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Programowanie w szkole

podstawowej

PODSTAWA PROGRAMOWA

14 lutego 2017 r. Minister Edukacji Narodowej,
Anna Zalewska, podpisata rozporzadzenie dotycza-
ce podstawy programowej m.in. wychowania przed-
szkolnego oraz ksztalcenia ogélnego dla szkoly pod-
stawowej. Tym samym zapisy tej podstawy zaczng
obowiazywaé nauczycieli i uczniéw klas I, IV i VII
juz od 1 wrzesnia 2017 roku. Kazdego nastgpnego
roku objete nig zostang kolejne klasy. Od dawna wie-
my takze, ze likwidacji ulegng gimnazja, a w szkole
podstawowej dzieci spedza osiem lat.

Najwazniejszych kierunkami zmian, ktérymi po-
winni zainteresowac si¢ nauczyciele dotychczasowych
zaje¢ komputerowych w szkole podstawowej i infor-
matyki w gimnazjum, sa:

* spiralny uklad tresci

* korelacja przedmiotowa

* TIK w podstawie programowej innych przedmiotéw
* wprowadzenie nauki programowania

* praca zespolowa i realizacja projektéw edukacyjnych.

Spiralny uktfad tresci gwarantuje stopniowe wzbo-
gacanie wiedzy i umiejetnosci, powtarzanie i utrwa-
lanie na kolejnych etapach nauczania oraz ich roz-
szerzanie. Dlatego cele ksztalcenia - wymagania
ogdlne - s3 takie same dla wszystkich etapéw eduka-
cyjnych, a treci nauczania - wymagania szczeg6étowe
- skutecznie je rozszerzaja. Nowoscig jest wprowadze-
nie TIK w podstawie programowej innych przedmio-
téw, np. geografii, chemii czy biologii. Dotychczas
nie bylo takich zapiséw i wspieranie zaj¢¢ przedmio-
towych nowoczesnymi technologiami wygladato réz-
nie. Czy ma to znaczenie dla nauczycieli informatyki?

Sadzg, ze tak. Mozna liczy¢ na kszratcenie kompetencyi
i umiejgtnosci cyfrowych uczniow w ramach realizacji
innych przedmiotéw'. Przy takim podejsciu zdecy-
dowanie lepiej bedzie mozna wykorzysta¢ korelacje
przedmiotowa (np. matematyczno-informatyczna,
przyrodniczo-informatyczna,  techniczno-informa-
tyczng) oraz realizowald projekty edukacyjne. Dzigki
takiemu podejéciu uczen nie bedzie mial takie wat-
pliwosci, ze informatyka wspiera wiele dziedzin, ked-
re bardzo czgsto bez niej nie moglyby juz w ogdle ist-
nie¢. Ale to nie jedyna zaleta. Skoro czg$¢ zadan z TIK
beda realizowali nauczyciele innych przedmiotéw, to
nauczyciele informatyki beda mogli bardziej skon-
centrowac si¢ na algorytmice i programowaniu, czyli
rozwijaniu kompetencji informatycznych uczniéw,
ktére staly si¢ juz w tym roku szkolnym (2016/2017)
jednym z pieciu podstawowych kierunkéw realizacji
polityki oswiatowej pafistwa’. Przy okazji tych zmian
zastapiono nazwe przedmiotu zajecia komputerowe -
edukacja informatyczna w klasach I-III i informa-
tyka w klasach IV-VI. To zdecydowanie lepiej oddaje
charakter tych zaje¢ i przywraca informatyce, jako
dziedzinie nauki (computer science), wlasciwg rangg
w szkole. Nie powinno wigc nikogo dziwi¢, ze za jed-
na z najwazniejszych umiejetnosci rozwijanych

! Reforma edukacji 2017. Zmiany w ksztalceniu ogélnym, specjal-
nym i zawodowym oraz w obszarze wychowania i profilaktyki, heeps://
www.ore.edu.pl/nowa-podstawa-programowa/ (zob: ORE REFOR-
MA EDUKAC]JI 2017. PREZENTACJA OGOLNA. Stan prawny
na_05.04.2017.pdf)
2heeps://men.gov.pl/jakosc-edukacji/nadzor-pedagogiczny/podsta-
wowe-kierunki-realizacji-polityki-oswiatowej-panstwa-w-roku-
szkolnym-2016_2017.html



w ramach ksztalcenia ogélnego uznano kreatyw-
ne rozwiggywanie probleméw z réznych dziedzin ze
Swiadomym wykorzystaniem metod i narzedzi wywo-
dzqcych si¢ z informatyki, w tym programowanie'.

Nowa podstawa programowa narzuca obowiazek
programowania od klasy pierwszej do klasy ésmej
szkoty podstawowej. Gdyby$my chcieli ja poréw-
na¢ z ustgpujaca podstawa, to zauwazyliby$my, ze
zmiany s3 ogromne. W poprzedniej nie bylo zapiséw
uwzgledniajacych myslenie algorytmiczne i progra-
mowanie. Wprawdzie w punkcie czwartym zajeé
komputerowych dla klas IV-VI wprowadzono Roz-
wiqzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wy-
korzystaniem komputera®, ale w tresciach nauczania
nie rozbudowano w sposéb jasny i wystarczajacy tych
wymagani. Zapis, ktéry mial wéwczas ukierunkowac
nauczyciela brzmiat: Uczeri: za pomocq ciggu poleceri
tworgy proste motywy lub steruje obicktem na ekranie.
Takie uzupetnienie przytoczonego celu ksztalcenia
otwieralo droge do wielu niejasnych interpretagji.
Do tego wszystkiego w zalecanych warunkach i spo-
sobach realizacji zaje¢ komputerowych nie byto zad-
nych wyjasnien ani wskazéwek na ten temat. Trudno
zapis rozpatrywaé w obszarze programowania takze
dlatego, bo przed wlasciwym programowaniem mu-
sza pojawi¢ si¢ zagadnienia zwiazane z podejéciem
algorytmicznym przy rozwiazywaniu probleméw.
A takich nie bylo w ogdle.

Dopiero na III etapie edukacyjnym ustgpujacej
podstawy programowej (gimnazjalnym) cel ksztatce-
nia wymagan ogdlnych ujmuje stosowanie podejscia
algorytmicznego przy rozwigzywaniu probleméw.
I rzeczywiscie ten cel jest dobrze odzwierciedlony
oraz rozbudowany w tresciach nauczania wymagan
szczegdtowych®. Ale zapiséw zwiazanych z progra-
mowaniem nadal nie bylo. To wcale nie oznacza, ze
uczniowie nie mogli programowac.

Czg$¢ nauczycieli miato szansg wprowadzenia pro-
gramowania we wczesniejszych latach na podstawie
autorskiego programu. Duzo pomystéw w tym zakre-
sie dostarczaly wydawnictwa, ktére w podrecznikach
wychodzily poza ust¢pujaca podstawg programowa
i proponowaly ciekawe pomysty. Do tego wszystkie-
go szkoty mogly przystapi¢ do pilotazu programowa-

! Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017
1. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz
podstawy programowej ksztalcenia ogélnego dla szkoly podstawowej,
w tym dla uczniéw z niepelnosprawnoscia intelektualng w stopniu
umiarkowanym lub znacznym, ksztalcenia ogdlnego dla branzowe;j
szkoly I stopnia, ksztalcenia ogdlnego dla szkoly specjalnej przysposa-
biajacej do pracy oraz ksztatcenia ogdlnego dla szkoly policealnej, s. 12

2 Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 23 grudnia
2008 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolne-
go oraz ksztalcenia ogdlnego w poszczegdlnych typach szkol, s. 250
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nia i realizowa¢ go juz od 1 wrzesnia 2016 r.* Nie-
zaleznie od tego, jaka decyzj¢ nauczyciel podjal, od
nastgpnego roku szkolnego 2017/2018 mamy w tym
zakresie bardzo istotne zmiany.

Nowa podstawa programowa na kazdym etapie
edukacyjnym szkoly podstawowej zaktada w celach
ksztatcenia:

1. Rozumienie, analizowanie i rozwiqzywanie pro-
bleméw na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia,
myslenia algorytmicznego i sposobdw reprezentowania
informacji.

2. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wyko-
rgystaniem komputera oraz innych urzqdzen cyfrowych:
uktadanie i programowanie algorytmow (...)°

Nieprzypadkowo te dwa cele (wéréd przytacza-
nych tam pigciu) znalazly si¢ na pierwszym i dru-
gim miejscu. Tym samym autorzy podstawy chcieli
zapewne zwroci¢ uwage na wage tych zagadnien
i konieczno$¢ realizowania w pierwszej kolejnosci.
Oba cele majg tez bogate odzwierciedlenie w tre-
$ciach nauczania wymagan szczegétowych. Nauczy-
ciel otrzymuje takze cenne wskazéwki o warunkach
i sposobach ich realizacji. Autorzy podstawy docenili
réwniez wspdtprace w grupach, udzial w projektach
zespotowych® oraz ich zarzadzanie. Uczert wdrozony
zostanie do krytycznego myslenia, argumentowania
i wnioskowania oraz dobrej organizacji pracy i pre-
cyzyjnego prezentowania pomystéw. Bedzie uczyt si¢
aktywnego stuchania, skutecznego komunikowania
si¢, dokonywania samooceny. Mozna powiedzie¢, ze
ten cel jest dopelnieniem wczesniej przytaczanych,
bo we wspdtczesnym $wiecie zespolowe rozwiazywa-
nie probleméw, takze podczas programowania, jest
nieuniknione. Nikt dzisiaj nie pisze programéw sam,
a tworzenie niektérych systeméw informatycznych
wymaga kilku tysigcy 0s6b podzielonych na zespoty’.
O tym trzeba méwi¢ dzieciom i dostosowywad prace
grupowa do stawianych uczniom probleméw.

* Do 15 wrzeénia 2016 r., che¢ udzialu w pilotazowym wdroze-
niu programowania w edukacji formalnej w oparciu o innowacje
pedagogiczne w szkolach, zglosity 1 592 szkoly. (zrédto: https://
programowanie.men.gov.pl/1-592-szkoly-zglosily-chec-udzialu-w-
pilotazowym-wdrozeniu-programowania/) To niecale 6% wszyst-
kich szkoét podstawowych, gimnazjéw i ponadgimnazjalnych, ktdre
mamy w Polsce (zob. GUS, Oséwiata i wychowanie w roku szkol-
nym 2015/2016, Warszawa 2016, http://stat.gov.pl/obszary-tema-
tyczne/edukacja/edukacja/oswiata-i-wychowanie-w-roku-szkol-
nym-20152016,1,11.html)

5 Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego
2017 r. w sprawie podstawy programowej..., op. cit., s. 175

® W warunkach i sposobach realizacji czytamy réwniez, ze W trak-
cie prac nad projektami (indywidualnymi lub zespotowymi) ucznio-
wie powinni mie¢ rowniez mozliwo$¢ korzystania z komputeréw lub
innych urzgdzen cyfrowych, w zaleznosci od potrzeb wynikajgcych
z charakteru zaje¢, realizowanych celéw i tematéw, tamze, s. 180

7 Na przyklad 2,5 tys. 0s6b pracowalo przy tworzeniu Windows
7 Zob.: http://gadzetomania.pl/48868,25-tys-osob-pracuje-przy-
tworzeniu-windows-seven



PROGRAMOWANIE, CZYLI
JAK ROZEOZYC SIEY?

Jezeli za programowanie uznamy informatyczne
podejscie do rozwigzywania probleméw z réznych dzie-
dzin®, to musimy si¢ rowniez zgodzi¢, ze przygotowa-
niem do programowania mozna uzna¢ rozwigzywanie
probleméw bez komputera. Rozwijanie logicznego
myslenia, rozwigzywanie zadai przy pomocy algo-
rytméw to tylko nieliczne sposoby dzialan w tym
zakresie. Tym samym dajemy uczniom solidne przy-
gotowanie do przyszlego pisania programéw w jezy-
ku programowania. Takie podejscie sprawdzi si¢ na
kazdym etapie edukacyjnym szkoly podstawowe;.
W edukacji wezesnoszkolnej moze przyjaé charakter
zabawowy w postaci rozwigzywania zadan, famiglé-
wek czy ukladania w logicznym porzadku obrazkéw.
Ciekawym rozwiazaniem moze by¢ wykonanie przez
dzieci $ciezki z réznymi trudnosciami. Wowczas wy-
brany uczen moze staé si¢ ,zaprogramowanym ro-
botem” poruszajacym si¢ po Sciezce, ktdrym steruje
grupa jego réwiesnikéw zgodnie z wezesniej zapla-
nowanymi instrukcjami. Takie

rozpropagowal w USA Tjdzieri Informatyki (Com-
puter Science Education Week, 9-15 grudnia, 2013).
Propozycja stata si¢ tak cickawa i no$na, ze ciagle jest
rozwijana i dzisiaj kazdy niezaleznie od wieku oraz
miejsca moze z niej skorzystaé. Na specjalnie przy-
gotowanej platformie uczniowie moga bawié sig,
rozwiazujac proste zadania, sterowa¢ i programowaé
postacie z popularnych gier, takze znanych z animo-
wanych filméw Disneya (np. Moana). Odnajdziemy
tu bohateréw gwiezdnych wojen, Minecrafta, Angry
Birds i innych. Calo$¢ polega na ulozeniu progra-
méw z gotowych bloczkéw i jest bardzo starannie
przemyslana, opatrzona filmami oraz kursami, dosto-
sowanymi do odpowiedniego wieku. Jezeli chcieliby-
$my $ledzi¢ postepy ucznidw, to platforma, po weze-
$niejszym zarejestrowaniu w systemie, umozliwia
utworzenie klasy i daje wglad w to, co robig dzieci.
Jesli zachecimy i zrealizujemy z uczniami te pomysty,
to bedzie nam tatwiej przej$¢ do innych wizualnych
jezykéw programowania. Scratch, Baltie, Blockly
Games to tylko nieliczne propozycje w tym obszarze,
nie tylko dla najmtodszych.

podejscie wprowadzi dzieci do
planowania dziatai, ukladania
polecent i rozwiazywania zadan
bez formalnego stosowania pojeé
informatycznych, np. algorytmu.
W péiniejszym czasie podobne
dzialania mozemy wspieraé, ko-
rzystajac z materiatéw archiwal-
nych miedzynarodowego kon-
kursu informatycznego Bébr’.
A jesli mamy swoje pomysly -
i chcemy opracowa¢ wlasne,

autorskie materialy, to w tym %

zakresie dobrze sprawdzi si¢ plat- |- Ar, dUl {b
forma LearningApps'®. Jej twércy ha

umozliwili tworzenie nauczycie-
lom wtasnych aplikacji, poprzez
ktére mozemy zachgci¢ ucznidéw
do myslenia. Dopiero po takiej
dawce pracy powinni§my pomy-
$le¢ o tagodnym wprowadzeniu
dziecka w wizualny jezyk progra-
mowania. W tym zakresie mamy
bardzo bogata ofert¢. Przygode
z wizualnymi jezykami propo-
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nowatbym zacza¢ od idei, ktorg

8 A. B. Kwiatkowska, Zespdt ds. Podstawy Programowej z Informatyki
MEN, Informatyka. Szkota podstawowa. Cel i historia zmian, nowe umie-
Jetnosci i spodziewane efekty, http:/[www.ore.edu.pl/nowa-podstawa-pro-
gramowa/ MATEMATYKA,%20INFORMATYKA/

® http://www.bobr.edu.pl/ Na stronie znajduja si¢ zadania z 2015 i 2016
r. Gdybysmy chcieli znalez¢ wigcej zadan, wéwezas mozemy to zrobi¢
poprzez platform¢ mCoursor, na ktorej odbywa si¢ konkurs.

10" 20b. https://learningapps.org/

Wszystkie wymienione $rodowiska gwarantuja zre-
alizowanie tre§ci nauczania zawarte w podstawie
programowej: Uczeri programuje: proste sytuacje lub
historyjki wedtug pomystow wlasnych i pomystow
opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze
polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obicktem



na ekranie'. Warto na chwile zatrzymad si¢ nad tym
zapisem. Autorzy podstawy ktada nacisk na samo-
dzielno$¢ w programowaniu. Nie bez znaczenia
jest wiec zapis méwiacy, ze uczen programuje we-
dtug wlasnych pomystéw. Daje to dzieciom szansg
twérczego myslenia i programowania juz na pierw-
szym etapie edukacyjnym. To jest dla nich zupelnie
nowa sytuacja umozliwiajaca nie tylko wykonywanie
polecen, ktérych rezultat zaprogramowat kto$ inny,
ale tworzenie wlasnych $§wiatéw i wyrazania siebie
W tworczym programowaniu.

Na kolejnym etapie edukacyjnym (IV-VIII),
szczegdlnie w klasach IV-VI uczniowie rozwijajg
podejécie algorytmiczne przy rozwiazywaniu pro-
bleméw, ale robia to, wykorzystujac wiedzg z innych
przedmiotéw. Zgodnie z podstawa programowa moze
by¢ to, np. liczenie sredniej, znajdowanie elementu
w zbiorze nieuporzqdkowanym lub uporzqdkowanym,
znalezienie elementu najmniejszego i najwigkszego oraz
wyrdzniajq podstawowe kroki w algorytmicznym roz-
wiqzywaniu problemu® Na tym etapie uczen bardziej
$wiadomie podchodzi do rozwiazywania probleméw,
dlatego informatyka powinna mie¢ dla niego charak-
ter formalny. W klasach IV-VI uczniowie powinni
wigc postugiwaé si¢ pojeciami informatycznymi (np.
algorytm, sekwencja, iteracja). Dobrze bytoby, aby
uczeni po znalezieniu rozwigzania, w drodze logicz-
nego myslenia, potrafit okredli¢ dla niego algorytm
i wyrézni¢ podstawowe kroki: okreslenie problemu
i celu do osiggnigcia, analiza sytuacji problemowey,
opracowanie rozwigzania, sprawdzgenie rozwigzania
problemu dla przykladowych danych, zapisanie roz-
wiqzania w postaci schematu lub programu’®. Proste
algorytmy, zgodnie z podstawa programowa, uczen
powinien zapisa¢ w wizualnym jezyku programowa-
nia. wykorzystujac przy tym polecenia sekwencyjne,
warunkowe i iteracyjne oraz zdarzer. Wowczas be-
dzie mégt zobaczy¢ swoje rozwiazanie w dziataniu.

W klasach IV-VI mozemy wykorzystywaé wspo-
mniane juz wczesniej Srodowiska Scratcha, Baltie-
go, Blockly Games czy All Can Code. Tyle tylko, ze
uczen powinien z nimi pracowaé na wyzszym pozio-
mie, niz w klasach mlodszych. Nalezy zache¢caé go
do samodzielnych dziataii zwiazanych z rozwiazy-
waniem probleméw, stosowaniem podejscia algoryt-
micznego: np. programowania wlasnych komikséw,
prostych gier, interaktywnych prezentacji. Uczeni po-
winien mie¢ przy tym mozliwos¢ testowania swojego
rozwigzania na kazdym etapie projektowania i mo-
dyfikowania kodu Zrédlowego. Zgodnie z podstawg
programowa Uczeri: projektuje, tworzy i zapisuje w

! Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 .
w sprawie podstawy programowej..., op. cit., s. 44

2 tamze, s. 175-176
3 tamze, s. 176

4 tamze, s. 176

wizualnym jezyku programowania prosty program ste-
rujgcy (...) obicktem na ekranie komputera’. Wizualne
jezyki programowania $wietnie si¢ do tego nadaja.
Dobrze byloby, aby potrafit tez zaprogramowane
projekty zaprezentowad réwiesnikom i wyjasnit ich
dziatanie. Mogtoby to mie¢ aktywizujacy wplyw na
cala klase i jednocze$nie wymagatoby od niego duze-
go zaangazowania oraz dodatkowych dzialan, takze
wykorzystania aplikacji do prezentowania tresci.
Uczniowie klas VII-VIII, ktérzy realizowali zajecia
komputerowe w ramach ustgpujacej podstawy pro-
gramowej i nie rozwiazywali probleméw wykorzystu-
jac podejécie algorytmiczne, musza teraz aktywnie si¢
w ten proces wlaczy¢. Poniewaz nie mieli wezesniej
okazji spotka¢ si¢ réwniez z programowaniem, dla-
tego powinni przej$¢ catos¢ tak, jak uczniowie nowej
podstawy programowej klas IV-VI. Tyle tylko, ze
w krétszym czasie, bo w dwdch, a nie trzech latach.
Jest to mozliwe do zrealizowania, bo sa bardziej doj-
rzali, zdecydowanie na wyzszym poziomie logicznego
myslenia i gotowi do rozwigzywania probleméw po-
przez realizowane zajecia z innych przedmiotéw, np.
matematyke. Praca z wizualnymi jezykami progra-
mowania nie powinna sprawia¢ im klopotu. Wyzsze
poziomy w Scratchu, Blockly Games (np. labiryn-
tu, ptaka, z6twia, animacji czy stawu) czy tez praca
w trybie zaawansowanego programowania klasycz-
nego w Baltie powinny spetni¢ oczekiwania nawet
najbardziej wybrednych uczniéw. Dla tych, ke6rym
uktadanie skryptéw z klockéw bedzie niewystarczaja-
cym wyzwaniem, mozemy zaproponowac proste po-
lecenia w jezyku CoffeeScript polecanym przez zesp6t
ekspertéw Code Monkey. Ciekawym rozwiazaniem
jest takze Code Comb, platforma nauki programo-
wania poprzez gry. Uczniowie piszg prawdziwe kody
w jezyku tekstowym Java Script lub Python, sterujac
w ten spos6b bohaterem w grze i pokonujac stawiane
przed nim wyzwania. W ten sam sposéb moga tez
nauczy¢ si¢ jezyka HTML, ktérego znajomos¢ jest
wymagana zgodnie z nowa podstawa programowa.
Uczniowie sa silnie zmotywowani i zaangazowani
w proces ukladania skryptéw, lepiej zapamigtujg
i koncentruja si¢ nad rozwigzywanym problemem.
Gry s3 dostosowane do poziomu wiedzy i wieku
ucznia, ktdry, podrézujac wraz ze swoimi bohatera-
mi, ma poczucie sprawstwa tego, co programuje.
Uczniowie klas VII-VIII, ktérzy wezeéniej zreali-
zowali zajecia z informatyki w klasach IV-VI w ra-
mach nowej podstawy programowej (8-letniej szko-
ly podstawowej) moga pdjs¢ krok dalej. Ale takich
uczniéw bedziemy mieli dopiero za trzy lata. Wow-
czas beda mieli juz za sobg solidne podstawy rozwia-
zywania probleméw z wykorzystywaniem podejscia
algorytmicznego, przez trzy lata mogli poznaé tez
réznorodne sposoby pracy w wizualnych jezykach

° tamze, s. 176



programowania. Dlatego algorytmy i programowa-
nie powinny wej$¢ na wyzszy, bardziej zaawansowa-
ny poziom. Uczenn moze programowaé rozwiazania
algorytmiczne wybranych probleméw. Przy czym
w programowaniu powinien skoncentrowaé si¢ juz
na jezykach tekstowych. Jesli spotyka si¢ z tymi je-
zykami po raz pierwszy, to warto go tam wprowadzi¢
poprzez zabawe, na przyklad wczesniej wspomniane
Code Monkey oraz Code Comb. Dla urozmaicenia
mozna tez zaproponowac Taxi Code (Silent Teacher).
To bezptatna nauka Java Script od podstaw w postaci
85 krétkich wyzwar, ktdre wyswietlane s3 na ekranie
do uzupelnienia przez uzytkownika. W sam raz dla
poczatkujacych, zeby oswoic si¢ z jezykiem, sktadnia,
poleceniami, wprowadzaniem zmiennych, funkeji
i podstawowych obliczel. A wszystko to bezptatnie,
bez zaktadania konta.

Na tym etapie edukacyjnym warto rozwazyé
wprowadzenie jezyka programowania Python i zde-
cydowanie rozwija¢ umiejgtnosci programowania ze-
spolowego i pracy projektowej.

Jesli bedziemy chcieli kontynuowa¢ pracg z jezy-
kami wizualnymi, to jest na rynku kilka ciekawych,
bezptatnych propozycji, ktérymi warto si¢ zaintere-
sowal. Jedna z nich jest Blockly. Dzigki zaprojekto-
wanym przez Google bloczkom mozemy tagodnie
przej$¢ na wyzszy poziom programowania od jezyka
wizualnego do tekstowego. Na podstawie wczesniej
utozonego z klockéw kodu w wizualnym $rodowisku
narzedzie generuje zapis w postaci tekstowej odpo-
wiadajacy jezykowi: JavaScript, Python, PHP, Lua
lub Dart. Uczert moze wigc poznal zapis tekstowy
wybranego jezyka wowczas, kiedy utworzy co$ weze-
$niej w jezyku wizualnym. Moze tez zapis tekstowy
skopiowac i przenie$¢ do swojego projektu, w inne
miejsce.

Ciekawym rozwiazaniem jest takze MIT App In-
ventor. Dzi¢ki aplikacji dostgpnej online uczniowie
mogg tworzy¢ uzyteczne projekty na urzadzenia mo-
bilne z systemem Android. Tu réwniez beda uktadali
skrypty z bloczkéw na wyzszym poziomie zaawanso-
wania. Jestem pewien, ze dzigki $rodowisku zapro-
ponowanemu przez zespot Massachusetts Institute of
Technology uczniowie moga zaprojektowaé ciekawe
aplikacje i do tego dziatajace na ich urzadzeniach mo-
bilnych. Podobnie jest w App Lab, ktdre proponuje
code.org oraz w wielu innych tego typu narzedziach,
ktére mozna znalezé w sieci.

Kolejna propozycja z przytoczonej wyzej grupy
jest Gameblox. Jest to edytor gier, ktéry réwniez
uzywa jezyka programowania opartego na bloczkach.
Dzi¢ki nim mozemy tworzy¢ i udostgpniaé projekty
whasnych gier. Gameblox jest bezptatny i nie wymaga
pobierania na komputer lokalny. Z zaprogramowa-
nymi grami mozemy bawi¢ si¢ na witrynie dowol-
nego urzadzenia, w tym takze mobilnego. Jestem
pewien, ze powyzsze propozycje spetnia oczekiwania

nawet najbardziej wybrednych ucznidéw i dostarcza
im wielu ciekawych wrazen.

Zainteresowania informatyczne uczniéw moga
by¢ réwniez rozwijane podczas dodatkowych zajeé
edukacyjnych i kétek zainteresowann w szkole oraz
w ramach zaj¢¢ pozaszkolnych.

W klasach VII-VIII na zajgciach z informatyki
powinni§my pomaga¢ w wyborze dalszych kierun-
kéw ksztatcenia, szczegélnie zwiazanych z informa-
tyka. Warto wskazywac i pielegnowaé swiadomoéé
atrakcyjnosci zawodéw, np. programisty czy grafika
komputerowego.

O CzYM WARTO PAMIETAC?
To tylko propozygja...

Przytoczone przeze mnie wezesniej Srodowiska,
platformy i jezyki nalezy traktowa¢ jedynie jako pro-
pozycje réznych sposobéw programowania. Gdyby-
$my bowiem spojrzeli na te rozwiazania z perspek-
tywy Khan Academy, to zauwazyliby$my, ze tam
podstawy Java Script proponuje si¢ juz uczniom
powyzej 6smego roku zycia. To oznacza, ze mozna
byloby zacza¢ wezesniej wprowadzaé jezyk tekstowy.
W Khan Academy jest to oswajanie si¢ z nim poprzez
proste rysowanie i wypelnianie figur geometrycznych
oraz umieszczanie ich w odpowiednim miejscu (prze-
strzeni). Jednak w przypadku naszego ucznia bariera
moga by¢ polecenia w jezyku angielskim. A moze si¢
myle? W kazdej klasie bedzie to na pewno wygladato
inaczej. Uczniowie przeciez prezentuja zrdéznicowany
poziom wiedzy i umiejetno$ci. Nauczyciel musi pod-
ja¢ samodzielnie decyzje, kiedy i jaki jezyk wprowa-
dza. Podstawa programowa pozostawia mu swobod-
ny wybdr i niczego nie narzuca.

O réznorodnosci...

Sa jezyki wizualne i tekstowe, z ktérymi mozna
pracowaé w szkole podstawowej przez wiele lat. Je-
§li chodzi o te pierwsze, to nawet przez osiem (np.
Scratch, Baltie). Nie warto jednak przywiazywac si¢
do jednego $rodowiska czy jezyka. Trzeba uczniéw
zachgca¢ do pracy z wieloma i pokazywa¢ ich réz-
norodno$¢ w rozwigzywaniu probleméw i projekto-
waniu wlasnych pomystéw. Jesli stworzymy im takie
warunki nauki, to pézniej nie beda dla nich zasko-
czeniem inne $rodowiska, z ktérymi mogg si¢ spotka¢
na wyzszych etapach ksztalcenia, a potem w pracy za-
wodowe;j.

O programowaniu matymi krokami...

Nie znam zadnego programisty, ktéry od razu
napisalby poprawny kod, program. Natomiast znam
wielu, ktérzy go zmieniaja, wracajq do weczesniej-
szych zalozen, modyfikuja. Odnoszac to do srodowi-
ska szkolnego, trzeba pamigtaé, ze bedzie podobnie.
W moim przekonaniu z dzie¢mi nalezy postgpowac
bardzo ostroznie. Nie wszyscy beda mysleli i radzili
sobie tak samo. Nie wszyscy beda w przysztosci pro



gramistami. Wazne jest aby$my ich nie zniechgci-
li. Dobrze bytoby, zeby$my uczyli ich programowania
metoda matych krokéw, rozktadali problem na czyn-
niki pierwsze, duzo poswigcali czasu na ttumaczenie
poszczegblnych etapéw dzialania wezesniej wykona-
nego zadania. Pozwalajmy im takze popetnia¢ biedy,
nad ktérymi bedzie mozna podyskutowac i zachecaj-
my uczniéw do zwracania uwagi na dzialanie uktada-
nego skryptu. Jesli damy solidne podstawy, pokaze-
my réznorodno$¢ rozwiazan i bedziemy z uczniami
na ten temat rozmawiad, to jestem pewien, ze za kilka
lat mozemy mie¢ naprawdg dobrych programistow.

D1LACZEGO WARTO PROGRAMOWAC
UCZNIOW? DOKAD ZMIERZAMY?

Dlaczego tak intensywnie (od klasy I do VIII)
wprowadzono nauke programowania? Przyczyn jest
kilka. Szkota podstawowa to najlepszy czas na nauke
podstaw programowania. Dzieci sa wéwczas najbar-
dziej ,plastyczne”. Mozna z nich ,ulepi¢” mlodych
programistéw, tatwo zmotywowa¢ do dziatan, wska-
zaé efekty programowania i jego wplyw na otaczajaca
ich rzeczywisto$¢, takze zacheci¢ do cyfrowego wysit-
ku poza szkota, co w efekcie moze przynies¢ uczniowi
wicksza pewno$¢ w samodzielnym kierowaniu swoim
procesem uczenia si¢. Programowanie jako trzeci je-
zyk przyszlosci moze tez skutecznie zahamowad cy-
frowy ,analfabetyzm?, to jest przede wszystkim ,kon-
sumowanie Internetu” przez mlodych ludzi i do tego
nadaje sens, bo wymaga ciaglej nauki. Jest trochg jak
gra komputerowa, w ktérej uczymy si¢ od poczatku,
az uzyskamy poziom mistrza. Bardziej ekscytujaca
staje si¢ wtedy, gdy napotykamy trudnosci, bo wéw-
czas musimy mysle¢ i skupi¢ cala uwagg na rozwiaza-
niu problemu. Podobnie jak w programowaniu.

Jest jeszcze jeden powdd, dostarczany przez pra-
codawcdw, ktérzy nieustannie szukaja specjalistéw
w tym zakresie. Deficyt na rynku stale si¢ poglebia.

Szacuje sig, ze obecnie w kraju brakuje 30-50 tys. pro-
gramistéw, zas do 2020 roku w Unii Europejskiej luka
na rynku osiggnie wielkos¢ nawet miliona miejsc pracy.
Obecnie problem ze znalezieniem wykwalifikowanych
programistéw ma 40 proc. pracodawcéw'. Nie moze
nas to dziwi¢. Kazdy, kto chociaz troch¢ interesuje
si¢ nowoczesnymi technologiami, zdaje sobie spra-
we, ze za kilka lat wszystko bedzie programowalne.
I nie trudno sobie to wyobrazi¢. Niedawno kupitem
pilota do prezentacji, kt6ry zdalnie uruchamia filmy,
a poprzez poruszanie nim w dét lub w gére zmienia
natezenie emitowanego dzwicku. Do tego wszystkie-
go powicksza lub podswietla zdalnie wyswietlane na
ekranie obiekty. Laczy si¢ przy tym z oprogramowa-
niem zainstalowanym na komputerze. Kto§ musiat to
zaprogramowal. Pewnie podobnie bedzie z wszystki-
mi urzadzeniami, a nawet przedmiotami codzienne-
go uzytku, np. dlugopisami:-) W zasadzie z cz¢dcig
juz tak jest. Poza tym bardzo szybko rozwija si¢ obec-
nie robotyka, w niedalekiej perspektywie planuje si¢
tworzenie inteligentnych miast (SmartCity), bardziej
energooszczednych i przyjaznych Srodowisku, a réwno-
czesnie tarszych w utrzymaniu®. 1 to wszystko nie ma
si¢ dzia¢ gdzie$ daleko, ale niebawem w Polsce. Nasz
stabo jeszcze rozwinigty rynek jest bardzo spragniony
nowoczesnych technologii. Warto wigc inwestowad
w ludzi, ktdrzy bedg je tworzyli: w cyfrowych medr-
céw (nauczycieli) i twércéw (uczniéw) tak, aby$my
w przyszlosci widzieli w nich wladcéw technologii,
a nie jej konsumentdw.

L Polska firma stworzyla specjalnego robota do nauki programowania. Trafi
do polskich szkét, https://innowacje.newseria.pl/news/polska-firma-stwo-

1zyla,p1956610620

2 Inteligentne miasta dobrg perspektywq dla polskiego rynku. Nowe technolo-
gie przyjma si¢ w Polsce szybciej niz na Zachodzie Europy,
hteps://innowacje.newseria.pl/news/inteligentne-miasta-dobra,

p1910942477



