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Nr

Zadanie ewaluacyjne

Metodologia i status

Ewaluacja zastanego
poziomu atrakcyjnosci i
jakosci ksztatcenia ogolnego
oraz réznic w osiggnicciach
edukacyjnych uczniéw bez
wypracowanych rezultatow

na rzecz uczniow szkoét

1) Wybor grupy i odpowiednie jej zréznicowanie celem
osiagniecia miarodajnych wynikow

2) Opracowanie narzedzi — testy, ankiety

3) Otrzymanie sprz¢zenia zwrotnego i Wnioskow dostgpnych

w dalszej czgsci raportu w zakresie relacji sytuacji zastanej.

podstawowych

2 Zaangazowanie nauczycieli i | 1) Wskazanie otwartych zasobéw edukacyjnych
rodzicow w komponent opracowanych i dostepnych w ramach rezultatow prac
ewaluacyjny, podniesienie intelektualnych
wiedzy i rozpowszechnienie | 2) Wybor scenariuszy przez nauczycieli / rodzicow, aby
idei nauki z elementami aktywnie wiaczyli si¢ w eksperymentowanie i przeprowadzili
programowania i robotyki na | rozmowy z dzie¢mi i mtodziezg (szczegdlnie ze srodowisk
réznych poziomach edukacji | narazonych na wykluczenie i/lub zywiacych obawy o
w szkole podstawowej integracj¢ swojego dziecka w grupie)

3) Opracowanie narzedzi — testy, ankiety, raporty

3 Ewaluacja efektu wzrostu 1) Wybér analogicznie zréznicowanej grupy celem
poziomu atrakcyjnosci i osiggniecia miarodajnych wynikow
jakosci ksztalcenia ogdlnego | 2) Otrzymanie sprzezenia zwrotnego i Wnioskéw dostepnych
oraz r6znic w osiagnieciach | w dalszej czesci raportu w zakresie opracowanych w ramach
edukacyjnych uczniéow po rezultatu 1 scenariuszy zaje¢ dodatkowych z elementami
skorzystaniu z programowania, opracowanych w ramach rezultatu 2
wypracowanych rezultatow scenariuszy zaje¢ dodatkowych z elementami robotyki oraz
na rzecz uczniow szkot zbiorczego zestawienia ich w modelowy zestaw nauczania
podstawowych skupiajacy sie na uczniu i zastosowaniu metod eksperymentu i

TIK w nauce przedmiotéw $cistych w ramach rezultatu 3.
4 | Ocena, jak narzedzia 1) Zebranie refleksji, komentarzy i uwag rodzicow

modelowy zestaw narzgdzi
nauczania moze by¢
stosowany w kontekscie
nieréwnosci zastanych takze
poza placowkami biorgcymi

udziat w projekcie

przekazanych nauczycielom oraz samych nauczycieli z
ewaluacji poprzez ankiety i wywiady poglegbione z pytaniami

oraz z otwartg dyskusjg w kazdej ewaluowanej placowce.
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Nr | Zadanie ewaluacyjne Grupa docelowa
1 Ewaluacja zastanego 1) uczennice i uczniowie z duzej i dobrej szkoty w miescie
poziomu atrakcyjnosci i wojewodzkim — ze Szkoty Podstawowej nr 50 im. §w. Jadwigi
jakosci ksztatcenia ogdlnego | Krélowej Polski w Biatymstoku — tgcznie 60 ankietowanych —
oraz roznic w osiggnigciach | $rednio po 20 z klas 5-7
edukacyjnych uczniéw bez 2) uczennice i uczniowie ze $redniej i dobrej szkoty w
wypracowanych rezultatow aglomeracji biatostockiej — ze Szkoty Podstawowej im. Jana
na rzecz uczniéow szkot Pawta I w Kleosinie — tgcznie 60 ankietowanych — $rednio po
podstawowych 20 z klas 5-7
3) uczennice i uczniowie z niewielkiej miejskiej szkoty w
wojewodztwie podlaskim — ze Szkoty Podstawowej im. Pik.
Witolda Pileckiego w Knyszynie — tgcznie 30 ankietowanych
— érednio po 10 z klas 5-7
4) uczennice i uczniowie z niewielkiej wiejskiej szkoty w
wojewodztwie podlaskim — ze Szkoty Podstawowej im. Jana
Pawta 1T w Kalinowce Koscielnej — tacznie 30 ankietowanych
— érednio po 10 z klas 5-7
2 Zaangazowanie nauczycieli i | 1) nauczyciele i rodzice uczniéw z duzej i dobrej szkoty w

rodzicow w komponent
ewaluacyjny, podniesienie
wiedzy i rozpowszechnienie
idei nauki z elementami
programowania i robotyki na
r6znych poziomach edukacji

w szkole podstawowej

miescie wojewddzkim — ze Szkoty Podstawowej nr 50 im. $w.
Jadwigi Krolowej Polski w Bialymstoku — 16 ankietowanych
— po 8 nauczycieli przedmiotowych i 8 rodzicéw

2) nauczyciele i rodzice ucznidéw ze $redniej i dobrej szkoty w
aglomeracji biatostockiej — ze Szkoty Podstawowej im. Jana
Pawta IT w Kleosinie — tgcznie 16 ankietowanych — po 8
nauczycieli przedmiotowych i 8 rodzicow

3) nauczyciele i rodzice uczniéw z niewielkiej miejskiej
szkoty w wojewodztwie podlaskim — ze Szkoty Podstawowe;j
im. Ptk. Witolda Pileckiego w Knyszynie — 8 ankietowanych —
po 4 nauczycieli przedmiotowych i 4 rodzicow

4) nauczyciele i rodzice uczniow z niewielkiej wiejskiej
szkoty w wojewodztwie podlaskim — ze Szkoty Podstawowe;j
im. Jana Pawta IT w Kalinowce KoScielnej — tacznie 8
ankietowanych — po 4 nauczycieli przedmiotowych i 4

rodzicoOw
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Ewaluacja efektu wzrostu
poziomu atrakcyjnosci i
jakosci ksztatcenia og6lnego
oraz réznic w osiggnieciach
edukacyjnych uczniéw po
skorzystaniu z
wypracowanych rezultatow
na rzecz uczniow szkot

podstawowych

1) uczennice i uczniowie z duzej i dobrej szkoty w miescie
wojewodzkim — ze Szkoty Podstawowej nr 50 im. $w. Jadwigi
Krolowej Polski w Biatymstoku — tacznie 60 ankietowanych —
$rednio po 20 z klas 5-7

2) uczennice i uczniowie ze sredniej i dobrej szkoty w
aglomeracji biatostockiej — ze Szkoty Podstawowej im. Jana
Pawta I w Kleosinie — tgcznie 60 ankietowanych — $rednio po
20 z klas 5-7

3) uczennice i uczniowie z niewielkiej miejskiej szkoty w
wojewodztwie podlaskim — ze Szkoty Podstawowej im. Pik.
Witolda Pileckiego w Knyszynie — tacznie 30 ankietowanych
— $rednio po 10 z klas 5-7

4) uczennice i uczniowie z niewielkiej wiejskiej szkoty w
wojewodztwie podlaskim — ze Szkoty Podstawowej im. Jana
Pawta 1T w Kalinowce Koscielnej — tacznie 30 ankietowanych

— érednio po 10 z klas 5-7

Ocena, jak narzgdzia
modelowego zestawu
narzedzi nauczania mogg by¢
stosowane w codziennej
praktyce i w udoskonaleniu
warsztatu nauczycieli,
rowniez w kontekscie
nier6wnosci zastanych
rowniez poza placowkami

biorgcymi udziat w projekcie

1) nauczyciele i rodzice uczniéw z duzej i dobrej szkoty w
miescie wojewodzkim — ze Szkoty Podstawowej nr 50 im. $w.
Jadwigi Krolowej Polski w Biatymstoku — tacznie 16
ankietowanych — po 8 nauczycieli przedmiotowych i 8
rodzicow

2) nauczyciele i rodzice ucznidéw ze $redniej i dobrej szkoty w
aglomeracji biatostockiej — ze Szkoty Podstawowej im. Jana
Pawta IT w Kleosinie — tgcznie 16 ankietowanych — po 8
nauczycieli przedmiotowych i 8 rodzicow

3) nauczyciele i rodzice uczniéw z niewielkiej miejskiej
szkoty w wojewodztwie podlaskim — ze Szkoty Podstawowe;j
im. Pik. Witolda Pileckiego w Knyszynie — tacznie 8
ankietowanych — po 4 nauczycieli przedmiotowych i 4
rodzicow

4) nauczyciele i rodzice uczniow z niewielkiej wiejskiej
szkoty w wojewodztwie podlaskim — ze Szkoty Podstawowe;j
im. Jana Pawta IT w Kalinowce KoScielnej — tacznie 8
ankietowanych — po 4 nauczycieli przedmiotowych i 4

rodzicoOw
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Raport ewaluacyjny procesd6w wspierania zdobywania umiej¢tnosci i kompetencji w ramach projektu

InnoExperiment

InnoExperiment — Innovative Approach to Teaching through Experiment jest integralng czescig catego
projektu: uzupehia gtéwne rezultaty O1, 02, O3 (chociaz de facto nie jest oddzielnym rezultatem, a jedynie
zestawieniem zbiorczych wnioskow) i demonstruje trwato$¢, stopien sukcesu oraz mozliwe wyzwania dla
dalszego rozwoju. Jest wiec odpowiedzig na pytanie, w jakim stopniu i w jakich kontekstach szkolnych i
otoczenia szkoly (rodzicow) najlepiej rozpowszechnia¢ narzedzia i formute wykorzystywania
programowania i robotyki nie tylko na zajeciach informatycznych, ale praktycznie w edukacyjnych
dziataniach realizowanych w wielu przedmiotach nauczania — stad zaangazowanie szerokiego grona
pedagogdéw — nauczycieli przedmiotowych z wielu réznych szkoét, ktére w projekcie bezposrednio nie

uczestniczyly.

W kontekscie powyzszych zalozen przy realizacji ewaluacji koncowej skupilismy si¢ na nastepujacych
celach, ktore zostaty okreslone juz na etapie tworzenia koncepcji przedmiotowego projektu:

- wzrost atrakcyjnosci i podniesienie jakosci ksztatcenia ogdlnego oraz zmniejszenie réznic w osiagnieciach
edukacyjnych uczniow,

- podniesienie wiedzy i rozpowszechnienie idei nauki z elementami programowania, robotyki od

najmiodszych lat w szkotach podstawowych.

W naszych dziataniach skupili§my si¢ na:

- weryfikacji wyréwnania dysproporcji edukacyjnych i udoskonalania wiedzy uczniéw szkot podstawowych
i kadr takich instytucji poprzez mozliwo$¢ udziatu w pilotazowym programie nauki poprzez eksperyment,

- wsparcie nauczania opartego na technologiach informacyjno-komunikacyjnych, programowaniu, robotyce
i metodach eksperymentu,

- przedstawieniu w placoéwkach opracowywanych nowych podej$¢ w celu poprawy kompetencji juz
praktykujacych pedagogéw i wyposazenia ich we wszystkie kompetencje i umiej¢tnosci niezbedne do
swiadczenia ustug edukacyjnych o wysokiej jakos$ci,

- zwigkszenie dostepu i promowanie powstatych w Europie otwartych zasobow edukacyjnych.
Finalne wyniki przedstawiamy w dalszej czgsci raportu.

Zostaty one uzupetnione o informacje zwrotne od nauczycieli i rodzicow, z ktérymi realizowane byly sesje
spotkan. Dla tego celu skonstruowali$my narzedzia oceny, ktore sa finalng czgscig prac ewaluacyjnych.
Informacje uzyskane w ten sposob mamy wigc mozliwos¢ uzupetni¢ refleksjami z tych spotkan,

stanowigcych tez niejako dziatania upowszechniajace rezultaty projektu.
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W ramach ewaluacji projektu przyjeto weryfikowalne Kryteria oceny programu: Uzytecznos$¢, Trwalosc,
Trafno$¢, Efektywnos¢, ktore znalazty odzwierciedlenie w postawionych celach, gdzie celem nadrzednym
stato si¢ pytanie w jakim stopniu Projekt InnoExperiment skutecznie przeprowadzit zaplanowane dziatania
w fazie wdrazania pilotazowo scenariuszy z programowania i robotyki oraz jak osiagna¢ zaktadane cele i

efekty wdrazania stosujac modelowy zestaw nauczania?
a) Czy udato si¢ w peti zrealizowa¢ program zaplanowany w ramach wdrazania? (Trafnos$¢);

b) Czy proponowane podejScie wykorzystania nauczania programowania i robotyki w wielu przedmiotach
okazato si¢ atrakcyjng alternatywa dla metod stosowanych dotychczas (czy jest bardziej skuteczne, tansze

lub przynajmniej efektywne)? (Efektywnosc);

¢) Czy proponowane podejécie wykorzystania nauczania programowania i robotyki w wielu przedmiotach

lepiej odpowiada na potrzeby wspdlczesnej gospodarki opartej na wiedzy? (Uzyteczno$é);

d) Jakie rzeczywiste korzysci z udziatlu we wdrazaniu pilotazowym programu zidentyfikowali odbiorcy i

uzytkownicy programu w fazie jego wdrazania? (Tratno$¢);

e) Czy program odpowiada i w jakim stopni na potrzeby uczniéw o specjalnych potrzebach edukacyjnych?
(Uzytecznosc);

f) Czy program wzmacnia komunikacj¢ i wspoOlprace uczniow w grupie i aktywno$¢ na zajgciach?

(Uzytecznosc);

g) W jakim stopniu Projekt InnoExperiment wptywa na zwigkszanie zainteresowania uczniow

programowaniem i robotyka oraz utatwia przyswajanie wiedzy? (Trafnos¢);

h) Czy wykorzystanie programu na lekcjach miato wplyw na zmiang postaw i wzrost kompetencji uczniow

i nauczycieli w zakresie nauki roznych przedmiotow? (Efektywnos¢);

i) Jakie do$wiadczenia z wdrazania pilotazowej wersji programu powinny by¢ uwzglednione przy

opracowaniu ostatecznej wersji produktu finalnego? (Uzytecznosé);

j) Czy i w jakim stopniu prawdopodobne jest funkcjonowanie produktu po zakonczeniu finansowania

projektu? (Trwatosé).
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W zwiazku z postawionymi pytaniami badawczymi nalezy wyznaczy¢ 4 gldwne kategorie badawcze:

Trafno$¢: Czy produkt odpowiada na realne potrzeby i w jakim stopniu?

Trwatos$¢: Czy prawdopodobne jest funkcjonowanie produktu po zakonczeniu finansowania projektu

poprzez odpowiednie dziatania?

Efektywnos¢: Czy wypracowany pogram i podejscie do nauczania programowania i robotyki w wielu
przedmiotach jest bardziej efektywne niz stosowane dotychczas? Czy proponowane podej$cie jest
rozwigzaniem bardziej wydajnym finansowo od metod stosowanych wczesniej?

Uzyteczno$é¢: Czy wypracowany produkt odpowiada potrzebom grup docelowych?

Dobor narzgdzi badawczych zostat okreslony podczas tworzenia zatozen projektu. Nalezy je podzieli¢ na

kilka typow:

Lp. | Nazwa narzedzia Grupa objeta badaniem
1. Test wiedzy ex-ante, ex —post Uczniowie, nauczyciele
2. Ankieta weryfikacyjna ex ante, ex — post | Uczniowie, nauczyciele
3. Raporty:

Raport z wdrazania Nauczyciele

Raport z obserwacji Rodzic

Raport wraz z rekomendacjami Nauczyciele

1. Test wiedzy

Testy dotyczyly 2 grup i sktadaty si¢ wyltacznie z pytan zamknietych o tresci merytorycznej dot. zagadnien
programowania i robotyki. Pytania zostaly opracowane przez Autora, test zastosowano w przypadku kazde;j
z 4 placowek 2 - krotnie:

1a. spotkanie z nauczycielami w szkotach

2a. na zajeciach przedmiotowych — uczniowie

W pierwszym przypadku ich celem bylo sprawdzenie przygotowania nauczycieli do wdrazania programu
(minimum, by méc wdraza¢ program), w drugim sprawdzenie przyswajalnosci, zrozumienia tematyki i
zakresu oraz finalny wptyw programu na podniesienie wiedzy uczniow. W obu przypadkach, by zachowa¢
pewno$¢ wynikow i mozliwo$¢ stwierdzenia postepu/braku postgpu zastosowano tg samg tre$¢ pytan
testowych (maksymalna spdjnos¢ porownanych wynikow). Osoba odpowiedzialna za przeprowadzenie
badania, wyjasnita nauczycielom i uczniom cel i zasady wypehiania testow oraz nadzorowata poprawnos¢

jego realizacji, udzielajac na biezaco potrzebnych wyjasnien.
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2. Ankieta weryfikacyjna

Zgodnie z zatozeniami tej metody badawczej, kwestionariusze ankiet zostaty rozdane uczestnikom zajec
(uczniom) zebranym w klasach. Kwestionariusz ankiety zawieral wylacznie pytania zamkniete. Osoba
odpowiedzialna za przeprowadzenie badania, wyjasnita uczniom cel i zasady wypetniania kwestionariuszy

oraz nadzorowatla przebieg badania, udzielajac na biezaco potrzebnych wyjasnien.

W ramach badania ewaluacyjnego, opracowane zostat 2 kwestionariusze ankiet oceniajacych osiagnigcie
zaktadanych w projekcie rezultatow. Byty one wypehiane przez uczniéw przed i po zakonczeniu udzialu w
cyklu zaje¢ opartych o przygotowane w ramach projektu wybrane scenariusze zajg¢. Konstrukcja ankiet
pozwolita na weryfikowanie stopnia osiggniecia wskaznikow, ktorych sformutowanie bylo determinantg

tresci ankiety.

Nastepnie zebrane kwestionariusze ankiet zostaty przekazane do zespotu ewaluacyjnego w celu opracowania
wynikoéw. Uzyskane dane zostaty wprowadzone do bazy wynikowej i przeanalizowane, a nast¢gpnie opisane

oraz wygenerowane na ich podstawie zestawienia.

3. Raporty

Na zajeciach zrealizowanych w ramach pilotazowego testowania programu nauczyciel - opiekun grupy
wypeltniat specjalny raport stuzacy ewaluacji rezultatow — bezposrednio po zakonczeniu zajgc. Raporty
zawieraly m.in. pytania dot. problemow/obszaré6w do poprawy w scenariuszach. Raporty postuzyty do
zebrania opinii nauczycieli na temat zaje¢ oraz baze dla ulepszenia modelowego zestawu nauczania przez

organizatorow Projektu InnoExperiment.

Drugim rodzajem raportu byly raporty podsumowujace wraz z rekomendacjami (jesli program zostat uznany

przez rodzica jako godny polecenia kadrze nauczycielskiej).

Nastepnie zebrane raporty zostaly przekazane cztonkom zespolu ewaluacyjnego w celu opracowania
wynikow. Uzyskane dane zostaly wprowadzone do bazy wynikowej i poddane analizie iloSciowej i

jako$ciowe;.

Kolejng forma raportowania byly ,,notatki” z obserwacji nauczycieli sporzadzane po zrealizowaniu pakietu
scenariuszy zaje¢ na zasadzie Check — listy oceniajgcej postawe nauczyciela, innowacyjno$¢ zaje¢ oraz

obszar do poprawy/pochwalenia.
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Stopien realizacji wskaznikdéw projektu/programu.

Jak wspomniano celami glownymi ewaluowanego projektu sa

1) wzrost atrakcyjnosci i podniesienie jako$ci ksztatcenia ogdlnego oraz zmniejszenie roznic w osiggnieciach
edukacyjnych uczniow,

2) podniesienie wiedzy i rozpowszechnienie idei nauki z elementami programowania, robotyki od

najmtodszych lat w szkotach podstawowych.

Pozadanym stanem docelowym po wdrozeniu jest wprowadzenie do powszechnego wykorzystania przez
nauczycieli szkot narzedzia umozliwiajacego wzrost zainteresowania programowaniem i robotyka, rowniez
do innych zaje¢ i programow 0 lepszym dopasowaniu do potrzeb nowoczesnej gospodarki, kreujgcego
kompetencje kluczowe, ktore realnie moga przelozy¢ si¢ na pozniejsze wyksztalcenie si¢ z uczniow w
naukowcow i osoby, ktore beda dziata¢ i porusza¢ si¢ swobodnie w rozwijajacych sie sferach gospodarki,

wplywajac tym samym na wzrost konkurencyjnosci, regionu, panstwa, UE.

Wzrost wiedzy/umiejetnosci
Zgodnie z opisem narzgdzi badawczych przyjeta metoda badania wzrostu wiedzy byly ankiety wiedzy

wypelniane na poczatku i na zakonczenie zajec.

W przypadku nauczycieli w catej grupie nalezy stwierdzi¢, iz nastapil wzrost wiedzy. Kazdy z nauczycieli
wypehnit lepiej test wiedzy ex — post niz ex —ante. Srednia liczba punktow osiagnietych przed szkoleniem
dotyczacym programowania i robotyki wynosit 5,0 pkt., na zakonczenie 9 pkt., zatem wzrost wiedzy miat
charakter usredniony 180%. W przypadku uczniow nastapit zdecydowany przyrost wiedzy, ktory
stwierdzono u 165 z 180 uczestnikoéw (wzrost o co najmniej 20%) — w tym przypadku nalezy zwroci¢ uwage
na zdecydowang poprawg wynikow z testow na pierwszych i ostatnich zajeciach po cyklu pilotazowych zajec
ze scenariuszami, ktory przy skali 10 —punktowej wzrost o ponad 4 pkt. (z 3,2 do 7,6 pkt.). W przypadku
wzrostu wiedzy nalezy zauwazy¢, iz w zadnym przypadku nie miat miejsca jej spadek, tylko 5 uczniéw

uzyskato taki sam wynik (0% przyrostu wiedzy).

Wozrost wiedzy potwierdzili rowniez nauczyciele w raportach. Przed rozpoczeciem wdrazania zajeé na
podstawie scenariuszy na pytanie ,,Czy uwaza Pani/Pan, ze posiada wystarczajgcy poziom wiedzy z zakresu
tematyki objetej Projektem InnoExperiment?” 19 z 24 nauczycieli wskazato na odpowiedz ,,Raczej tak” , 5
pozostatych za$ — ,,Raczej nie”. Podczas konczenia programu nauczyciele byli duzo bardziej pewni swojej

wiedzy, na pytanie: ,,Czy dzigki przeprowadzeniu zaje¢ wg scenariuszy InnoExperiment wzrosta Pani/Pana
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wiedza i umiej¢tnosci w zakresie prowadzenia zaje¢ z wykorzystaniem programowania i robotyki?” prawie
90% odpowiedziato ,,Zdecydowanie tak”, 2 osoby ,,Raczej tak”, co nalezatoby uznaé¢ za sukces projektu.

Wzrost wskaznika potwierdzity obserwacje na etapie wdrazania nauczycieli (podsumowanie):

POSTEP NAUCZYCIELI W ZAKRESIE NABYCIA WIEDZY |
UMIEJETNOSCI Z ZAKRESU PROWADZENIA ZAJEC Z
WYKORZYSTANIEM PROGRAMOWANIA | ROBOTYKI WG.
SCENARIUSZY INNOEXPERIMENT.

Sredni maty
4% 4%
duzy
9%
bardzo duzy
83%
m bardzo duzy = duzy Sredni maty = bardzo maty

Jednoczesénie nalezy zwrdci¢ uwage, iz dokonano gruntownego zbadania przygotowania nauczycieli do
zaje¢. Jesli chodzi o realizacje zagadnien programu wszyscy nauczyciele w odpowiednim stopniu
zrealizowali scenariusze zajgé. Nie stwierdzono probleméw zwigzanych z odpowiednim poziomem
umieje¢tnosci nauczycieli. W kilku przypadkach nie udato si¢ zrealizowaé cato$ci zatozonego programu we

wzgledu na brak czasu.

»Nauczyciel osiggnat efekt zaangazowania uczniow w osiagnigcie celow zaje¢. Perspektywa nowej formuty

zaje¢ zmotywowata uczniow do intensywnej pracy.”

»Zajecia przebiegaly w atmosferze wzajemnego szacunku, zaufania i partnerstwa. Uczniowie ktorzy

ukonczyli programowanie szybciej chetnie pomagali swoim kolegom w zadaniach.”

»Nauczyciele mogli uwzglednia¢ specyfike poszczegélnych uczniow wedle swojej wiedzy. Pomagali

intensywniej uczniom o specjalnych potrzebach edukacyjnych.”

,Proporcje czesci teoretycznej i praktycznej zastosowane W scenariuszach i przedstawione przez Nauczyciela
byly odpowiednie. Znacznie mniejszy udziatl czgsci teoretycznej zajeé, przez co uczniowie wykazywali
zdecydowanie wieksze zainteresowanie zajgciami.”
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Zadowolenie z efektow nauczania przedmiotow z wykorzystaniem scenariuszy InnoExperiment
Konstrukcja i sposob zbadania zagadnienia zadowolenia z efektow nauczania z wykorzystaniem scenariuszy
InnoExperiment ma charakter jakosciowy, w zwigzki z czym nalezy dokona¢ jej oceny na podstawie ankiet
weryfikacyjnych. W przypadku uczniow nalezalo przeanalizowac sytuacje zastang sprzed wdrozenia
scenariuszy do programu nauczania. Z przeprowadzonych ankiet wynikaty nastepujace fakty:

- zdecydowane niezadowolenie z dotychczasowej ogolnych form prowadzenia zajgé zglosito az 78%
uczniow,

- brak motywacji do nauki programowania i robotyki okreslito 24% uczniéw,

- che¢ zmiany programu nauczania poprzez nowoczesniejsze metody zgtosito 47% uczniow.

Z drugiej jednak strony sami uczniowie nie chca uczy¢ sie technicznych elementow ze wzgledu na ich wysoki

stopien trudnos$ci, co obrazuje ponizszy wykres:

POZIOM ZAINTERESOWANIA NAUKAMI TECHNICZNYMI
WSROD UCZNIOW
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B POZIOM ZAINTERESOWANIA NAUKAMI TECHNICZNYMI WSROD UCZNIOW

W efekcie wdrazania zaj¢¢ z wykorzystaniem scenariuszy InnoExperiment zauwazono nastgpujace zmiany:
- Na pytanie ,,Czy forma prowadzenia zaje¢ z wykorzystaniem eksperymentowania z InnoExperiment byta
dla Ciebie intersujaca” 98% badanych wskazata na odpowiedz ,,zdecydowanie tak” i ,,raczej tak”,

- Na pytanie: ,,Czy jestes zadowolony/a z efektow lekcji po realizacji zaje¢ wg nowego scenariusza™? 115 ze
180 ucznidéw udzielito pozytywnej opinii,

- Wzrosta ranga nauk technicznych w oczach uczniow,

- Uczniowie sg gotowi polecac zajecia wg programow wykorzystujgcych scenariusze programowania i
robotyki innym uczniom,

- Nastapito zwigkszenie motywacji do eksperymentowania i nauk technicznych.
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Powyzszy stan potwierdzity obserwacje poczynione podczas zaje¢ przez nauczycieli (wybrane wypowiedzi):
,,Robotyka i programowanie mocno pochtaniato uczniéw. Chcieli pracowaé nawet w czasie przerwy, zajecia
bardzo im si¢ podobaty. Cz¢$¢ z nich deklarowata che¢ poglebiania swojej wiedzy np. z robotyki w dalszej

edukacji.”
,Uczniowie chetniej przychodzili na zajecia i aktywnie w nich uczestniczyli.”

,Dziewczeta rowniez bardzo aktywnie uczestniczyly przy tworzeniu i programowaniu, zwlaszcza przy

»grajacych” i ,tanczacych” scenariuszach.”

,Uczniowie nie stojg jeszcze przed wyborem swojej dalszej drogi ksztalcenia, ale mysle ze cho¢ czes$¢

powiaze swoje doroste zycie z programowaniem i konstrukcja robotéw czy maszyn.”

,JuzZ po pierwszych zajeciach zauwazytam duze zainteresowanie robotyka zar6wno u chtopcow jak i u

dziewczynek.”

»W mojej ocenie, zastosowanie scenariuszy InnoExperiment przynajmniej pokazato inne podejscie i

znacznie przelozylo si¢ na wzrost zainteresowania uczniéw naukami technicznymi”
,»Z lekcji na lekcje mozna byto zaobserwowac¢ wieksze zaangazowanie uczniow”

Przed rozpoczeciem pilotazowej prezentacji scenariuszy rowniez w konteksécie rozwoju zainteresowan w
kierunkach technicznych i wigkszej efektywnosci prowadzenia zaje¢ potrzebe zmian zglosili nauczyciele w
ankietach. Jednocze$nie ponad 60% uwaza, ze program wymaga tez wprowadzenia bardziej adekwatnych
metod i narzedzi. Wskazano takze na problem braku obecnos$ci na rynku edukacyjnym podrecznikow,
programéw, czy gotowych skryptéw dajacych mozliwo$¢ zastosowania interesujgcego programu zajec¢ bez
angazowania dodatkowej pracy nauczyciela. Wskazano takze na niskg efektywno$¢ stosowanych dotychczas
programéw (100% odpowiedzi — raczej nie), przy czym nauczyciele nie maja probleméw z budowaniem
postawy badawczej wérdd uczniow i sg silnie zmotywowani do poszerzania wiedzy we wlasnym zakresie na
temat zmian programowych zaje¢ z wykorzystaniem nowych technik. W raportach koncowych nauczyciele
wskazali, 1z:

- modelowy zestaw nauczania spetnit oczekiwania uczniow,

- ww. model byt skuteczniejszy od stosowanych dotychczas, gdyz jest bardzo elastyczny

- metody i narzedzia byly adekwatne do potrzeb uczniow szkot podstawowych,

- program wprowadzil do szkoty lepsza jakosc,

nn
Technological
Institute
for children's
products & leisure

REGIONALNE CENTRUM KOMPETENCI




Erasmus+

InnoExperiment

- pomyst wzmacnia znaczenie nauk technicznych w oczach uczniow,

- dzigki gotowym scenariuszom udaje si¢ bardziej zainteresowac¢ wykorzystaniem elementéw technicznych
na innych lekcjach niz dotychczas,

- skuteczniej rozwija si¢ postaw¢ badawcza i eksperymentowanie wsrod ucznidéw oraz ich motywacje i

zaangazowanie.

Innowacyjnosé

Wykorzystanie w programach nauczania elementéw programowania i robotyki nalezy traktowaé jako
innowacje procesowa — cele sg znane z gory (uatrakcyjnienie podstaw programowych poszczegoélnych
przedmiotow), innowacyjnym staje si¢ sam sposob dojscia do celu i same uatrakcyjnienie procesOw

edukacyjnych.

Celem Projektu InnoExperiment byta jego innowacyjnos¢ i $wieze spojrzenie na wykorzystanie technologii
w szkotach podstawowych — takie dopasowanie programu, by w lepszy i bardziej atrakcyjny sposob
odpowiadal potrzebom nowoczesnej gospodarki, w sposob nowatorski podejmujac tematyke techniczng w
nauczaniu wielu przedmiotow, jednoczesénie realizujac podstawe programowa. W zwigzku z tym, iz sam
pomyst czesto uznaje si¢ za innowacyjny, najlepszym sposobem na weryfikacje faktycznego stanu jest
wdrozenie i jego ,,przetrenowanie” na docelowej grupie uzytkownikow, co w ramach projektu miato miejsce
w ramach pilotazowego programu na miejscu u partnera hiszpanskiego z mtodzieza ze szkoty Lidera i
partnera litwewskiego, ale takze wérod innych interesariuszy co miato miejsce dzigki formule opracowania
przedmiotowego raportu ewaluacyjnego. W przypadku innowacji o$wiatowej za takie otoczenie mozna by
uznaé np. zaangazowanych do opiniowania rodzicow, szkoty na kolejnych etapach ksztatcenia — planowane

W dziataniach upowszechniajacych, czy mozliwych przysztych pracodawcow.

Ocena innowacyjnosci w wybranych wypowiedziach nauczycieli (raporty koncowe):

- omawiane zagadnienia nie byly realizowane wczesniej w szkole, jest to nowos¢ w naszym programie
nauczania;

- Uczy wspodlpracy w grupie;

- scenariusze odpowiadaja na zainteresowanie ze strony uczniow zagadnieniami zwigzanymi z robotami,
maszynami i zainteresowaniem komputerami czego na dotychczasowych zajeciach nie tgczylismy,

- pozwala na dzielenie si¢ zadaniami do wykonania;

- programowanie i robotyka jest obecnie bardzo rozwijajaca sie dziedzing, a w zwigzku z tym Projekt
InnoExperiment wychodzi naprzeciw zapotrzebowaniu na przysztosc¢;

- daje mozliwos¢ eksperymentowania i wyciggania wnioskow;

- kontakt z nowoczesng technologia
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- omawianie tych zagadnien jest czesto nowosciag dla uczniéw i nowoscig w poréwnaniu z programem zajg¢
w innych szkotach w regionie;

- poznanie mozliwosci prostego programowania w Scratch czy budowania cho¢by z klockow LEGO
Mindstorms to duze zaskoczenie,

- nauczanie przez zabawe.

Rowniez od strony uzytkownikow uczniowie i ich rodzice potwierdzili, iz program realizowany z
wykorzystaniem scenariuszy InnoExperiment lepiej niz inne (Stosowane i znane dotychczas) wpisuje si¢ w
postep technologiczny i globalizacje. Potwierdza to ponizszy wykres: 60% wskazatlo speknienie
postawionego celu w zdecydowany sposob, 31% odpowiedziato ,raczej tak”. Zauwazy¢ zatem mozna

wyrazng przewage opinii pozytywnych.

CZY SCENARIUSZE PROJEKTU INNOEXPERIMENT
DOSTOSOWANE SA DO WYZWAN JAKIE NIESIE ZE SOBA
POSTEP TECHNOLOGICZNY | GLOBALIZACIA?

m zdecydowanie tak  ® raczejtak = raczej nie zdecydowanie nie

Zwazywszy na zdiagnozowane podejscie i problemy opisane we wniosku o dofinansowanie przed
rozpoczeciem wdrazania projektu i przygotowywania scenariuszy zaje¢, nalezy uznac, iz cel zostat
osiggniety. Opinie na temat ich przydatnosci pod wzgledem dopasowania do potrzeb gospodarki i rynku
pracy byly prawie jednomys$lne w przeciwienstwie do programu realizowanego w sposob tradycyjny.
Realizacje zaje¢ wg scenariuszy z wykorzystaniem programowania i robotyki nalezy uzna¢ za pozadang w
oméwionym kontekécie. Dziatania projektowe i ich wyniki wpisuja sie zatem w unijny cel budowania
gospodarki opartej na wiedzy konkurencyjnej w skali globalnej i kadrach wysokokwalifikowanych (m.in.

technicznych), cho¢ w perspektywie dzieci i mtodziezy ze szkot podstawowych to troche bardziej odlegte.
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Postawy badawcze, komunikacja i aktywno$¢ ucznia

Bardzo waznym aspektem realizacji zajg¢ z wykorzystaniem modelowego zestawu nauczania w oparciu o
scenariusze poszczegolnych zaje¢, wynikajace z potrzeb zdiagnozowanych przed przystapieniem do projektu
byl niski/niezadowalajacy poziom postaw badawczych i mozliwosci eksperymentowania u uczniow —
szczeg6lnie na poziomie szkot podstawowych. Stato si¢ to przyczynkiem do takiego dobrania tresci i
charakteru scenariuszy, by takg postawe ksztaltowaé — poprzez zadania eksperymentalne, budujgce mys$lenie
dedukcyjne i wnioskowanie, samodzielne i grupowe dochodzenie poprzez proby do wyznaczonego celu np.
otrzymanie w wyniku budowy i programowania sprawnie dziatajacy program i tanczacego lub mowigcego

robota zgodnie z instrukcjami. Analiza danych zastanych po okresie wdrazania przedstawia si¢ nastgpujgco:
- 85% nauczycieli uznato, iz poprzez realizacje zaje¢ wg scenariuszy InnoExperiment lepiej potrafi budowaé
postawe badawcza i cheé eksperymentowania u ucznidow niz dotychczas:

Wyniki odpowiedzi respondentdw na pytanie

raczej nie

1% ’

zdecydowanie tak
85%

- 80% nauczycieli zdecydowanie uznato, iz lepiej pobudzata aktywno$¢ i samodzielno$¢ ucznidow podczas
wdrazania zajg¢ z zastosowaniem programowania i scenariuszy z robotyki przygotowanych w gotowych
zestawach w projekcie InnoExperiment:

Wyniki odpowiedzi respondentdw na pytanie

raczej nie
20%

zdecydowanie tak
80%
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- zdecydowana wigkszo$¢ ucznidw byta zdania, ze na zajgciach (niezaleznie od tematyki zajgc) chetniej

pracowata w grupie i lepiej wspolpracowato im si¢ z kolegami i kolezankami:

CZY NA ZAJECIACH Z WYKORZYSTANIEM SCENARIUSZY
INNOEXPERIMENT CHETNIEJ PRACOWALES/tAS W GRUPIE |
TA WSPOtPRACA LEPIEJ SIE UKEADALA ?
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Zgodnie z opiniami nauczycieli uczniowie podczas testowania scenariuszy wykazywali wickszg aktywno$¢
i samodzielno$¢ — czasem wyprzedzali ruchy nauczyciela probujac we wlasnym zakresie wykonac kolejne
czynno$ci zwigzane <z programowaniem lub dotaczali elementy calkowicie niewymagana
(eksperymentowali). Obserwacje potwierdzily, iz eksperymentalne podejscie do wdrazania wiedzy i
umiejetnosci jest podejsciem pobudzajacym badawcze i tworcze podejscie do nauki u ucznidéw na réznym
poziomie, wplywa na emocjonalno$¢ i zaangazowanie, co przelozylo si¢ na otwarto$¢ do pracy w
podgrupach, che¢¢ dyskutowania, wspdlnego rozwigzywania napotkanych barier. Uczniowie wskazali, ze

chetniej zadawali pytania, rozmawiali z innymi uczniami, konsultowali dziatania.
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Whioski w zakresie trafno$ci
Trafnos¢ wykorzystania modelowego zestawu nauczania w oparciu 0 gotowe scenariusze zaj¢é nalezy

okresli¢ na podstawie poziomu zniwelowania zdiagnozowanych potrzeb.

Zgodnie z wnioskiem aplikacyjnym oczekiwaniami, jakie stawiali potencjalni uzytkownicy byta mozliwosé
przeprowadzenia/uczestnictwa w takich zajeciach w ramach lekcji, by zwigkszy¢ motywacje do nauki
przedmiotow, logiczne myslenie i tworcze rozwigzywanie probleméw, budowaé postawy badawcze i
ksztattowac uczniow, tak by w przysztosci stali si¢ osobami majgcymi wplyw na rozwoj gospodarki opartej
na wiedzy, jednoczesnie potrafili pracowa¢ samodzielnie, ale odnajdywali si¢ w zespotach projektowych.
Trafno$¢ tresci zawartych w stosunkowo prostych scenariuszach przechodzacych w coraz bardziej
skomplikowane konstrukcje zostata oceniona na zadowalajagcym poziomie. Przede wszystkim uczniowie
okreslili, iz ich motywacja do nauki wzrosta a przyjete rozwigzania faktycznie uvatrakcyjniaja zajgcia W

ktorych biorg udziat.

CZY PO ZAJECIACH Z WYKORZYSTANIEM SCENARIUSZY
PROJEKTU INNOEXPERIMENT CZUJESZ SIE BARDZIEJ
ZMOTYWOWANY DO NAUKI

zdecydowanie nie - 6

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

Zauwazalny jest zdecydowany wzrost motywacji wsrod uczniow (zdecydowanie tak i raczej tak
odpowiedziato 74% ucznidw). Zatem cel zwigkszenia zainteresowania i checi nauki nowoczesnymi
metodami zostat osiagnigty. Ocena programu z scenariuszy z perspektywy nauczycieli w zakresie oceny
trafnosci takze wypadla pozytywnie. Wérdd respondentdow odpowiadajacych na pytanie ,,Czy uwaza
Pani/Pan, ze taka formuta zaje¢ spehnita oczekiwania uczniow?” nie pojawita si¢ zadna odpowiedz ,,nie” lub

,»raczej nie”. Nalezy zatem uznac, iz scenariusze i ich charakter zostaty trafnie dobrane do potrzeb.
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Whioski w zakresie trwalosci

Udostepnienie wszelkich materiatdéw na stronie projektu i przekazanie ich na platform¢ upowszechniania
rezultatbw daje mozliwo$é powszechnego wykorzystywania w przysziosci w sposob bezptatny dla
interesariuszy, a takze moze by¢ do dyspozycji pod indywidulane modyfikacje przez pojedynczych
uzytkownikow, szkoty, nauczycieli czy pasjonatow ucznidéw. Moze podlegaé ciaglej rozbudowie i
ulepszaniu. Moglby stanowi¢ podstawg dla utworzenia dedykowanego portalu poswigconego
programowaniu i robotyce, gdzie w wyniku wdrazania i ulepszenia programu dzigki konsultacjom
nauczycieli i dyrekcji, ostatecznie stworzono by jeszcze szersza baze zbudowang np. ze scenariuszy
gotowych aktualizacji programow zaje¢ poszczegolnych przedmiotoéw, instrukcji i programéw budowy
robotow réwniez w innych nie uwzglednionych w Projekcie InnoExperiment programach (dynamika zmian
tego typu oprogramowania i sprzetu wrgcz by to nakazywata). Elementy skladowe sa harmonijne,
przemyslane i uporzadkowane, mozna wigc zatozy¢, ze trwatos¢ modelowego zestawu nauczania bedzie w
przysztosci wysoka. Potwierdzeniem jest ocena programu w koncowej ankiecie nauczycieli: 100%
respondentéw uznato, iz chetnie wprowadzitoby przynajmniej elementy takich scenariuszy na state do

szkoty, do swojego codziennego warsztatu pracy, co potwierdza trafnos¢ bardziej uniwersalnego podejscia.

Whioski w zakresie efektywnoSci

Zaprezentowany w scenariuszach wykorzystujacych intuicyjne programowanie w $rodowisku Scratch z
wykorzystaniem robotyki i mozliwe sposoby prowadzenia zaje¢ w oparciu o te techniki jest niezaprzeczalnie
dalece bardziej efektywne niz stosowane powszechnie metody. Fakt ten potwierdzajg uzyskane wyniki przez
uczniow, gdzie $rednia z wystawionych ocen wynosita 4,89, co biorac pod uwagg krytycznos$¢ uczniow przy
ocenianiu nalezy uzna¢ za wynik prawie bardzo dobry. Rowniez zgodnie z informacjami uzyskanymi ustnie
przy przygotowywaniu raportu od nauczycieli prowadzacych (i wystawiajgcych oceny uczniom) uczestnicy

w toku nauki nie uzyskiwali tak szybko tak wysokich ocen.

Atutem przygotowanego modelowego zestawu oraz poszczegolnych scenariuszy jest to, ze przygotowanie i
wykorzystanie ich przez ucznia nie wymaga naktadow na zeszyty ¢wiczen czy podreczniki, wystarczy
ewentualnie wydrukowanie skryptu liczacego zaledwie kilka stron. Uczniowie mogg z niego korzystaé takze
na komputerach/netbookach nie generujac tym samym kosztow wydrukéw. Wystarczy tez sala lekcyjna z
kilkoma stanowiskami (nie musi by¢ to sala stricte do zaje¢ informatycznych) by przeprowadzi¢ zajecia, lub
nawet sala z jednym komputerem i rzutnikiem, gdzie eksperymentuje nauczyciel lub wybrane grupy uczniéw
nawet w formule rotacyjnej, wiec w mniejszych i gorzej wyposazonych placéwkach réwniez nie ma barier
dla wykorzystania potencjatu scenariuszy. Oczywiscie najbardziej pozadana jest sytuacja, w ktorej szkota
posiada komputery — wowczas zajecia moga zosta¢ przeprowadzone w sali informatycznej. Podczas gdy

sfera programowo-dydaktyczna (software) jest mozliwa do pobrania ze stron w formutach bezptatnych, czy
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na bazie licencji otwartych to ograniczeniem utrudniajgcym wykorzystanie programu moze by¢ sam sprzet
do robotyki (np. arduino lub zestawy klockéw Lego), ktorych cena za komplet moze by¢ barierg dla
mniejszych podmiotow, a przeprowadzenie efektywnie zajec¢ dla klilkunastoosobowej grupy jest mozliwe
przy dysponowaniu co najmniej kilkoma kompletami. Moze to jednak by¢ jedynie przyczynek do wejscia w
$wiat programowania, a nawet roboty w dzisiejszym $wiecie mogg pozostaé ,,wirtualne”. Barierg moze by¢
rowniez sprzet komputerowy 0 przestarzalych parametrach generujacych niepotrzebne i czgsto frustrujace
opo6znienia. Czasem sprzgt bedacy w posiadaniu szkol, moze by¢ niekompatybilny z zestawami narzedzi i
wymaga¢ to bedzie kilku dodatkowych dziatan szkolnego informatyka lub osoby odpowiedzialnej za

poszczegolne sale.

Podsumowujac, o efektywno$ci modelowego zestawu nauczania i przydatno$ci scenariuszy $wiadcza:

- przewidzenie zadan i odrebne podejécie do ucznidw poprzez dostosowanie treSci programu;

- mozliwos¢ wykorzystania programu W wielu formach: na zajeciach dodatkowych w ramach kotek
zainteresowan, Czy na zajeciach wyréwnawczych;

- odbior zaje¢ nie miat uwarunkowan wg plci, zajecia sg tak samo efektywne dla dziewczat jak i chlopcow;

- naktad wydatkoéw do uzyskanych efektow — adekwatny na poziomie pojedynczego ucznia, w kontekscie
wykorzystania sprzetu nie nastrgcza problemy we wdrozeniu;

- wzrost atrakcyjnosci i podniesienie jakosci ksztalcenia ogdlnego oraz zmniejszenie roznic w osiggnieciach
edukacyjnych ucznidéw;

- podniesienie wiedzy i rozpowszechnienie idei nauki z elementami programowania, robotyki od
najmiodszych lat w szkotach podstawowych;

- pozytywne opnie nauczycieli testujacych scenariusze.

Whioski w zakresie uzytecznos$ci

Rozwazajac uzyteczno$¢ modelowego zestawu nauczania oraz poszczegolnych scenariuszy nalezatoby
wzigé pod uwage wystapienie efektdéw ubocznych. W przypadku realizacji zaje¢ informatycznych
oczywistym jest, iz efekty, ktore pojawilty sie przy okazji realizacji scenariuszy miaty efekt pozytywny.
Przede wszystkim uatrakcyjnione zostaly zajecia w szkotach, ktore réwniez zdiagnozowaly braki w
profesjonalnych zajeciach dajagcych mozliwo$¢ prowadzi¢ nowoczesnych zajeé¢ informatycznych. W drugiej
kolejnosci zainteresowanie jednak nauczycieli innych przedmiotow i tych uczniow ktorzy elementy
programowania i robotyki mieliby wykorzystywa¢ zgodnie z tematyka tych pozostatych zajeé, nie jest juz
wprost takie tatwe, gdyz nie biorgc bezposrednio udziatu w opracowywaniu i we wdrazaniu muszg szybko
zrozumie¢ ide¢ takich scenariuszy i sprobowac wples¢ je w tok programu nauczania, Co z pewnoscig wymaga
nieszablonowego myslenia i czgsciowo zaangazowania dodatkowego czasu na dobranie odpowiedniego

scenariusza do odpowiednich zaje¢¢ z przedmiotu jak biologia, fizyka czy chemia. Nauczyciele prowadzili
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dodatkowe lekcje demonstracyjne dla uczniow swoich klas oraz wprowadzono mozliwosé w 4 szkotach
przedstawienia zainteresowanym osobom pelnego wachlarza scenariuszy, oczywiscie przy pomocy

nauczycieli.

Na pytanie ,,Czy uwazasz, ze udzial w zajeciach z wykorzystaniem scenariuszy przygotowanych w ramach
Projektu InnoExperiment zmotywowal ci¢ do samodzielnego poszerzania swoich umiejetnoscei,
zainteresowan i wiedzy z programowania i robotyki?” niecate 15% respondentow nie uznata tego
stwierdzenia za trafne. Nalezy zatem uzna¢, iz cele zostaty osiagnicte:

- modelowy zestaw nauczania spetnit oczekiwania adresatow;

- interwencja w ramach gotowych scenariuszy przyniosta poprawe sytuacji zastanej bez nadmiernego
obcigzania nauczycieli;

- istnieje duza szansa na to, iz poprzez nasladownictwo i upowszechnianie inne szkoty rowniez zainteresujg
si¢ takg formulg urozmaicania praktycznie kazdych zajec¢;

- projekt komponuje si¢ w polityke rozwoju kompetencji informatycznych, matematycznych i logicznego
mys$lenia oraz ekspresji kulturalnej w skali ogélnokrajowej (efekt synergii);

- nie zauwazono negatywnych efektoéw ubocznych;

- nalezy uznaé, iz bez mozliwosci wsparcia srodkami zewnetrznymi przygotowane rezultaty najpewniej

nigdy by nie powstaty, zaobserwowane pozytywne zmiany nie moglyby mie¢ miejsca.
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