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Streszczenie

W niniejszym artykule podje¢to problematyke programowania w edukacji formalnej i niefor-
malnej, ze szczegdlnym uwzglednieniem wezesnej edukacji dziecka. Analizie poddano zalozenia
podstawy programowej wchodzacej w zycie we wrze$niu 2017 r. w §wietle dostgpnych raportow
i zagranicznych praktyk.
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Abstract

The article presents the issue of programming in formal and informal education in early
childhood education. In this paper program basis from September 2017 in the light of available
reports and foreign practices was analyzed.

Keywords: early childhood education, programming

Wstep

Organizowanie procesu wczesnej edukacji dziecka nalezy do zadan niezwykle
odpowiedzialnych. Nauczyciele dbajacy o holistyczny rozwdj swoich wychowan-
kow aktualizujg i uzupetniaja swoja wiedzg oraz umiejetnosci z uwzglednieniem
dostepnych nam wspotczesnie koncepcji pedagogicznych. Przygotowujac
uczniéw do funkcjonowania w obecnej, jak i przysztej rzeczywistoSci, koncen-
trujg si¢ na ich potrzebach w taki sposob, aby maksymalnie wykorzysta¢ poten-
cjat 1 mozliwosci wszystkich dzieci na kazdym etapie edukacyjnym. Klasy I-IlI
szkoly podstawowej to czas poswigcony na ksztattowanie elementarnych kom-
petencji, bez ktorych nauka na dalszych etapach ksztatcenia nie bytaby mozliwa.
To takze najlepszy moment na zaszczepienie U Swoich podopiecznych pasji
i checi do poznawania otaczajgcego ich $§wiata, ktory aktualnie wymaga od nas
nieustannego uczenia si¢ w ramach edukacji formalnej i nieformalnej. Postep
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cywilizacyjny i zwigzany z nim rozwdj technologii warunkuja kazdy obszar
funkcjonowania cztowieka niezaleznie od wieku czy miejsca zamieszkania. Dla-
tego tez proces edukacji wczesnoszkolnej jako jeden z kluczowych etapoéw roz-
woju dziecka podlega zmianom, aby mdc sprosta¢ wyzwaniom stawianym przez
wspotczesna rzeczywistosc.

Programowanie w klasach I-III szkét podstawowych

W Rozporzadzeniu (2017) odnajdujemy zapisy dotyczace edukacji informa-
tycznej, w obszarze ktorej zostaly opisane osiagnigcia w zakresie rozumienia,
analizowania, programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen cyfrowych, postugiwania si¢ komputerem, urza-
dzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, rozwijania kompetencji spo-
tecznych, przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Przewiduje sig, ze ucz-
niowie dzieki porzadkowaniu obrazkéw, tekstow, tworzeniu polecen lub planéw
dziatania, rozwigzywaniu zadan i tamiglowek zostang przygotowani rowniez do
wizualnego programowania. Autorzy podstawy programowej wskazuja na reali-
zacje uczniowskich pomystow w postaci prostych historyjek lub sytuacji zapisa-
nych w formie pojedynczych polecen, a takze ich sekwencji sterujacych obiektem
wyswietlonym na wybranym urzadzeniu cyfrowym. W zalecanych warunkach
i sposobie realizacji podstawy programowej autorzy charakteryzuja przebieg
zaje¢ informatycznych, ktore w poczatkowej fazie bez uzycia komputeréw czy
innych urzadzen nalezy zorganizowac¢ w klasie, wykorzystujac do tego liczma-
ny, gry planszowe, materiat naturalny czy tez ré6zne formy plastyczne i technicz-
ne. Zajecia te, bedace wprowadzeniem uczniow do $wiata jezyka informatyki,
maja ksztattowaé umiejetnos¢ uktadania w sekwencje zdarzen w logicznym
porzadku oraz umozliwié¢ poznanie pojec¢ liniowa kolejnosé i instrukcja poprzez
formutowanie polecen sterujacych wybranym obiektem.

W podstawie programowej dla T etapu edukacyjnego od wielu lat odnalez¢
mozna zapisy dotyczace tworzenia rysunkow, dokumentow tekstowych (elek-
tronicznych wersji zaproszen, dyplomoéw, ulotek, ogloszen) doskonalacych jed-
nocze$nie umiejetnos¢ czytania, pisania, rachowania oraz umiejetnosci zwiazane
z obsluga komputera, urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych a takze bez-
pieczenstwem ich uzytkowania.

Poszukujgc uzasadnienia dla wprowadzenia wszystkich uczniow klas I-I11
polskich szkét podstawowych w elementy programowania, warto przytoczy¢
stowa Richardsona (2016, s. 22), ktéry uwaza, ze jednym z wazniejszych powo-
dow nauki programowania jest ksztattowanie umiejetnosci rozwigzywania pro-
blemoéw. Zdaniem tego autora mozemy dowiedzie¢ si¢, w jaki sposob je dzieli¢
na mniejsze elementy, ktore dzigki temu stajg si¢ latwiejsze do rozwigzania.
Wiele probleméw w opinii Richardsona wymaga od nas kreatywnosci, testowa-
nia nowych pomystoéw, logicznego myslenia, ktére pozwala zrozumie¢ i zapla-
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nowac struktury oraz przepltyw informacji. Autor dodaje, ze te cenne umiejgtno-
$ci sg warte stymulowania, nawet jesli nie wigzalibySmy naszej przyszlosci
Z programowaniem komputerow.

Podobne ujecie problemu proponuje Briggs (2015, s. 21), ktéry uwaza, ze
»programista dostaje szans¢ utworzenia czego§ z niczego, uzywajac logiki,
sprowadza konstrukcje programistyczne do postaci, ktéra moze zosta¢ wykona-
na przez komputer, a gdy co$ idzie nie tak, stosujac systematyczne procedury
dochodzi do zrodia problemu”. Autor zaznacza, ze programowanie to zabawa,
ktéra czasem moze stanowi¢ wyzwanie, ale takze wywotywaé frustracje, gdy
rozwigzywany problem wykracza poza nabyte umiejetnosci.

Soukup (2015, s. 337) podkresla, ze nauka programowania to przede
wszystkim poznanie funkcjonowania we wspolczesnej rzeczywistosci, a takze
rozwijanie takich umiejetnosci, jak czytanie ze zrozumieniem, myslenie anali-
tyczne, logiczne, algorytmiczne, krytyczne, matematyczne oraz ksztalttowanie
samodzielnosci, wytrzymato$ci, precyzji, odwagi. Autor uznaje, ze programo-
wanie wspiera w podejmowaniu konstruktywnych dyskusji, rozwigzywaniu
problemow, prezentowaniu wtasnych pomystow, pracy w zespole i komunikacji.

W opinii Sochackiej i Lipskiego (2015, s. 4-7) nauka programowania hie
jest celem samym w sobie, ale to przede wszystkim ksztaltowane umiejetnosci
sa kluczowym elementem w tym procesie. Autorzy Ci uwazajg, ze umiejetnosé
logicznego myslenia i rozwigzywania problemow przypisywana szerszym kon-
tekstom ma swoich przeciwnikow i zwolennikow. Zwolennicy tej koncepcji zwra-
caja uwagg, aby w tym konteksScie postugiwac sie pojeciem mysilenie komputacyj-
ne, czyli pojmowaniem nauki programowania jako $rodka do stymulowania
myslenia systemowego, lub tez design thinking, a wiec mysleniem projektowym.
Sochacka i Lipski thumacza stanowisko zwolennikéw tego typu rozumowania
jako podkreslenie znaczenia metodyki i wskazanie na przekrojowy charakter
myslenia komputacyjnego. Przeciwnicy za$ uznaja, ze prowadzi to do tworzenia
nietrafionych uogolnien, ktore przy nieprzychylnej interpretacji moga spowo-
dowac usunigcie programowania z programOw nauczania — dlatego, ze mamy tu
na mysli jedynie opis konkretnego procesu myslowego. Sochacka i Lipski do-
strzegaja ceche wspolng myslenia komputacyjnego, systemowego i design thin-
king, uznajac, ze sa one metodologiami rozwigzywania problemow.

Programowanie w ramach edukacji formalnej i nieformalnej

Wsrod wspotczesnie dostgpnych programoéw umozliwiajgcych nauke pro-
gramowania dla najmtodszych wymieni¢ nalezy m.in.: ScratchJr, Scratch, Khan
Academy, Code.org, Daisy the Dinosaur, Tynker, Lightbot, Hopscotch, Swift
Playgrounds, Pocket Code, Applnventor, Code Combat. Stwarzaja one zdaniem
Systo (2013, s. 16) srodowisko uczenia si¢, w ktorym ,,uczacy si¢ moze progra-
mowac swoje ksztatcenie”. Autor ten, powotujac si¢ na tworce Scratcha, Resnic-
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ka, podkresla, ze to dziecko powinno programowa¢ komputer, kontrolowaé go,
a nie odwrotnie.

W raporcie autorstwa Filiciaka, Sijko i Tarkowskiego poswieconym nauce
programowania w szkotach umiejgtnos¢ ta poréwnana zostala do znajomosci
alfabetu. Autorzy poprzez analogie do umiejgtnosci czytania i pisania podkre$laja
znaczenie programowania w rozumieniu otaczajacej nas rzeczywistosci i mozli-
wosci wyrazania siebie. Wyniki badan Filiciaka, Sijko i Tarkowskiego wskazuja
na powszechne przekonanie respondentow 0 korzyscich ptynacych z umiejgtno-
$ci programowania. Zdaniem autorow ,,85% pelnoletnich Polakow uwaza, ze
nauka programowania przyniostaby korzysci dla uczniéow. Z taka opinig nie
zgadza si¢ zaledwie 9% ankietowanych. Pozostate 6% nie posiada na ten temat
wyrobionego zdania” (Filiciak, Sijko, Tarkowski, 2013, s. 5).

Centrum Edukacji Obywatelskiej (CEO) na zlecenie Programu Mistrzowie
Kodowania (Sochacka, Lipski, 2015) dokonato przegladu réznorodnych inicja-
tyw podejmowanych w Polsce i za granicg, po§wigconych nauce programowania
dla dzieci, mtodziezy. Publikacja ta zdaniem jej autorow miata si¢ przyczyni¢ do
rozpoznania wytaniajacych sie trendéw wpisujacych sie¢ w rézne podejscia do
omawianego tematu, a takze przyjrzec si¢ stereotypom zwigzanym z naukg pro-
gramowania. W opracowaniu CEO przedstawiono opis zagranicznych praktyk
w tym zakresie podzielonych na przyktady nauki programowania w ramach
edukacji szkolnej, a takze w ramach edukacji nieformalnej, wydarzen wspieraja-
cych i metodyki tego procesu. Autorzy, powotujac si¢ na raport Computing Our
Future 1V sporzadzony przez European Schoolnet na zlecenie Komisji Europej-
skiej, podkreslaja, ze wiekszos¢ krajow Unii Europejskiej juz wprowadzita lub
tez niebawem bedzie wprowadzaé¢ do programéw ksztalcenia programowanie.
Krajami przodujacymi w tym zakresie s Wielka Brytania (Computing atschool
— CAS) oraz Dania, jednak w opracowaniu opisane zostaly rowniez: ogolnokra-
jowy estonski program ProgeTiiger, argentynski Program.AR oraz chilijski Pro-
gramaTusldeas. W publikacji skoncentrowano si¢ takze na licznych programach
edukacyjnych realizowanych przez podmioty komercyjne i organizacje pozarza-
dowe w formie ptatnych kursow pozalekcyjnych. Wérdd nich wymieniono: Bo-
otcamps, czyli intensywne obozy rekrutacyjne, oraz podobne w tych zatozeniach
praktyki zawodowe Apprenticeship programs, a takze Hackatony dla dzieci,
kluby koderow (CoderDojo, Code Club, Geek GrilsCarrots, Young RewiredSta-
te), letnie szkoty i zimowiska, jednodniowe kursy Decoded, kursy pozalekcyjne
dla grup wykluczonych cyfrowo. Podkreslono takze, ze proponowane kursy
e-learningowe, ktore w opinii autoréw nie sg czesto wykorzystywane podczas
wprowadzania dzieci w tajniki programowania, zawierajgce peten materiat szko-
leniowy, tutoriale, przewodniki, wideowyktady, moga z powodzeniem wspoma-
gaé przygotowanie nauczycieli w tym zakresie. Ponadto opisano rézne wydarzenia
majace na celu promowanie nauki kodowania. Wymieniono festiwale kodowa-
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nia (Festival of Code od 2009 r. corocznie w Wielkiej Brytanii), dni i godziny
kodowania (Code Day, Scratch Day, CodeWeek, Hour of Code), Code Party,
Hackerspace’e.

Podsumowanie

Podazajac za stwierdzeniem Kowalczuka (2017, s. 5), nalezy podkresli¢, ze
wprowadzenie nauki programowania do szkol implikuje koniecznos$¢ przygoto-
wania nauczycieli w tym zakresie. Wedlug autora skala i innowacyjno$¢ tego
przedsiewzigcia jest czyms przelomowym, mimo Ze zalozenia te nie majg rewo-
lucyjnego charakteru. Mnogo$¢ dostepnych kurséw, szkolen, materialow
zgromadzonych i udostgpnianych on-line pozwala kazdemu zainteresowanemu
nauczycielowi odnalezé si¢ w nowych zalozeniach podstawy programowe;.
Stymulowanie wspomnianych w niniejszym artykule umiejetnosci: mys$lenia
logicznego, algorytmicznego, czytania ze zrozumieniem, zdolnosci rozwigzywa-
nia problemow odbywa si¢ na co dzien w kazdej z polskich szkét. Nauka pro-
gramowania, kodowania staje si¢ wigc dodatkowa okazja do tego, aby
w ciekawy 1 atrakcyjny sposob ksztattowaé tak wazne procesy myslowe takze na
wczesnych etapach edukacji dziecka.
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