaty, ze trenerzy, ktérzy pomineli to przygotowanie, napotykali
trudnosci, ktére zostaty juz przewidziane w arkuszu.

* Przeczytaj opis i poszczegdlne etapy od poczatku do konca, bez zatrzymywania sie, aby
wyobrazié sobie, jak bedzie przebiegac sesja.

e Przeczytaj sekcje ,Uwagi” i sporzadz liste wszystkiego, co nalezy wydrukowaé, wycigé lub
przynies¢.

e Sprawdz zaznaczone filary myslenia komputacyjnego i okresl doktadny moment w

poszczegdlnych krokach, w ktérym kazdy z nich jest realizowany.

e Zapoznaj sie z celami nauczania i oczekiwanymi wynikami, a nastepnie zdecyduj, na jakie
dowody bedziesz zwraca¢ uwage w sali.

e Przeprowadz samodzielnie gtéwne zadanie na papierze, tak jak zrobitby to uczestnik. W ten
sposob odkryjesz niejasnosci, na ktdre natrafi Twoja grupa.

e Ustal harmonogram, korzystajgc ze skréconej, standardowej lub rozszerzonej ram
czasowych z sekgji 8.

5. Katalog zestawu edukacyjnego

5.1. Jak zorganizowany jest katalog

W ponizszym katalogu zbiory sg uporzadkowane wedtug obszaréw kompetencji, a w ramach
kazdego obszaru — wedtug poziomdw. Zadania sg umieszczone w obszarze kompetencji, do ktérego
przyporzadkowali je ich autorzy; jest to rowniez folder, w ktdrym sg one przechowywane.

Ostatnia kolumna wskazuje filary myslenia komputacyjnego, ktére kazde zadanie ma na celu
rozwijaé, przy uzyciu nastepujgcych skrétéow: D — dekompozycja, P — rozpoznawanie wzorcéw, A —
abstrakcja oraz AT — myslenie algorytmiczne.

5.2. Kompetencje w zakresie innowacji

Zadanie Poziom Filar
Zarzadzanie budzetem domowym w okresie Poczatkujacy D,P, A AT
inflacji

Mobilnos¢é miejska: wybdr najlepszej trasy w Poczatkujacy D, P, AT
miescie

Paradoks alokacji zasobdow Poczatkujacy D,P,A
Cotygodniowe zakupy spozywcze Poczatkujacy D, P, AT

Tworzenie sieci wymiany umiejetnosci Poczatkujacy P, A
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Zadanie

Kleski zywiotowe: reagowanie na pozary,
trzesienia ziemi i powodzie

Optymalizacja ogrzewania za pomocg pomp
ciepta lub tradycyjnych systeméw

Kryzys w mediach spotecznosciowych
Samochdd wymagajacy uwagi

Co wybrac¢? Madre decyzje dzieki narzedziom
Al

Napraw chatbota! Zrozumienie dziatania
chatbotéw poprzez wykrywanie btedéw

Organizator wydarzen spotecznosciowych
Escape room z rozmowag kwalifikacyjng
Inzynierowie upcyklingu ,,zero odpadéw”
Logistyka wielopokoleniowa

Plan przywrdécenia normalnego ruchu
lotniczego po zaktdceniach

Kaskada napraw domowych

Zrozumienie chatbotéw poprzez odgrywanie
rol

Poziom

Poziom
Sredniozaawansowany

Poziom
Sredniozaawansowany

Poziom
Sredniozaawansowany

Poziom
Sredniozaawansowany

Poziom
Sredniozaawansowany

Poziom
Sredniozaawansowany

Poziom
Sredniozaawansowany

Poziom
Sredniozaawansowany

Poziom
Sredniozaawansowany

Poziom
Sredniozaawansowany

Zaawansowany

Zaawansowany

Zaawansowany

Filar

D, P, A AT

D, P, AT

D, P, A AT

D, P, A AT

D, P, A AT

D,P, A AT

D, AT

D,P,A

D, AT

D, P, AT

D, P, A AT

D, A, AT

D, P, A AT

5.3. Kompetencje w zakresie umiejetnosci korzystania z informac;ji

Zajecia

Planowanie letniej wycieczki z ograniczonym
budzetem

Korzystanie z ustug publicznych online
Ulepszony harmonogram snu

Cyfrowe subskrypcje sie pokrywaja.

Poziom

Poczatkujacy

Poczatkujacy
Poczatkujacy

Poczatkujacy

Filar

D, P, A AT

D, P, AT
P, A, AT

D,P,A
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Zajecia

Zgubione hasta

Komisja ds. decyzji w sytuacjach
nadzwyczajnych

Przepis z ograniczong liczbg sktadnikéw
Szat zwrotdw do biblioteki

Ramy decyzyjne dotyczgce sortowania
odpadéw

Organizacja dokumentdw osobistych
Chaos w zamoéwieniach internetowych

Wybdr ubezpieczenia

Niepowodzenie systemu wspdlnego
zakwaterowania

Czy to bezpieczne? Zrozumienie zagrozen
cyfrowych

Fatszywe wiadomosci i dezinformacja

Poziom
Poczatkujacy

Poziom
Sredniozaawansowany

Poziom
Sredniozaawansowany

Poziom
Sredniozaawansowany

Poziom
Sredniozaawansowany

Poziom
Sredniozaawansowany

Poziom
Sredniozaawansowany

Poziom zaawansowany

Poziom zaawansowany

Poziom zaawansowany

Poziom zaawansowany

5.4. Kompetencje zyciowe i zawodowe

Dziatalnos$¢
Organizacja pracy w matej firmie rodzinnej

Zmniejszenie zuzycia energii w typowym
gospodarstwie domowym

Nadmiar wiadomosci e-mail
Moje kregi sity

Co mam zrobié? Decyzje dotyczgce zdrowia
poprzez gtosowanie

Jak bardzo jestesmy odporni? Zachowanie
spokoju w sytuacjach krytycznych

Wyzwanie dla madrego kupujgcego

Poziom
Poczatkujacy

Poczatkujacy

Poczatkujacy
Poczatkujacy

Poczatkujacy

Poczatkujacy

Poczatkujacy

Filar
D, A, AT

D, P, A AT

D, A AT

D, A AT

D, P, A AT

D, A, AT

D,P, A

P, A, AT

D,P,A

D,P, A AT

D, P, A AT

Filar
D, P, A, AT

D, P, AT

D,P,A
D,P,A

D,P,A

D, P

D, P
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Dziatalnos¢

Bezpieczna apteczka pierwszej pomocy i
zarzadzanie lekami

Twérca rodzinnych wspomnien:
porzgdkowanie archiwdw

Planowanie zmian w branzy hotelarskiej lub
turystycznej

Rozpoczynanie matej dziatalnosci online
Rozmowa kwalifikacyjna
Réwnowaga miedzy pracg a nauka

Moja tablica planu zdrowotnego: stopniowe
wprowadzanie zdrowych nawykow

Moje wyzwanie na pracowity dzien:
organizowanie codziennych zadan i
zarzadzanie czasem

Mistrz ogrodu: wyzwanie zwigzane z uprawg
wspotistniejgca

Algorytm dobrego samopoczucia

Optacanie miesiecznych rachunkéw
Koordynacja wspdlnych dojazdéw
Petla niestabilnosci finansowej

Plan uczenia adaptacyjnego

Samochdd czy transport publiczny? Madre
wybory dotyczace podrozy

Wyzwanie zwigzane z zagubionymi
przedmiotami: odzyskanie telefonu na duzym
lotnisku

5.5. Zasieg kolekcji

Poziom

Poczatkujacy

Poczatkujacy

Poziom
Sredniozaawansowany

Poziom
Sredniozaawansowany

Poziom
Sredniozaawansowany

Poziom
Sredniozaawansowany

Poziom
Sredniozaawansowany

Poziom
Sredniozaawansowany

Poziom
Sredniozaawansowany

Poziom
sredniozaawansowany

Poziom zaawansowany
Poziom zaawansowany
Poziom zaawansowany
Poziom zaawansowany

Poziom zaawansowany

Poziom zaawansowany

Filar

D, P, AT

D, A

D, A, AT

D, P, AT

P, A AT

D,P,A

D,P, A AT

D,P,A

D, P, AT

D, A, AT

D, P, A, AT
D, P, A, AT
D, P, A, AT
D, P, A, AT

D, P, A AT

D, AT
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Ponizszy rozktad pokazuje, w ktorych obszarach zbiér jest najbogatszy, co ma znaczenie przy

tworzeniu Sciezki na konkretnym poziomie.
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Obszar kompetenc;ji Poczatkujacy Poziom Zaawansowany
sredniozaawansowany

Kompetencje w zakresie 5 10 3
innowacji

Kompetencje w zakresie 5 6 4
umiejetnosci korzystania z

informacji

Kompetencje zyciowe i 9 8 6
zawodowe

Razem 19 24 13

Wszystkie cztery filary myslenia komputacyjnego sg reprezentowane na kazdym poziomie i w
kazdym obszarze kompetencji, wiec Sciezka opracowana w ramach jednego obszaru nadal bedzie
angazowac peten zakres tych kompetenc;ji.

6. Tworzenie spersonalizowanej sciezki nauczania

6.1. Poczawszy od ucznia

W sekcji 3 ustalono, ze zbiory te majg by¢ wykorzystywane, wychodzgc od punktu wyjscia
ucznia, a nie od ustalonego programu nauczania. W praktyce zaczyna sie to od krétkiej rozmowy,
trwajgcej od dziesieciu do pietnastu minut, prowadzonej albo z grupg na poczatku programu, albo
z indywidualnym klientem.

Zazwyczaj wystarczg cztery pytania, aby okresli¢ punkt wyjscia:

e Jaka sytuacja w Twoim zyciu sprawia Ci najwiekszg trudnos¢, jesli chodzi o organizacje lub
podjecie decyzji?

e Kiedy trzeba cos uporzadkowac, wolisz radzic¢ sobie z tym samodzielnie czy z pomocg innych
0s0b?

e Czy robites juz co$ podobnego wczesniej, na zajeciach lub kursie?
e |le czasu realistycznie mozesz na to przeznaczyc¢ i w jakim okresie?

Pierwsze pytanie wskazuje obszar kompetencji, a czesto takze konkretny temat. Drugie
wskazuje, czy preferujesz dziatania zespotowe, czy prace indywidualng. Trzecie pomaga w wyborze
poziomu. Czwarte okresla dtugosc sciezki i ramy sesji z sekcji 8.

6.2. Pojedyncze ¢wiczenia

Kazde ¢wiczenie z zestawu stanowi samodzielng, kompletng sesje. Trener, ktéry ma jedno
spotkanie z grupg, lub doradca, ktéry ma jedng wizyte, moze wybraé jedno cwiczenie,
przeprowadzi¢ je wraz z podsumowaniem i oczekiwaé spdjnego wyniku. Jest to najczestszy sposdb
korzystania z zestawu i nie wymaga dodatkowego planowania.
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6.3. Postepy w ramach obszaru kompetencji

W przypadku gdy dostepnych jest kilka sesji, najprostszg strukturg jest postep w ramach
jednego obszaru kompetencji, przechodzac od poziomu poczatkujgcego do zaawansowanego.
Rozwigzanie to sprawdza sie w przypadku grupy o wspdlnych potrzebach, takiej jak osoby
przygotowujace sie do powrotu na rynek pracy, i pozwala na ponowne wykorzystanie stownictwa
wprowadzonego podczas pierwszej sesji w trakcie catego cyklu.

Ponizszy schemat zostat z powodzeniem wykorzystany podczas testow.

Sesja Poziom Cel

1 Poczatkujacy Przedstaw cztery filary poprzez znang
sytuacje. Podsumowanie powinno by¢
krotkie i konkretne.

2 Poczatkujacy Wykorzystaj stownictwo z sesji 1 w innym
temacie, aby pokazaé, ze pojecia dajg sie
przenies¢ na inne konteksty.

3 Poziom sredniozaawansowany Wprowadz koordynacje pracy w grupie oraz
wieloetapowe rozumowanie. Rozszerz
omaédwienie wynikow.

4 Poziom sredniozaawansowany Wprowadzenie konkurujgcych ze sobg
ograniczen. Popro$ uczniow, aby wymienili
filary, z ktérych skorzystali, zanim sam je
wymienisz.

5 Poziom zaawansowany Pracuj nad otwartym problemem, ktéry nie
ma jednej poprawnej odpowiedzi. Poswied
jedna trzecia sesji na refleksje.

6.4. Scieikitaczace obszary kompetencji

Sciezke mozna réwniez zbudowaé wokét tematu, ktéry obejmuje wszystkie trzy obszary. Na
przyktad grupa zainteresowana finansami domowymi moze przejs¢ przez ¢wiczenie dotyczace
budzetu domowego z obszaru innowacji, ¢wiczenia dotyczace subskrypcji cyfrowych i ubezpieczen
z obszaru umiejetnosci informacyjnych oraz ¢wiczenia dotyczace miesiecznych rachunkéw i
niestabilnosci finansowej z obszaru zycia i kariery. Nacisk na kompetencje zmienia sie z sesji na
sesje, podczas gdy dziedzina pozostaje stata, co wspiera transfer wiedzy bez koniecznosci
dostosowywania sie przez uczniéw do nieznanego kontekstu co tydzien.

6.5. Szacowanie wymaganego czasu

Standardowa sesja trwa dziewieddziesigt minut, wliczajgc we wprowadzenie, zadanie,
podsumowanie i ewentualng ocene. Sciezka sktadajaca sie z pieciu sesji wymaga zatem okoto
siedmiu i pot godziny zajeé, plus czas na przygotowanie. Testy wykazaty, ze grupy spotykajace sie
po raz pierwszy konsekwentnie potrzebowaty maksymalnego czasu z podanych przedziatéw, a
podsumowanie byto fazg najczesciej skracang, gdy brakowato czasu. Najpierw zaplanuj
podsumowanie i pozwdl, by to zadanie przejeto presje, a nie na odwrot.
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7. Przygotowanie sesji

7.1. Wielkos¢ i sktad grupy

Zestaw ¢wiczen zostat zaprojektowany i przetestowany dla grup liczacych okoto dziesieciu
uczestnikdw z jednym trenerem. Taka wielkos¢ pozwala na autentyczng dynamike grupows, a
jednoczesnie umozliwia trenerowi dotarcie do kazdego uczestnika podczas wykonywania zadania.
Cwiczenia angazujace kilka matych zespotéw zazwyczaj realizuje sie w parach lub w grupach od
trzech do pieciu 0séb, wiec grupa dziesiecioosobowa dzieli sie w wygodny sposob.

Wieksze grupy sa wykonalne, jesli dostepny jest drugi moderator. Sesje testowe na Litwie i w
Grecji odbywaty sie z udziatem od dwudziestu do dwudziestu siedmiu uczestnikéw. Byty one nadal
produktywne, ale trenerzy prowadzacy te sesje zgtaszali, ze indywidualne wsparcie podczas zadania
stato sie trudne, a podsumowanie musiato zosta¢ przeorganizowane, aby wszyscy pozostali
zaangazowani.

Na szczegdlng uwage zastugujg grupy mieszane. Gdy grupa obejmuje szeroki zakres wieku,
doswiadczenia zawodowego lub poziomu wyksztatcenia, tempo pracy znacznie sie rézni miedzy
uczestnikami. W sekcji 8 opisano, jak sobie z tym radzié, nie pozostawiajac nikogo w tyle ani nie
hamujac nikogo.

7.2. Salaijejuktad

Zajecia wymagajg pomieszczenia, w ktdrym uczestnicy mogg usigs¢ w matych grupach przy
stofach i widzie¢ sie nawzajem. State miejsca siedzgce w rzedach utrudniajg przeprowadzenie
wiekszosci ¢wiczen. Przydatna jest przestrzen na $cianach lub stojaki na tablice flipchartowe,
poniewaz w ramach kilku ¢wiczen grupy majg za zadanie zaprezentowad swoje prace innym do
oceny.

7.3. Materiaty drukowane
Faza testowa dostarczyta jasnych wnioskéw dotyczacych druku, ktére podczas pracy z
starszymi uczestnikami nalezy traktowac jako wymagania, a nie preferencje.

e Tekst przeznaczony dla uczestnikdw nalezy drukowac czcionka o rozmiarze co najmniej
czternastu punktow, a najlepiej szesnastu, jesli materiat bedzie czytany z odlegtosci
wyciggnietej reki lub przy stabym oswietleniu.

e Karty nalezy drukowa¢ w rozmiarze, ktory pozwala na wygodne trzymanie i, w miare
mozliwosci, czytanie bez okularéw, co w praktyce oznacza, ze karta nie powinna by¢
mniejsza niz standardowa karta do gry, a zazwyczaj jest wieksza.

e Nalezy zapewnic¢ silny kontrast miedzy tekstem a ttem oraz unika¢ drukowania tekstu na
obrazach lub kolorowych polach.

¢ Nalezy przygotowac jeden komplet materiatdw na kazdg matg grupe oraz jeden zestaw
zapasowy. Grupy, ktdre dzielg sie jednym zestawem, spedzajg sesje na czekaniu, a nie na
pracy.

e Przed wydrukowaniem nalezy poréwnaé przettumaczong wersje z oryginatem. Testy
przeprowadzone w Polsce i Grecji potwierdzity, ze materiaty zostaty w catosci opracowane

w jezyku krajowym, a btedy w ttumaczeniu kart scenariuszy sg trudne do naprawienia w
trakcie sesji.
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7.4. Przygotowanie

Sprobuj przed sesjg przeéwiczyé gtéwne zadanie na papierze. Jest to dos¢ wazny element
przygotowan, poniewaz pozwala zidentyfikowaé miejsca, w ktérych instrukcje mozna
interpretowaé na wiecej niz jeden sposdb, a wtasnie w tych momentach Twoja grupa zatrzyma sie
i zacznie zadawac pytania.

Przygotuj przyktad z rozwigzaniem. Raporty z testéw zalecajg przedstawienie od samego
poczatku krotkiego, juz rozwigzanego przyktadu zadania, aby pomdc ztagodzié¢ niepewnosé, jaka
mogg odczuwac niektdrzy uczniowie, oraz skréci¢ czas poswiecony na pierwszy krok. Niech bedzie
on wyraznie prostszy od prawdziwego zadania, tak aby ilustrowat metode bez ujawniania
rozwigzania.

7.5. Dostepnosc
Przed kazda sesjg z grupg osob starszych sprawdz ponizsze kwestie, poniewaz kazda z nich
odpowiada trudnosci faktycznie napotkanej podczas testow.

e (Czy dostepne sg kopie z duzym drukiem dla uczestnikéw, ktérzy przychodzg bez okularéw
do czytania?

e Czy kazda instrukcja podana na pismie moze zosta¢ rowniez przekazana ustnie?

e (Czy istnieje alternatywa dla pisania dla uczestnikdw, ktérym sprawia to trudnosé¢, na
przyktad uktadanie kart lub podawanie odpowiedzi ustnie partnerowi?

e (Czy czas trwania sesji jest dostosowany do wytrzymatosci fizycznej grupy i czy zaplanowano
przerwe?

e (Czy ocena na zakonczenie nie wymaga korzystania z komputera ani formularza z drobnym
drukiem? W sekcji 10 podano alternatywne rozwigzania.

8. Prowadzenie sesji

8.1. Rola prowadzacego

W tych éwiczeniach trener petni role moderatora, a nie instruktora. To rozrdznienie nie jest
czysto formalne. Myslenie komputacyjne rozwija sie poprzez samodzielne rozumowanie uczestnika,
a trener, ktdry rozwigzuje trudnos¢ w imieniu grupy, eliminuje zaréwno trudnos¢, jak i sam proces
uczenia sie.

Praktyczna forma tego podejscia przypomina metode sokratejska: zadawanie pytan otwartych,
proszenie o uzasadnienie odpowiedzi, uwidacznianie sprzecznych poglagdéw w grupie oraz
umozliwianie grupie odkrycia, Ze jej pierwsze podejscie nie dziata. llekro¢ grupa utknie w martwym
punkcie, uzyteczng interwencja bedzie pytanie zawezajace problem, a nie instrukcja, ktéra go
rozwigzuje.

W praktyce moze to okaza¢ sie trudniejsze do wdrozenia, niz sie wydaje, zwtaszcza w
przypadku osdb uczgcych sie, ktdrym brakuje pewnosci siebie i ktére bedg bezposrednio prosi¢ o
podanie odpowiedzi. Sposobem, ktory sprawdzit sie podczas testéw, jest udzielenie odpowiedzi na
inne pytanie: powtdrzenie tego, co grupa juz ustalita, i zapytanie, co musiatoby by¢ prawdg, aby
mozna byto przejs¢ do nastepnego kroku.



AN Co-funded by ( /
I the European Union \\gé’ﬁ'.'é“’s‘s"/'

8.2. Ramy sesji

Wszystkie éwiczenia z tego zbioru wpisujg sie we wspdlng czterofazowa strukture. W tabeli
przedstawiono wersje skrécong, standardowq i rozszerzong, dzieki czemu to samo ¢wiczenie mozna
przeprowadzié w ciggu godziny lub dwdch.

Faza Skrécona Standardowa Rozszerzona
Wprowadzenie i 5 min 10 min 15 min
przyktad z

objasnieniami

Zadanie 35 min 50 min 70 min
Podsumowanie 15 min 25 min 30 min
Podsumowanie i 5 min 5 min 10 min

zakonczenie

Razem 60 min 90 min 125 min

Domyslnie nalezy stosowac wydtuzony czas trwania sesji w przypadku grup spotykajgcych sie
po raz pierwszy, grup pracujgcych w jezyku obcym oraz grup starszych uczestnikow. Testy wykazaty,
Ze czas trwania sesji jest zmienng, ktéra najczesciej wymaga dostosowania, a skrécony czas trwania
sesji nalezy stosowac wytgcznie w przypadku grup, ktdrych tempo pracy jest juz znane.

8.3. Rozpoczecie ses;ji

Przed rozpoczeciem zadania nalezy przedstawi¢ jego cel. Dorosli angazujg sie w zadanie
dopiero wtedy, gdy zrozumiejg, dlaczego majg je wykonaé, dlatego pole opisu na arkuszu zostato
przygotowane tak, aby mozna byto je odczytac na gtos. Nastepnie nalezy przedstawic przyktadowe
rozwigzanie, a przed rozpoczeciem pracy przez grupy sprawdzié, czy zadanie zostato zrozumiane,
proszac jednego z uczestnikdw o powtdrzenie, co ich grupa ma zamiar zrobic.

8.4. Podczas wykonywania ¢wiczenia

Aktywnie uczestnicz w pracy grupy, wiecej stuchaj niz méw. Zwracaj uwage na tok
rozumowania, a nie na samg odpowiedz: czy grupa rozktada problem na czynniki pierwsze, czy kto$
zauwazyt powtdrzenie, co uczestnicy decyduja sie pomingé oraz czy ich sekwencja krokéw
faktycznie zadziatataby, gdyby ktos sie jej trzymat.

Notuj to, co styszysz, na biezgco. Te obserwacje stanowig istote podsumowania oraz dowodow
opisanych w sekcji 10 i trudno je odtworzy¢ pdzniej.

Jedli tempo pracy w grupie jest bardzo zréznicowane, przydziel szybszym uczestnikom role
zamiast przedtuzania zadania: popro$ ich o zapisanie toku rozumowania grupy, sprawdzenie
proponowanej sekwencji w trudnym przypadku lub przygotowanie wyjasnienia grupy na
podsumowanie — dzieki temu pozostang zaangazowani, a pozostali nie zostang w tyle.
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8.5. Wsparcie

Uczniowie z ograniczonym wyksztatceniem formalnym czesto wahajg sie na pierwszym etapie,
nie dlatego, ze zadanie jest dla nich zbyt trudne, ale dlatego, ze nie chcg, by inni widzieli, jak
popetniajg bfad. Raporty z badan wskazaty to jako najczestszg przeszkode i zalecity stopniowe
wsparcie.

Poziom wsparcia Co robi trener

Najpierw Sformutuj cel tego etapu innymi stowami i zatrzymaj sie.

Po drugie Zadaj pytanie zawezajace, ktdre wyodrebni jedng czes¢ problemu.
Po trzecie Wskaz przyktad z rozwigzaniem i zapytaj, co tam zrobiono.

Krok czwarty Zaproponuj tylko pierwszy krok, a nastepnie wycofaj sie i pozwal

grupie kontynuowac.

Przechodz do kolejnego punktu na liscie dopiero wtedy, gdy grupa miata wystarczajgco duzo
czasu na prace na poprzednim etapie. Poczgwszy od czwartego etapu, jesli grupa wydaje sie mieé
trudnosci, zamien ¢wiczenie na demonstracje.

8.6. RoAOwny udziat

Zadania grupowe sg zazwyczaj zdominowane przez osoby najbardziej pewne siebie, chyba ze
struktura zadania temu zapobiega. Jesli w ramach danego zadania przydzielono role, nalezy z nich
skorzystadé. Jedli nie, nalezy je przydzieli¢ mimo to: kto$ powinien prowadzi¢ protokdt, kto$ mierzyé
czas, a ktos prezentowaé wyniki. Role te nalezy zmienia¢ miedzy zadaniami, tak aby ci sami
uczestnicy nie zajmowali zawsze tej samej pozycji.

8.7. Typowe trudnosci

Trudnos¢ Reakcja

Grupa formutuje odpowiedZ w Popro$ ich, aby jg przetestowali: przedstaw im

ciggu dwéch minut i uznaje skomplikowany przypadek, z ktérym ich rozwigzanie sobie

zadanie za zakonczone. nie radzi. To wiasnie podczas drugiej préby nastepuje
nauka.

Jeden z uczestnikdéw wykonuje cata WprowadZ zasade, ze przed przejsciem do kolejnego
prace. etapu kazdy krok musi wyjasni¢ inny cztonek grupy.

Grupa prosi o podanie prawidtowej Powiedz, ze istnieje wiecej niz jedna poprawna odpowied?

odpowiedzi. i zapytaj, co sprawia, ze jedna jest lepsza od drugiej.
Jeden z uczestnikow twierdzi, ze Powigz to wyrazZnie z rzeczywistg sytuacjg poruszang w
¢wiczenie jest dziecinne. temacie i zapytaj, jak obecnie radzg sobie z tg sytuacja.

Ten sprzeciw prawie zawsze znika  podczas
podsumowania.
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Trudnos¢ Reakcja
Grupa konczy znacznie przed Popros ich, aby spisali swojg procedure tak, aby inna grupa
innymi. mogta z niej skorzystaé bez dodatkowych wyjasnieA. To

prawdziwa dodatkowa praca, a nie tylko wypetniacz.

Uczestnicy nie potrafig przenies¢ Poswie¢ wiecej czasu podczas podsumowania na

tego rozumowania na wtasne zycie  omowienie kwestii zastosowania wiedzy w praktyce i
zaplanuj drugie ¢wiczenie w ramach tego samego tematu.
Okoto trzydziesci procent uczestnikow polskiego testu
zgtosito, ze potrzebuje takiego utrwalenia wiedzy.

9. Podsumowanie

9.1. Dlaczego podsumowanie ma kluczowe znaczenie dla procesu uczenia
sie
W nauczaniu opartym na doswiadczeniu ¢wiczenie dostarcza doswiadczenia, ale nauka ma
miejsce, gdy uczestnicy nabierajg dystansu i nadajg sens temu, co sie wydarzyto. Cykl Kolba okresla
te fazy jako doswiadczenie konkretne, refleksyjng obserwacje, abstrakcyjng konceptualizacje i
aktywne eksperymentowanie, a ¢wiczenie, ktore konczy sie wraz z zakoriczeniem zadania, realizuje
jedynie pierwszg z nich.

Ma to bezposrednie konsekwencje praktyczne. Gdy sesja sie przedtuza, podsumowanie jest
fazg najczesciej pomijang, a nalezy jg chronié. Zadanie skrécone, ale zakoriczone petnym
podsumowaniem, uczy wiecej niz zadanie wykonane bez zadnego podsumowania.

9.2. Struktura czterech etapéw
Ponizsza struktura pasuje do standardowego podsumowania trwajacego dwadziescia piec
minut i mozna jg skrécic lub wydtuzyé.

Etap Rodzaj pytania Cel
Przypomnienie Co faktycznie Przed interpretacjq sesji ustalcie wspdlng relacje
zrobiliscie? z jej przebiegu. Pozwdl kazdej grupie na krotka
refleksje.
Przeanalizuj Co byto trudne i Ujawnij tok rozumowania. To wtasnie w tym
dlaczego? momencie myslenie obliczeniowe staje sie

widoczne i mozna je nazwac.

Nazwij Jaki to byt rodzaj Powigz stownictwo z tym, co uczestnicy wiasnie
myslenia? zrobili, a nie na odwrét. W tym miejscu
wprowadz lub utrwal nazwy filarow.
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Etap Rodzaj pytania Cel
Przeniesienie Gdzie to ma miejsce w Powigz rozumowanie z sytuacjami poza salg. To
Twoim zyciu? posuniecie decyduje o tym, czy sesja bedzie

miata trwatg wartosé.

9.3. Pytania wedtug filarow
Wykorzystaj ponizsze pytania w dowolnym ¢wiczeniu z zestawu. Wybierz te, ktére pasuja do
filaréw zaznaczonych na arkuszu.

Filar Pytania podsumowujace

Dekompozycja Jak podzieliliscie zadanie? Czy istniat inny sposdb podziatu? Ktdra
czes¢ okazata sie najtrudniejsza i czy sie tego spodziewaliscie?

Rozpoznawanie Co sie powtarzato? Czy zauwazyltes, ze robites cos, co juz wczesniej
wzorcow robite$? Co taczyto skuteczne podejscia?
Abstrakcja Co postanowite$ pomingc¢? Skad wzieta sie twoja pewnosé, ze to nie

ma znaczenia? Czy cos, co pomingtes, okazato sie jednak wazne?

Myslenie algorytmiczne = Gdyby nieznajomy doktadnie powtérzyt twoje kroki, co by poszto nie
tak? Co musiates wyraznie zaznaczy¢é, o czym zazwyczaj bys nie
wspomniat?

Debugowanie W ktérym momencie zdates sobie sprawe, ze pierwsze podejscie nie
zadziata? Co ci to podpowiedziato? Co zmienites i dlaczego wtasnie to,
a nie cos innego?

9.4. Zakonczenie

Zakoncz sesje, proszac kazdego uczestnika o wskazanie jednej rzeczy, ktéra zrobi inaczej, lub
jednej sytuacji, w ktérej sprobuje zastosowac to, czego sie nauczyt. Zapisanie tych odpowiedzi na
tablicy flipchart zajmuje trzy minuty i daje grupie namacalny efekt sesji. Daje to réwniez trenerowi
punkt wyjscia do nastepnego spotkania oraz dowdd do dokumentacji opisanej w sekcji 10.

10. Obserwacja i dokumentowanie procesu uczenia sie

10.1. Od celéw do dowoddéw

Kazda karta ¢wiczeniowa zawiera cele nauczania, opisujace, co uczestnicy beda potrafili zrobi¢,
oraz efekty uczenia sie, opisujace to, co mozna zaobserwowac z zewnatrz. Efekty sg sformutowane
tak, aby byly mozliwe do zaobserwowania, wtasnie po to, by trener mdgt wykorzystaé je jako
narzedzie oceny bez koniecznosci tworzenia wtasnego.

Ocena w niniejszym zbiorze ma charakter formatywny. Jej celem jest dostarczenie trenerowi
informacji przy wyborze kolejnego ¢wiczenia oraz umozliwienie uczestnikom oceny wtasnych
postepdw, a nie wystawianie ocen. Zadne ¢wiczenie w zbiorze nie przewiduje progu zaliczeniowego.
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10.2. Tabela obserwacyjna

Ponizszg tabele mozna wypetnia¢ w trakcie wykonywania zadania, co nie odwraca zbytnio
uwagi od prowadzenia zajec. Przed sesjg nalezy skopiowac efekty uczenia sie z arkusza do pierwszej
kolumny.

Obserwowalny wynik Jeszcze nie Powstaje Ugruntowane, z
adnotacjg o tym, co
zaobserwowano

Dzieli problem na czesci bez
podpowiedzi

Wykrywa powtarzajgce sie
elementy we wszystkich
przypadkach

Wskazuje, co mozna pomingc i
dlaczego

Tworzy sekwencje, ktorg
mogtaby wykonac inna osoba

Testuje rozwigzanieii je
poprawia

Whnosi wkfad w proces
rozumowania grupy

10.3. Samoocena w przystepnych formatach

W fazie testowej stwierdzono, ze pisemne i internetowe formularze oceny wykluczaty znaczng
cze$¢ uczestnikow. W jednej z litewskich grup liczacej trzydziesci oséb dziesie¢ oséb samodzielnie
wypetnito pisemny kwestionariusz, podczas gdy dwanascie oséb udzielito odpowiedzi dopiero po
odczytaniu pytan na gtos i podniesieniu rgk. W dwuosobowe] grupie internetowej jeden z
uczestnikdw nie byt w stanie przesta¢ formularza. Kilku uczestnikdw stwierdzito, ze nie posiada
komputera w domu.

Metody zbierania opinii powinny zatem by¢ dostosowane do potrzeb grupy, a nie do wygody
prowadzacego. W raportach z testdw zalecono nastepujgce alternatywy.

e Odczytaj na gtos kazde pytanie i zbieraj odpowiedzi poprzez podniesienie ragk, samodzielnie
zapisujac liczbe oséb.

e Nalezy uzywaé kart z prostymi obrazkami lub symbolami, ktére uczestnicy podnosza, co
pozwala unikngé zaréwno czytania, jak i pisania.

e Po zakonczeniu sesji przeprowadzic¢ krotkg rozmowe z trzema lub czterema uczestnikami i
zanotowac ich odpowiedzi.

e W przypadku korzystania z formularza pisemnego nalezy go wydrukowa¢ czcionkg o
rozmiarze co najmniej 14 punktéw i umozliwi¢ uczestnikom wypetnianie go w parach.
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Kwestionariusze internetowe nalezy zarezerwowac dla uczestnikéw, ktorzy zadeklarowali, ze
czujg sie z nimi swobodnie, i nigdy nie nalezy polega¢ na nich jako jedynym zapisie sesji
bezposrednie;j.

10.4. Prowadzenie dokumentac;ji

Woystarczy krétka notatka po kazdej sesji, w ktérej odnotuje sie, jakie ¢wiczenie zostato
przeprowadzone, ilu uczestnikdw wzieto w nim udziat, jakie obserwacje poczyniono w odniesieniu
do oczekiwanych rezultatdw oraz o co poprosita grupa na nastepng sesje. W perspektywie catego
programu notatki te pokazujg postepy, wspierajg personalizacje opisang w sekcji 3 oraz dostarczajg
materiatdw niezbednych do sporzgdzenia sprawozdan, ktdre organizacja jest zobowigzana
przedstawia¢ fundatorom.

11. Dostosowywanie ¢wiczen do kontekstu

11.1. Jezyk

Zbidr jest dostepny we wszystkich jezykach partneréw, a éwiczenia powinny by¢ prowadzone
w jezyku grupy. Jesli trener musi korzysta¢ z wersji angielskiej, nalezy wczesniej przettumaczyc
materiaty scenariuszowe, zamiast improwizowaé, poniewaz karty scenariuszowe zawierajg
ograniczenia zadania, a nieprecyzyjne ttumaczenie zmienia tresé zadania.

Nalezy sprawdzi¢, czy nazwy czterech filarow sg ttumaczone spdjnie we wszystkich ¢wiczeniach
wykorzystywanych z tg sama grupg. Uczestnicy przyswajajg to stownictwo w trakcie kolejnych ses;ji,
a zmiana terminologii miedzy sesjami niweczy ten efekt.

11.2. Dostosowanie scenariuszy do kontekstu kulturowego

Scenariusze opisujg sytuacje z zycia dorostych, a niektére szczegéty nie bedy miaty
odpowiednika w innych krajach. Ceny, instytucje, procedury administracyjne, srodki transportu i
normy domowe mozna dowolnie zastepowac. Nalezy je zastgpi¢ odpowiednikami, ktére grupa
rozpozna, zachowujgc przy tym strukture problemu i liczbe ograniczen bez zmian.

Testy potwierdzity wartos¢ tego podejscia. Najlepsze wyniki osiggnety ¢wiczenia zakorzenione
w codziennych rutynowych czynnosciach, ktére uczestnicy natychmiast rozpoznawali, takich jak
zakupy, prace ogrodnicze i obnizanie rachunkéw za energie, a rozpoznawalnosé¢ zalezy od
poprawnosci lokalnych szczegétow.

11.3. Dostosowanie do potrzeb starszych uczniow
e Skorzystaj z rozszerzonego harmonogramu sesji i zaplanuj przerwe.

e Wszystkie pisemne instrukcje nalezy odczytaé na gtos, a takze wyswietli¢ na ekranie.

e Powieksz materiaty drukowane i zapewnij dostepnos¢ zapasowych zestawdéw z duzym
drukiem.

e Wykorzystaj wprost doswiadczenia zgromadzone w sali. Starsi uczestnicy wnoszg bogatg
wiedze praktyczng, a ¢wiczenia, ktére jg wykorzystujg, sg znacznie bardziej skuteczne niz
te, ktére tego nie robia.

e Nalezy przeznaczyé wiecej czasu na podsumowanie, poniewaz to wtasnie w tym momencie
doswiadczenie to staje sie najbardziej wartosciowe.
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11.4. Dostosowanie do potrzeb osob o niskim poziomie umiejetnosci
czytania i pisania
e Akceptuj odpowiedzi ustne lub rysunkowe wszedzie tam, gdzie zadanie wymaga pisania.
e Potgcz w pare uczestnika, ktory z fatwoscig pisze, z tym, ktéry ma z tym trudnosci,
przypisujac im role ,zapisujgcego” i ,rozwazajgcego”, tak aby zadna z tych rél nie byta
pomniejszana.

e Zastgp karty z tekstem kartami z obrazkami lub przeczytaj na gtos tre$é kazdej karty na
poczatku.

e Przyktad z rozwigzaniem powinien byé widoczny przez caty czas trwania zadania, a nie
pokazywany tylko raz.

11.5. Dostosowywanie poziomu
Mozna utatwié lub utrudni¢ ¢wiczenie bez zmiany jego struktury.

Aby utatwi¢ zadanie Aby je utrudni¢

Zmniejsz liczbe Dodaj ograniczenie, ktére koliduje z istniejgcym. Usun informacje,
ograniczen w ktorej grupa sie spodziewa. Wymagaj od grupy uzasadnienia wyboru
scenariuszu. Podaj w oparciu o jasno okreslone kryteria. Popro$ o przedstawienie

czesc rozwigzania jako procedury, ktérg osoba postronna mogtaby wykonaé samodzielnie.
punkt wyjscia. Wydtuz

czas na wykonanie

zadania. Przedstaw

przyktad z

rozwigzaniem w sposob

bardziej szczegotowy.

11.6. Czego nie nalezy zmieniac
Niektdére elementy maja kluczowe znaczenie dla procesu uczenia sie i nalezy je pozostawié bez
zmian.

e Filary myslenia komputacyjnego, ktére éwiczenie ma na celu wyeksponowac, oraz etapy,
na ktdrych sie one pojawiaja.

e Podsumowanie. Jesli to konieczne, skré¢ je, ale nie pomijaj go.

e Wymoag, aby ¢wiczenie na kazdym etapie odbywato sie bez uzycia technologii.

e Otwarty charakter zadan w ¢wiczeniach dla zaawansowanych. Podanie jednej poprawnej
odpowiedzi pozbawia éwiczenie sensu, jakim jest rozwijanie umiejetnosci rozumowania.

12. Czesto zadawane pytania

12.1. Czy przed rozpoczeciem musze rozumie¢ myslenie komputacyjne?
Potrzebujesz sekcji 2 niniejszego przewodnika oraz arkusza ¢éwiczeniowego, z ktdérego
korzystasz. Znajdziesz tam opisy i ilustracje czterech filaréw, a pytania do podsumowania w sekcji 9
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sg sformutowane w taki sposdb, ze prowadzgcy moze z nich korzysta¢ bez koniecznosci
dodatkowego przygotowania. Prowadzacy, ktdrzy chcg pogtebi¢ swojg wiedze, znajdg przydatne
moduty WP2 oraz e-przewodnik WP3.

12.2. Czy musze informowac uczestnikdw, ze zajmujg sie mysleniem
komputacyjnym?
Nie na poczatku. Wyniki badan wskazujg, ze dorosli skupiajg sie raczej na sytuacji niz na
terminologii. Stfownictwo nalezy wprowadzi¢ w fazie nazywania podczas podsumowania, gdy
uczestnicy przeprowadzg juz proces rozumowania i bedg mieli do czego odnies¢ te stowa.

12.3. Czy ¢wiczenia mozna przeprowadzac z jednym uczestnikiem?

Wiele z nich tak, a doradcy zawodowi robili to podczas testéw. Cwiczenia oznaczone jako
oparte na wspétpracy stracg cze$¢ swojego sensu, poniewaz to wtasnie w interakcji ¢wiczy sie dang
kompetencje — jednak éwiczenia oparte na analizie i ustalaniu kolejnosci dobrze sprawdzajg sie w
sytuacji jeden na jeden. Podsumowanie staje sie wtedy raczej rozmowa niz dyskusjg grupows.

12.4. lle ¢wiczen potrzeba, aby program byt wartosciowy?

Woystarczy piec¢ sesji, aby opanowac stownictwo i zademonstrowac zastosowanie wiedzy w
praktyce, korzystajac z planu postepdw przedstawionego w sekcji 6. Juz pojedyncza sesja ma
wartos¢ samg w sobie. Testy wykazaty, ze uczestnicy potrzebujg wiecej niz jednego spotkania,
zanim zaczng samodzielnie stosowaé rozumowanie, wiec jesli mozliwa jest tylko jedna sesja, nalezy
poswieci¢ wiekszg jej czesé na éwiczenie zastosowania wiedzy w praktyce.

12.5. Co zrobi¢, jesli moja grupa nie ma doswiadczenia w danym temacie?

Wybierz inne ¢wiczenie. Katalog w sekcji 5 jest zorganizowany w taki sposéb, ze te same
kompetencje i poziom mozna osiggnac¢ poprzez kilka tematéw, a rozpoznanie sytuacji jest tym, co
sprawia, ze te ¢wiczenia dziataja.

12.6. Czy moge wykorzystac te ¢wiczenia w grupach mieszanych,
sktadajacych sie z dorostych i mtodziezy?
Tak, tak wtasnie zrobiono podczas sesji testowych w Hiszpanii, w ktérych uczestniczyty osoby
w wieku od osiemnastu do ponad piecédziesieciu pieciu lat. Nalezy spodziewac sie, ze tempo pracy
bedzie sie wahac w szerszym zakresie niz w grupie jednorodnej, dlatego warto skorzystaé z podziatu
rél opisanego w sekcji 8, aby zapewni¢ produktywne zajecie szybszym uczestnikom.

12.7. Co mam zrobic¢, jesli dane ¢wiczenie nie sprawdza sie w mojej grupie?

Nalezy zanotowa, co sie stato, dostosowac ¢wiczenie zgodnie z sekcjg 11 i sprébowac wykonac
to samo ¢wiczenie ponownie z inng grupg, zanim stwierdzi sie, ze jest ono nieodpowiednie. Nalezy
zapisa¢ swoje spostrzezenia i przekaza¢ je partnerom projektu, poniewaz zbiér ten ma byc
udoskonalany w trakcie uzytkowania.
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13. Stowniczek

Termin

Abstrakcja

Algorytm

Myslenie algorytmiczne

Andragogika

Uczenie sie oparte na
wyzwaniach

Obszary kompetencji

Myslenie komputacyjne

Podsumowanie

Debugowanie

Dekompozycja

Uczenie sie przez

doswiadczenie

Facylitacja

Grywalizacja

Zestaw edukacyjny

Definicja

Proces myslenia obliczeniowego polegajgcy na identyfikacji istotnych
cech problemu i odrzuceniu tych, ktére nie majg wptywu na wynik.

Uporzadkowana sekwencja krokéw, ktéra w sposéb niezawodny
rozwigzuje problem lub realizuje zadanie.

Proces myslenia obliczeniowego polegajacy na projektowaniu,
stosowaniu i ocenie algorytmoéw.

Teoria i praktyka uczenia dorostych, ktadaca nacisk na samodzielnosg¢,
wczesniejsze doswiadczenia, trafnos¢ tresci oraz wewnetrzng
motywacje.

Podejscie pedagogiczne, w ktdrym nauczanie opiera sie na
rzeczywistym problemie, ktdry uczestnicy analizujg i rozwigzuja.

Trzyczesciowa klasyfikacja zastosowana w niniejszym zbiorze:
innowacyjnos$é, umiejetnos¢ korzystania z informacji oraz
kompetencje zyciowe i zawodowe.

Zbidér procesdOw rozwigzywania probleméw zaczerpnietych z
informatyki i stosowanych bez uzycia komputera, obejmujacy
dekompozycje, rozpoznawanie wzorcéw, abstrakcje i myslenie
algorytmiczne.

Ustrukturyzowana refleksja nastepujgca po zakonczeniu zadania,
podczas ktdrej uczestnicy analizujg swoje dziatania i przypisujg im
odpowiednie pojecia.

Proces testowania rozwigzania, lokalizowania miejsc, w ktorych
wystepuja btedy, oraz ich korygowania.

Proces myslenia komputacyjnego polegajacy na rozbiciu ztozonego
problemu na mniejsze, fatwiejsze do opanowania czesci.

Podejscie pedagogiczne, w ktédrym nauka przebiega w cyklu
doswiadczenia, refleksji, konceptualizacji i eksperymentowania.

Sposdéb nauczania, w ktédrym prowadzacy wspiera samodzielne
rozumowanie uczniow poprzez zadawanie pytan, a nie poprzez
przekazywanie instrukcji.

Wykorzystanie mechanizmoéw gier w kontekstach niezwigzanych z
grami w celu zwiekszenia zaangazowania i motywacji.

Kompletny zbidr ¢wiczen offline opracowanych w ramach pakietu
roboczego nr 4 projektu COMPutational Seniors.
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Termin

Cele nauczania

Efekty uczenia sie

LifeComp

Rozpoznawanie
wzorcow

Scaffolding

Uniwersalne
projektowanie
nauczania

Cwiczenie bez uzycia
urzadzen
elektronicznych

Przykfad z
rozwigzaniem

Definicja

Opisy tego, co uczestnicy bedg potrafili zrobi¢ po zakoriczeniu
danego ¢wiczenia.

Obserwowalne zachowania lub efekty, ktdre Swiadczg o osiggnieciu
celéw edukacyjnych.

Europejskie ramy kompetencji kluczowych w zakresie kompetencji
osobistych, spotecznych oraz umiejetnosci uczenia sie.

Proces myslenia komputacyjnego polegajacy na identyfikowaniu
podobienstw, prawidtowosci i powtdrzen w obrebie poszczegdlnych
problemdw oraz miedzy nimi.

Tymczasowe wsparcie, ktdre umozliwia uczniowi wykonanie zadania,
ktdrego nie bytby jeszcze w stanie wykonac samodzielnie, a ktére jest
wycofywane w miare rozwoju kompetencji.

Ramy projektowania doswiadczen edukacyjnych, ktére oferujg
roznorodne sposoby przedstawiania tresci, angazowania sie i
wyrazania sie.

Ustrukturyzowane ¢wiczenie edukacyjne rozwijajgce myslenie
komputacyjne bez uzycia jakichkolwiek urzgdzen elektronicznych.

Krotki, juz rozwigzany przyktad zadania, przedstawiany przed samym
zadaniem w celu zademonstrowania metody bez ujawniania
rozwigzania.
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