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Streszczenie

Nowa podstawa programowa z dnia 14 lutego 2017 r. wprowadza nauke programowania juz
od I etapu edukacji. Z tego powodu wielu nauczycieli uczacych na tym etapie edukacji poszukuje
nowych rozwigzan umozliwiajacych realizacje tej czeSci podstawy programowej. W artykule
zaprezentowane zostaty nowatorskie platformy, ktore moga z powodzeniem by¢ zastosowane do
nauki podstaw programowania wsrod dzieci z klas |-111 szkoty podstawowe;j.

Abstract

The new core curriculum from February 14, 2017 introduces learning programming in the
first stage of education. For this reason, many teachers who are teaching at this stage of education
are looking for new solutions enabling the implementation of this part of the core curriculum. The
article presents innovative platforms that can be successfully used to learn the basics of program-
ming among children from grades I-111 of primary school.

Wstep

W obecnym §wiecie, podczas procesu edukacji coraz wigkszy nacisk ktadzie
si¢ na nauke obstugi nowoczesnego sprzgtu i oprogramowania. Dzieje si¢ tak
miedzy innymi przez to, ze dzieci juz od najmtodszych lat posiadaja dostgp do
nowoczesnych technologii.
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Taki stan rzeczy dostrzezony zostat przez MEN, ktore w 2008 r. wprowadzi-
to w nowej podstawie programowe;j dla I etapu edukacji przedmiot Zajecia kom-
puterowe’. Przyczynilto sie to do tego, ze dzieci juz w wieku 7-9 lat ucza sie
swiadomego korzystania z oprogramowania komputerowego (w tym podstawy
obstugi pakietu biurowego) oraz zasobow Internetu.

W 2017 r. Zajecia komputerowe zastgpione zostaty blokiem Edukacja in-
formatyczna®, w ramach ktorego nauczyciele maja naucza¢ miedzy innymi pod-
staw programowania. Tego typu dziatania realizowane sg nie tylko w Polsce, ale
rowniez miedzy innymi w Wielkiej Brytanii, Australii i Gracji’.

Elementy programowania w podstawie programowej

Wydana w dniu 14 lutego 2017 r. nowa podstawa programowa ksztalcenia
og6lnego wprowadza diametralne zmiany do procesu ksztatcenia informatycz-
nego uczniow od I etapu edukacji. Do tej pory dzieci konczace klase trzecia
miaty mie¢ opanowane: ,,1) podstawy postugiwania si¢ komputerem, 2) postu-
giwa¢ si¢ wybranymi programami komputerowymi, 3) wyszukiwac i korzystac
Z informacji, 4) tworzy¢ teksty i rysunki, 5) zna¢ zagrozenia wynikajace z ko-
rzystania z komputera, Internetu i multimediow”.

Zgodnie z zatozeniami nowego przedmiotu, jakim jest Edukacja informa-
tyczna, uczen konczac I etap edukacji powinien mie¢ opanowane umiejetnosci
w zakresie: ,,1) rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow, 2) pro-
gramowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych, 3) postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi
i sieciami komputerowymi, 4) rozwijania kompetencji spotecznych, 5) prze-
strzegania prawa i zasad bezpieczenstwa™.

Jak widaé z tego porownania, w ksztatceniu informatycznym w klasach -1l
nastagpita diametralna zmiana. Juz nie wystarczy, zeby uczniowie jedynie potrafi-
li w podstawowy sposob korzysta¢ z komputera. Ustawodawca, poniekad stusz-

! Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 23 grudnia 2008 r. w sprawie podsta-
wy programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztalcenia ogdlnego w poszczegdlnych ty-
pach szkét (Dz.U. z 2009 r., nr 4, poz. 17).

2 Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy
programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztalcenia ogdlnego dla
szkoty podstawowej, w tym dla ucznidow z niepelnosprawnoscia intelektualng w stopniu umiarko-
wanym lub znacznym, ksztatcenia ogdlnego dla branzowej szkoty I stopnia, ksztatcenia ogdlnego
dla szkoly specjalnej przysposabiajacej do pracy oraz ksztalcenia ogoélnego dla szkoty policealnej
(Dz.U. z 2017 r., poz. 356).

® B. Kuzminska-Sokénia, K. Zigbakowska-Cecot, Wdrozenie nauki programowania w eduka-
cji przedszkolnej i wczesnoszkolnej w Polsce [w:] New Methods and Technologies in Education
and Practice. XXX TH DIDMATTECH 2017, red. V. Stoffova, R. Horvath, Trnava 2017, s. 100.

# Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 ..., 5. 33-34.
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nie zatozyl, ze trzeba poj$¢ o krok dalej, zwlaszcza iz wigkszo$¢ uczniow od
najmiodszych lat korzysta na co dzien z r6znych zdobyczy cyfrowych wspotcze-
snego $wiata. Z tego tez wzgledu wprowadzone zostato migdzy innymi tworze-
nie prostych historyjek z wykorzystaniem programowania wizualnego, jak
i sekwencji polecen stuzacych do sterowania obiektem na ekranie komputera lub
innego urzadzenia.

Z tego powodu wielu nauczycieli w minionym roku szkolnym 2016/2017
uczeszczalo na roznego rodzaju szkolenia przygotowujace ich do realizacji tych
zadan. Wielu z nich réwniez na wtasng rgke poszukuje sposobow na zrealizowa-
nie tych zapiséw podstawy programowe;j.

Przykladowe systemy wspomagajace nauke¢ programowania
w edukacji wczesnoszkolnej

Na polskim rynku mozna znalez¢ wiele rozwiazan edukacyjnych, ktéore mo-
ga pomoc nauczycielom edukacji wezesnoszkolnej W realizacji zatozen podsta-
wy programowej z zakresu programowania. Ponizej zaprezentowano rozwigza-
nia, ktore — zdaniem autora — sg najbardziej wartoSciowe i mogg by¢ interesujace
dla tak wymagajacej grupy uczniow, jakimi sg dzieci w wieku 7-9 lat.

1. Logo komeniusz / Logomocja

Mimo iz jezyk Logo powstat w latach 60. XX wieku, wiele nowych plat-
form edukacyjnych opiera si¢ na jego zatozeniach. Tworca tego jezyka progra-
mowania jest SeymourPapert.

Najpopularniejszg platforma oparta o jezyk programowania Logo, byt przez
dtugi czas program Logo komeniusz. Popularnos¢ w Polsce Logo zyskato dzigki
Wojciechowi Zientarze, ktéry na tamach magazynu komputerowego ,.Bajtek”
stworzyt dziat ,,Programowa¢ kazdy moze”, w ktérym opisywal pierwsze kroki
pracy w Logo. W 1986 r. stworzyt on rowniez polska wersje tej aplikacji na
komputer Atari.

W polskich szkotach Logo komeniusz wprowadzone zostalo do nauczania
informatyki 1 matematyki, dzigki upowszechnieniu si¢ komputerow w szkotach.

Nastegpca Logo komeniusz byt wydany w 2001 r. na Stowacji program Ima-
gine, ktory doczekat si¢ rowniez wersji polskiej. Jak mozna znalez¢ na stronie
OEIIZK, Logomocja — polska wersja Imagine w 2003 r. wpisana zostala na liste
zalecanych $rodkow dydaktycznych®,

® http://archive.org/details/a8b_Polskie Logo Wersja_Kasetowa_1986_W.Zientara_of Bajtek pl
(dostep: 10.12.2017 1.).
® http://logo.oeiizk.waw.pl/logomocja.php?sr=zalecenie (dostep: 10.12.2017 r.).
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Niezaleznie od wersji, Logo obsluguje si¢ w ten sam sposob. Praca z pro-
gramem polega na sterowaniu zétwiem na ekranie komputera. Zotw poruszajac
si¢ po planszy wykonuje odpowiednie komendy wpisywane przez uzytkownika
z klawiatury. Dzigki temu tworzy¢ mozna zardwno proste elementy (np. figury
geometryczne), jak i bardziej zlozone (np. fraktale lub inne zlozone rysunki).
Zaletg tego dzialania jest to, ze ,,nadaje si¢ doskonale do realizacji idei konstruk-
tywizmu — samodzielnego tworzenia wiedzy w wyniku aktywnego dziatania

dziecka™’.

2. Scratch 2.0

Platforma Scratch 2.0 zostata réwniez przygotowana przez pracownika
MIT, a konkretnie przez zespot Mitchela Resnicka®. Pozwala on na tworzenie
projektéw wykorzystujac do tego oprocz gotowych procedur réwniez dzwigk,
gotowe obrazy itp. Scratch 2.0 podobny jest w dziataniu do Logo, jednak w sto-
sunku do niego ma znacznie bardziej rozbudowane mozliwo$ci oraz nie wymaga
uczenia si¢ na pami¢é polecen stuzacych do sterowania avatarem po planszy
(standardowo jest nim kot).

Scratch 2.0 dzigki nowatorskiemu interfejsowi ma duzy potencjat dydak-
tyczny. Doskonale sprawdza si¢ tu edytor bloczkéw, dzigki ktoremu uczniowie
niezaleznie od etapu edukacji, nauczy¢ si¢ moga myslenia algorytmicznego.

Wielu uzytkownikow tej platformy dostrzega same jej korzysci, z ktorych
wymieni¢ mozna chociazby przyjazny i intuicyjny interfejs, tatwos¢ obstugi,
wieloplatformowos$¢ i to, ze jest bezptatny. Jedynym warunkiem korzystania ze
Scratch jest komputer z dostepem do Internetu. Fakt bycia non stop online pod-
czas pracy z platforma, mozna by uzna¢ za minus. Jednakze mozna si¢ z tym
pogodzi¢ patrzac na mozliwosci jakie oferuje Scratch swoim uzytkownikom,
zwlaszcza podczas nauki.

3. OzoBot

Najnowszym rozwigzaniem dostepnym na rynku, wspomagajacym naucza-
nie programowania juz od najmtodszych lat s3 OzoBoty.

OzoBoty to nic innego, jak mate programowalne robociki, za pomocg kto-
rych dzieci juz od 5 roku zycia zabierane sa ,,w niesamowitg przygode rysowa-
nia, rozwiazywania problemoéw i pracy grupowej”’.

Praca z OzoBotami odbywa¢ sie moze na dwa sposoby. Pierwszy z nich to
wykorzystanie gotowych Kkart pracy, ktore mozna zakupi¢ wraz z robocikami,
oraz kolorowych kodow. W ten sposob mozna pracowaé gltownie z dzieémi

" http://www.enauczanie.com/start/oprogramowanie/logo-komeniusz/ (dostep: 10.12.2017 r.).
8 p. Szlagor, Programowanie wizualne Scratch 2.0, enauczanie.com, enauczanie.com 2014, s. 5.
® http://ozobot.pl (dostep: 14.12.2017 r.).
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mlodszymi, ktore nie potrafig jeszcze czyta¢. Drugi ze sposobow to skorzystanie
z oprogramowania opartego na Scratch o nazwie OzoBlockly. Dzigki temu ucz-
niowie ,,moga zakodowac sposob poruszania si¢ i efekty swietlne OzoBota za
pomoca tabletu lub ekranu komputera™™.

Stosowanie OzoBotow na zajgciach przynosi wiele korzysci zarowno dla na-
uczycieli 1 uczniéw, jak i samej szkoty. Ci pierwsi otrzymujg nowoczesny s$ro-
dek dydaktyczny, ktéry umozliwia nie tylko sama nauke programowania, ale
réwniez rozwigzywanie konkretnych probleméw dedykowanych na dang jed-
nostke lekcyjng. Dzieci dostajg do rak ,,zabawke”, ktéora umozliwia im przeko-
nanie si¢ w namacalny sposob, ze programowanie przydaje si¢ niemal w kazdej
dziedzinie zycia. Natomiast korzyscig dla szkoty jest to, iz OzoBoty zgodne sa
zideg STEM, czyli ,,edukacji interdyscyplinarnej skupiajacej na tzw. naukach
przysztosci: przyrodzie (Science), technologii (Technology), inzynierii (Engine-

ering) i matematyce (Mathematics)”*".

Zakonczenie

Jak mozna bylo zauwazy¢ z powyzszych analiz, Ministerstwo Edukacji Na-
rodowej dostrzega drzemigcy w nauce programowania potencjal, ktéry moze
mie¢ wptyw na rozwoj i dalsza edukacje uczniow juz od I etapu edukacji.

Jest to o tyle dobre podejscie, ktore przy dobrej realizacji zadan stawianych
nauczycielom, wyksztalci u ucznidw, nie tylko analityczne myslenie, ale przede
wszystkim algorytmiczne podejscie do rozwigzywanych problemow.

Zaprezentowane w artykule programy i narzedzia majgce na celu wspoma-
ganie nauczania programowania juz w klasach I-1ll szkoty podstawowe;j, stano-
wig jedynie przyktad dostgpnych na rynku narzedzi. Wsrod réwnie interesuja-
cych wymieni¢ tu mozna chociazby platforme Baltie*” lub gre EQUMATRIX®,
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