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Coaching- definicja

Coaching rozpoczyna sie od okreslenia problemu, nastepnie problem ten zamieniany jest w
cel, kolejnym krokiem jest okreslenie oczekiwanych rezultatow i dopiero na koniec
przechodzimy do poszukiwania dostepnych rozwigzan. Zadaniem osoby prowadzgcej
coaching (coacha) nie jest dawanie gotowych rozwigzan, podsuwanie pomystéw czy
doradzanie tylko pomoc osobie coachowanej (lub zespotowi) w samodzielnym znalezieniu
rozwigzan dla podejmowanego problemu.

Nauczanie z coachingiem

Nauczanie z wykorzystaniem narzedzi coachingowych zmienia postrzeganie relacji
nauczyciel-uczed na bardziej partnerska. Nauczyciel przestaje byé ,wszechwiedzgacym
rozdzielaczem wiedzy”, a staje sie partnerem relacji, przyjaznym, ciekawym i inspirujgcym
towarzyszem edukacyjnej podrdzy, w ktérej uczenn ma wptyw i wspoétdecyduje o celu i tempie



realizacji zadan, ma mozliwos¢ pracy zgodnie z indywidualng strategig uczenia sie i ma

poczucie, ze jest wyjatkowy.

Metoda pracy coacha

Korzysci dla ucznia

wzmocnienie poczucia wiasnej wartosci,

rozwiniecie umiejetnosci samodzielnego uczenia sie i samokontroli,
gotowos¢ do podejmowania ryzyka,

rozwiniecie myslenia krytycznego, refleksyjnego i analitycznego,
wzrost motywacji do nauki,

postepy w nauce,

gotowos¢ do rozwijania mocnych stron w réznych rolach zawodowych i spotecznych.

Korzysci dla nauczyciela

zwiekszone poczucie skutecznosci: nauczyciele czujg, ze mogg wptywaé na zmiany,
zwiekszona motywacja,

wieksze zaangazowanie w obserwowanie dowoddéw zmian wywotfanych przez
wykorzystanie coachingu,

nabycie umiejetnosci identyfikacji i wzmacniania indywidualnych mozliwosci
wtasnych oraz uczniéw/uczestnikéw procesu edukacji,

mozliwos¢ pracy w oparciu 0 nowoczesne narzedzia

umiejetnos¢ indywidualnego podejscia do ucznidéw na podstawie rozpoznanych cech
osobowosci, temperamentu, stylu uczenia i systemu reprezentacji.



Proces tworzenia programu
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Roézne podejscia do programowania

e wprowadzeniem do zagadnienia algorytmiki powinny by¢ sytuacje z zycia
codziennego ucznia, ktére mozna przedstawi¢ w formie schematow blokowych;

e mozliwos¢ kilku podejs¢ projektowych, diametralnie réznych, lecz w konsekwencji
doprowadzajacych do oczekiwanego efektu;

e nie jest wazny sposdb dochodzenia do zatozonego celu, ale efekt koricowy;

e analizie moze podlega¢ efektywnos¢ przyjetego sposobu realizacji zadania i jego
optymalizacja;

e w kazdym przypadku wazna jest interpretacja ucznia, uzasadnienie wybranych
rozwigzan, zastosowanej metody.

e w trakcie wykonywania przez ucznidw éwiczen, nauczyciel obserwuje sposob ich
realizacji. W przypadku koniecznosci udzielenia pomocy stara sie zmieni¢ tok i
kierunek myslenia ucznidow naprowadzajgc ich na alternatywne sposoby, zmierzajace
do osiggniecia okreslonego efektu dziatania programu;

e misje robotéw zawierajg elementy rywalizacji (wyscigi, zawody robotdow). Takie ujecie
moze powodowac trudne sytuacje wychowawcze wsréd ucznidw wynikajgce np. z
kilkukrotnej porazki autora programu.

Praca samodzielna
Uczniowie (nauczyciel jest tu tylko obserwatorem oraz moderatorem procesu uczenia sie
ucznidow) uczg sie odpowiedzialnosci, podejmowania decyzji, dokonywania samooceny;

Praca grupowa

Uczniowie rozwijajg umiejetnosci podejmowania decyzji w grupie, rozwigzywania konfliktow,
wyrazania witasnych opinii, stuchania innych o0séb, poszukiwania kompromiséw,
dyskutowania, dokonywania oceny pracy swojej i innych. W dziataniach uczniowie réwniez
nabywajg umiejetnosci uktadania harmonogramdw, planowania swojej pracy.



Indywidualizacja pracy w zaleznosci od mozliwosci uczniow

Praca z uczniem mniej zdolnym

nauczyciel powinien pozna¢ predyspozycje uczniow w grupie i tak pokierowac
procesem uczenia sie, aby uczed majgcy problemy np. z programowaniem moégt
zaprezentowac inne, posiadane zdolnosci (np. konstrukcyjne). Wazne jest podejscie
nauczyciela, ktére jest ukierunkowane na wzmacnianie silnych stron ucznia
przejawiajgcego trudnosci w uczeniu sie,

uczniowie pracujg na lekcjach w wiekszosci w parach lub zespotach kilku osobowych).
Kazdy z ucznidw bedzie mdgt zaprezentowac swoje silne strony, a efekt pracy catego
zespotu bedzie , produktem” synergicznym.

Praca z uczniem zdolnym

uczniowie przygotowujg samodzielnie fragmenty zaje¢ na podstawie wyszukanych
przez siebie w zasobach internetowych, podrecznikach lub pozycjach literatury
popularnonaukowej informaciji;

propozycja zadania o wyzszym poziomie trudnosci, w zakresie programowania
(zmiana  srodowiska  programistycznego, zastgpieniu  graficznego jezyka
programowania $rodowiska Prophio jezykiem tekstowym C/C++);

pomoc innym uczniom majgcym trudnosci w wykonywaniu zadan realizowanych na
lekcji moze stac¢ sie dobrg okazjg do wypetnienia czasu ktéry pozostat w wyniku
szybszego zakoniczenia zadania.

Techniki prowadzenia zajec

tworzenie schematéw blokowych;

tworzenie pseudokoddw;

potgczenie instrukcji w catos¢;

rozbudowa programu bazowego;

modyfikacja gotowego programu;

ilustracja koncowego efektu dziatania programu;
stworzenie programu z podanych (wybranych) instrukcji;

programowanie zespotowe.

Modyfikacja gotowego programu - jako metoda stworzenia wiasnego
skryptu

Uczniowie dostajg gotowy program i testujg go. Nastepnie muszg osiggnac¢ ten sam efekt

dziatania skryptu przebudowujgc go w dowolny sposéb (zmieniajgc uzyte instrukcje).

Sposdb dochodzenia do zatozonego celu (konstrukcja programu) nie jest wazny, jedynie

efekt koncowy (okreslony efekt). Wazna jest interpretacja ucznia, uzasadnienie

wybranych rozwigzan czy zastosowanej metody.



Programowanie zespotowe

podziat ucznidéw na kilkuosobowe grupy i wybor lidera;

propozycja tematyki zadania zaczerpnietego ze scenariuszy popularnych gier
komputerowych;

okreslenie celu, efektu koricowego dziatania programu przeprowadzenia eksperymentu,
przetestowanie dziatania programu;

prezentacja ostatecznych wynikéw dziatania programu w sposéb ciekawy.

Rywalizacja miedzy zespotami

uczniowie tworzg kilku osobowe zespoty,

kazdy zespdt realizuje to samo zadanie programistyczne, przedstawione przez nauczyciela;

po okreslonym czasie liderzy grup prezentujg programy stworzone przez swoje zespoty;

po wszystkich prezentacjach omawiane sg sposoby dojscia do ostatecznego efektu dziatania
skryptow przez zespoty, zastosowane instrukcje,

wybranie najciekawszego programu, sposobu osiggniecia zatozonego efektu korncowego
przez poszczegdlne grupy.

Prezentacja efektow pracy

prezentacje multimedialne;

poprowadzenie fragmentu zajec przez uczniéw;

tworzenie ,gazetek” szkolnych;

zrobienie sesji posterowej;

pisanie raportow, sprawozdan z wykonanego zadania;
organizacja konkurséw programistycznych miedzy zespotami.

Sprawozdanie naukowe
Sprawozdanie naukowe posiada Scisle okreslong kompozycje, ktéra w sposdb efektywny

pozwala spetni¢ okreslone wymagania. Jest ono zbudowane z pieciu czesci:

wstepu,

opisu metod doswiadczalnych i materiatéow,
prezentacji wynikéw,

whnioskow,

spisu literatury.

Sprawdz czy potrafisz
Uczniowie w parach opracowujg odpowiedzi na pytania z Sprawdz czy potrafisz. Nastepnie

odpowiedzi sg poréwnywane z innymi parami i omawiane na forum klasy.

Propozycja utozenia wtasnych pytan w Sprawdz czy potrafisz przez ucznidw:



Uczniowie w parach wymyslajg swoje pytania dla kolejnej pary, tak zeby kazda para
dostata inne pytania. Po uptywie czasu przewidzianego na opracowanie odpowiedzi
osoba z kazdej pary przedstawia otrzymane pytania i udzielone odpowiedzi. Wszystkie
odpowiedzi s3 omawiane na forum klasy.



