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NAUKA PROGRAMOWANIA DLA UCZNIOW KLAS 1-3
—~ MOZLIWOSCI I OGRANICZENIA

LEARNING OF PROGRAMMING AMONG STUDENTS
IN GRADES 1-3 - POSSIBILITIES AND LIMITATIONS
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Streszczenie

Wprowadzenie programowania do obowigzkowych tresci ksztalcenia edukacji informatycz-
nej w klasach poczatkowych oceni¢ nalezy jako znaczacg zmiang jako$ciows tej edukacji. Nieste-
ty, nie podjeto przy tym zakrojonych na szeroka skalg dziatan majacych na celu przygotowanie
merytoryczne i metodyczne nauczycieli do realizacji tych treSci. Ponad cztery lata praktyki daly
tym nauczycielom mozliwos$¢ nabycia kompetencji nauczania programowania, zwlaszcza w proce-
sie samoksztalcenia. Inny problem w nauczaniu programowania stanowi poziom rozwoju uczniow
tych klas.

Abstract

The introduction of programming to the compulsory content of IT education in the early
school classes should be assessed as a significant qualitative change in this education. Unfortu-
nately, no large-scale activities aimed at substantive and methodological preparation of teachers
for the implementation of this content were undertaken. Over four-years practice gave these tea-
chers the opportunity to acquire programming teaching competences, especially in the process of
self-education. Another problem in teaching programming is the level of development of students
in these classes.
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Wstep

Dokonujac znaczacych zmian w zapisach podstawy programowej z 2017
roku dla wszystkich etapéw edukacyjnych uzasadniono je w zakresie edukacji
informatycznej (wczesniejszych zaje¢ komputerowych) oczekiwaniami spolecz-
nymi odnosnie do kompetencji korzystania z narzgdzi technologii informacyjno-
komunikacyjnych. Autorzy zapisow tej podstawy twierdza, iz oczekiwania te,
oprocz ksztattowanych wezeséniej alfabetyzacji komputerowej oraz kompetencji
korzystania z technologii cyfrowych dotycza rozwigzywania problemow oraz
(tytutowego dla tego opracowania) programowanial. Nie polemizujac z tymi
oczekiwaniami trudno pozby¢ si¢ watpliwosci odnosnie do rozwigzywania pro-
blemoéw i programowania przez uczniow ledwie nabywajacych podstawowe
kompetencje korzystania z urzadzen informatycznych.

W przypadku klas 1-3 nauka umiejetnosci programowania ma ograniczo-
ne mozliwos$ci, a ograniczenia majg swe zrodlo nie tylko w poziomie rozwoju
uczniow (zwlaszcza w obszarze my$lenia i innych procesow poznawczych),
ale takze w niewystarczajacych kompetencjach informatycznych niektorych
nauczycieli, oczywiscie nie wszystkich. Sg bowiem tacy, ktérzy w procesie
samoksztatcenia czy nabywania do$wiadczen (niestety, nieraz metoda prob
i btedow) lub tez w ramach r6znych form doksztatcania kompetencje te znacz-
nie podniesli.

Charakterystyka nauki programowania uczniow
w wieku wczesnoszkolnym

Programowanie, czgsto skrotowo nazywane programowaniem kompute-
rowym, to sformalizowanie przetwarzania serii operacji w wykonywalny pro-
gram. Do podjecia dzialan dotyczacych programowania niezbedna jest znajo-
mos$¢ 1 umigjetnos¢é wybranego jezyka programowania. W przypadku uczniow
w miodszym wieku szkolnym proponowane jest programowanie wizualne. In-
strukcje i zalezno$ci w programie wizualnym definiuje si¢ za pomoca graficz-
nego (lub wizualnego) interfejsu uzytkownika. Zamiast wpisywac tekst ogra-
niczony sktadnia, faczy si¢ ze sobg wstepnie spakowane wezty?.

! 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 niepetnosprawnoscia intelektualng w stopniu umiarko-
wanym lub znacznym, ksztalcenia 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).

2 Co to jest programowanie wizualne?, Przewodnik Dynamo Primer (dynamobim.org)
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Przyktadowymi programami wykorzystywanymi do nauki programowania
uczniow w mtodszym wieku szkolnym sg: Scratch, Baltie oraz Scottie Go!

Najbardziej popularnym jezykiem programowania wizualnego w poczatko-
wym okresie obowiazywania zapisOw podstawy programowej z 2017 roku byt
Scratch®. Jest to edukacyjny jezyk obiektowy, stworzony do nauki programowa-
nia dla najmiodszych. Pozwala na tworzenie interaktywnych historii, animacji,
muzyki oraz gier. Programowanie odbywa si¢ za pomoca klockow, ktore prze-
suwane w obszar roboczy nalezy taczy¢ w puzzle i uktada¢ w wybranej przez
siebie kolejnosci. W ten sposdb tworzony jest kod przypisany okreslonemu
obiektowi, ktory za jego pomocg wykonuje okreslone czynnosci. Obiekty na-
zywane s3 ,,duszkami”, a domys$lnym duszkiem jest kot, ktory moze by¢ zamie-
niony na inng posta¢. Uczen moze dokonywa¢ zmian w uktadzie puzzli i obser-
wowac efekty tych zmian.

Edukacyjnymi zaletami Scratcha sa duze mozliwosci wymyslania zadan
i stopniowania ich trudnosci. Korzystanie z tego jezyka jest bezptatne, mozna
go pobra¢ wpisujac w dowolng przegladarke adres oficjalnej strony Scratch,
czyli www.scratch.mit.edu.

Baltie jest bezptatnym $rodowiskiem programowania mozliwym do pobra-
nia z Internetu. Programy w tym $rodowisku tworzone sg z elementow graficz-
nych. Srodowisko Baltie moze by¢ w dowolnej chwili przetaczone do jednego
z trzech trybdéw: budowanie, czarowanie oraz programowanie. W trybie progra-
mowania tworzony program jest przepisem, ktéry mowi Baltiemu, jak wykonaé
zadanie. Sktada sie z sekwencji (ciggu) polecen, ktore Baltie po kolei wykonuje.
Kazde polecenie sktada sie z jednego lub kilku elementéw pouktadanych w usta-
lonej kolejnosci. Baltie wykonuje polecenia jedno po drugim w tym samym
porzadku, w jakim czytane sg stowa w ksigzce, tzn. od lewej strony do prawej
i Z gory na doP.

Scottie Go! to innowacyjna gra do nauki programowania dla najmtodszych.
Jest polaczeniem realnych, kartonowych klockow stuzacych do pisania (uktada-
nia) przez graczy programow oraz aplikacji, ktora pozwala zeskanowac te pro-
gramy i przeksztalci¢ je na ruch i zachowanie Scottiego oraz poznanych w grze
innych bohateréw®. Ta cickawa koncepcja programowania jest obarczona jedna

3 M. Borowiecki, K. Chechtacz, K. Oledzka, A. Samulska, Ramowe programy szkolen dla
nauczycieli szkot podstawowych z zakresu ksztalcenia myslenia algorytmicznego i nauki progra-
mowania, Osrodek Rozwoju Edukacji, Warszawa 2018, s. 6.

4 Scratch — Koduj — Portal Gov.pl (www.gov.pl).

5 Baltie 3 — podrecznik do nauki programowania dla klasy czwartej szkoty podstawowej.

6 BECREO TECHNOLOGIES Scottie Go! Home PL — Gra dla dziecka — Ceny i opinie — Ce-
neo.pl
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podstawowg wadg, a mianowicie koniecznoscig zakupu klockéw i tabletow do
wykorzystania wspomnianej aplikacji.

W dziesigciu modutach w wersji edukacyjnej i siedmiu w wersji dla uzyt-
kownikow domowych na graczy czeka szereg zadan o rosnagcym poziomie trud-
nosci, ktore dajg mozliwo$¢ rozwijania kompetencji w zakresie programowania
uczniom i nauczycielom’.

W serii gier edukacyjnych Scottie Go! gtdéwnym bohaterem jest przyjazny
kosmita, ktory przezywa liczne przygody podrozujac swoim pojazdem kosmicz-
nym w Kosmosie. Gracze pomagaja Scottiemu w jego licznych przygodach,
niejako przy okazji zdobywajac wiedz¢ programistyczng oraz wazne kompeten-
cje spoteczne®,

Autorzy Srodowiska Scottie Go! dazyli do opracowania wizualnego $rodo-
wiska programowania oraz jgzyka programowania przyjaznego i interesujacego
dla dzieci i mtodziezy®. Ich produkt moze by¢ atrakcyjny juz dla dzieci w wieku
przedszkolnym. Atrakcyjno$¢ te zapewniajg mozliwos$¢ ,,uczestniczenia” w przy-
godach interesujacych bohateréw oraz rozwigzywanie tamiglowek.

Nauczycielki Szkoty Podstawowej nr 11 w Katowicach wykorzystujace $ro-
dowisko Scottie Go! w nauce programowania uczniow edukacji wezesnoszkol-
nej stwierdzily, ze w wersji edukacyjnej ich podopieczni sprawnie samodzielnie
wykonujg zadania do modutu pigtego wilacznie. Bywa, ze w przypadku dtugich
sekwencji programu wystepuja trudno$ci z wykonaniem zdjecia niezbgdnego do
wykonania programu na urzadzeniu mobilnym, co powoduje zniecierpliwienie
uczniow. Przed przystgpieniem do programowania przydatne sg wstepne ¢wi-
czenia na macie z klockami. Niezbyt przejrzyste dla uczniow jest przyznawanie
gwiazdek (do trzech) za wykonanie zadania. Demotywujace jest dla nich przy-
znanieprzez program mniejszej liczby gwiazdek bez uswiadomienia powodu tej
obnizki. Zdaniem rozmoéwczyn, do programowania w $rodowisku Scottie Go!
najbardziej przydatne jest logiczne myslenie i wyobraznia.

Wyboru srodowiska programowania do nauki programowania dokonuje
nauczyciel. W niektorych przypadkach decyzja ta zwigzana jest z wybranym
przez niego programem nauczania. S bowiem programy nauczania, w kto-
rych wybdr tego srodowiska pozostawiono nauczycielowi, ale sa 1 takie,
w ktorych wymieniono konkretne programy stanowigce $rodowisko progra-
mowania.

Przyktadem programu nauczania, w ktérym autorka nie zdecydowata si¢ na
sugerowanie nauczycielom programu, ktéry powinni wykorzystywa¢ do nauki

" Tamze.
8 Scottie Go! — Scottie Go! Gry do nauki programowania dla dzieci.
9 Tamze.
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programowania jest program autorstwa Anny Kuleszy!. Tresci ksztalcenia
zwigzane z nauka programowania okreslita jednym stowem ,,Programowanie”.

W programie nauczania napisanego pod redakcjg Matgorzaty Dobrowolskiej
zaproponowano nauczycielom wykorzystywanie programu Scratch??.

W programie nauczania autorstwa Katarzyny Sabbo (i innych) wymieniono
programy Scratch Jr, Scratch oraz Baltie.Maja one by¢ wykorzystywane do pro-
gramowania prostych sytuacji wedtug instrukcji oraz wlasnych pomystow?2,

Podstawowa aktywnosciag dzieci w wieku przedszkolnym jest zabawa,
a pozadane jest tagodne przejscie z roli przedszkolaka w role ucznia. Zatem
uczenie programowania ucznidw w mtodszym wieku szkolnym poprzez za-
bawe jest we wszech miar zasadne. W pdzniejszym okresie tej nauki mozna
ogranicza¢ jej udziat.

Poziom kompetencji informatycznych nauczycieli klas 1-3
w zakresie programowania

Zgodnie ze standardami przygotowania zawodowego nauczycieli przedmio-
ty (moduty) podzielone sa na trzy grupy: obowiazkowe, kierunkowe oraz fakul-
tatywne.

W przygotowaniu nauczycieli klas poczatkowych edukacja informatyczna
realizowana jest w ramach przedmiotow (modutéw) kierunkowych. Najczesciej
sg to przedmioty: podstawy edukacji informatycznej w przedszkolu i w klasach
1-3 oraz metodyka nauczania informatyki w przedszkolu i w klasach 1-3 uj¢te
w jeden modul. Zwazywszy na to, iz przedmioty te znajduja si¢ w grupie od
kilku do kilkunastu przedmiotow (modutéow) kierunkowych bezposrednio po-
wigzanych z rodzajami edukacji obowigzujacymi w nauczaniu poczatkowym,
liczba godzin przeznaczona na realizacje¢ podstaw i metodyki edukacji informa-
tycznej jest niewielka i najczesciej niewystarczajaca do zrozumienia i bieglego
korzystania z kilku $rodowisk programowania mozliwych do wykorzystywania
W nauce programowania uczniéow klas 1-3.

W trakcie studiow, w ograniczonym zakresie, programowanie moze stac si¢
tre§ciami ksztatlcenia modutu: Technologie informacyjno-komunikacyjne. Nic

10 A. Kulesza, Program nauczania informatyki w klasach 1-3, WSIP, https://cloud2.edu-
page.org/cloud/Program_nauczania.pdf_%281%29.pdf?z%3AFgmQAtkPOh94N9rj0aly7V46Eyu
XpmMBB2ypyBWP2yHvGHiexaipS2MWGIAh68nU

11 M. Dobrowolska, LOKOMOTYWA. Program edukacji wczesnoszkolnej (klasy 1-3 szkoty
podstawowej), www.gwo.pl, s. 28.

12 K, Sabbo i in. Edukacja wczesnoszkolna. Uczymy sie z Bratkiem. Program nauczania,
Gdynia 2017, s. 27.
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nie stoi takze na przeszkodzie, by nauczyciele akademiccy zaproponowali stu-
dentom udziat w zajeciach fakultatywnych z zakresu programowania.

Kilkuletnie, nieformalne obserwacje studentow edukacji wczesnoszkolnej,
ktérzy w ramach edukacji informatycznej realizowali lekcje dotyczace nauki
programowania W programie Scratch ukazywaty braki w rozumieniu znaczenia
ztozonych sekwencji komend sterujacych poczynaniami postaci, jak juz wspo-
mniano nazywanej ,,duszkiem” (np. w zadaniu, w ktorym jeden duszek ma do-
goni¢ drugiego). Te braki sprawialy badz unikanie ttumaczenia, badz tez wi-
doczng niepewnos¢ w tlumaczeniu znaczenia wyboru danych ,.klockow” i ich
faczenia w kod pozwalajacy ,,duszkowi” na wykonywanie konkretnych dziatan.
Obserwowani studenci nazbyt czesto wydawali uczniom polecenie uruchomienia
programu, sami to czynili na komputerze nauczycielskim i rzutowali widok
z tego komputera na ekran. Wykonywali na tym komputerze poszczegdlne kroki
w programie i polecali uczniom doktadne powtoérzenie tych krokow na ich kom-
puterach. To sprawiato, ze na uczniowskich komputerach ,,duszek” wykonywat
zalozone dziatania, ale uczniowie nie wiedzieli, dlaczego to czynit.

Taki sposob pracy z uczniami mocno ograniczat ich kreatywnos¢, sprawiat,
ze nie manipulowali oni ustawianiem klockow w puzzle, nie proponowali swo-
ich rozwigzan wykonania kolejnych krokéw w programie. Jedyna zaletg takich
dziatan byta praca uczniow rownym frontem i brak koniecznos$ci radzenia sobie
z r6znym czasem wykonywania zadania przez uczniow. Podobne sytuacje byty
obserwowane w poczatkowym okresie obowigzywania podstawy programowej
z 2017 roku na lekcjach programowania realizowanych przez czynnych zawo-
dowo nauczycieli.

Gwoli $cistosci nalezy nadmienic, iz sg nauczyciele edukacji wczesnoszkol-
nej, ktorzy badz poprzez formalne podnoszenie kwalifikacji zawodowych, badz
tez w procesie samoksztalcenia nabyli bieglosci w korzystaniu z danego Srodo-
wiska programowania i z sukcesami te biegltos¢ wykorzystuja w nauczaniu
programowania swoich uczniow. Takie nauczycielki pracuja np. w Szkole Pod-
stawowej nr 11 w Katowicach. Ich sugestie zamieszczono juz w tymze opra-
cowaniu. Nie tylko uczg programowania swoich uczniow wykorzystujac gry
edukacyjne Scottie Go, ale takze realizujg ze studentami wychowania przed-
szkolnego i edukacji wczesnoszkolnej zajecia warsztatowe — kurs programowa-
nia Scottie Go! dla dzieci w wieku przedszkolnym i mtodszym szkolnym, kto-
rych celem jest przygotowanie studentow do prowadzenia zaje¢ z nauki podstaw
programowania i mechatroniki w pracy z dzie¢mi w tym wieku.

Warto zwrdci¢ uwage na rozumienie wspotczesnej edukacji, zarowno przez
przysztych, jak i aktywnych zawodowo nauczycieli (przynajmniej edukacji
wczesnoszkolnej). Jednym z filarow tej edukacji jest bowiem mozliwos¢ spraw-
dzenia osiggni¢¢ uczniow, a to zwigzane jest z weryfikacjg celow ksztalcenia.
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W poddanych analizom scenariuszach zajec¢ dla klas 1-3 dotyczacych progra-
mowania prawie wszystkie cele operacyjne dotyczyly wylacznie programowa-
nia. Ich autorzy swiadomi sa tego, iz moga dokona¢ ewaluacji np. wiedzy ucznia
odno$nie do symboli stosowanych w danym $rodowisku programowania, czy
umiejetnos$ci doboru tych czynnos$ci dla osiagniecia zamierzonego efektu pro-
gramowania. Wsrdd celow operacyjnych nie zamieszczali celow obejmujacych
rozwoju logicznego myslenia, precyzyjnego prezentowania mysli i pomystow
itp. Stopnia realizacji tych celow nie moga precyzyjnie sprawdzi¢ bez specjali-
stycznych narzedzi diagnostycznych. Nie mogg takze zaktadac, iz samo wyko-
rzystywanie np. logicznego myslenia w trakcie programowania automatycznie
spowoduje jego rozwoj.

Tym samym nauczyciele ci nie ulegli sugestiom autorow zapisow podstawy
programowej w obszarze edukacji informatycznej odnosnie do programowania.
Jest ono przez nich rozumiane znacznie szerzej niz tylko samo napisanie pro-
gramu w jezyku programowania. ,,To caty proces, informatyczne podejscie do
rozwigzywania problemu: od specyfikacji problemu (okreslenie danych i wy-
nikdéw, a ogdlniej — celow rozwigzania problemu), przez znalezienie i opraco-
wanie rozwigzania, do zaprogramowania rozwigzania, przetestowania jego
poprawnosci i ewentualnej korekty przy uzyciu odpowiednio dobranej aplika-
cji lub jezyka programowania. Tak rozumiane programowanie jest czescia
zaje¢ informatycznych od najmtodszych lat, wplywa na sposdb nauczania in-
nych przedmiotoéw, shluzy wiasciwemu rozumieniu poje¢ informatycznych
i metod informatyki. Wspomaga ksztalcenie takich umiejgtnosci jak: logiczne
myslenie, precyzyjne prezentowanie mysli i pomystow, sprzyja dobrej organi-
zacji pracy, buduje kompetencje potrzebne do pracy zespotowej i efektywnej
realizacji projektow”?3,

Programowanie a poziom rozwoju uczniow
w mlodszym wieku szkolnym

Gdyby zada¢ programiscie pytanie dotyczace programowania w jezyku wy-
sokiego poziomu, prawdopodobnie odpowiedziatby, iz wymaga ono znajomosci
nieco ponad 30 komend (stow kluczowych) w jezyku angielskim, sktadni jezy-
ka, logicznego mys$lenia i zdolno$ci matematycznych. Zatem programowanie
wizualne, jako latwiejsze, powinno mie¢ znacznie mniejsze wymagania, ale czy
tak kolorowo wyglada rzeczywisto$¢?

13 Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 roku w sprawie pod-
stawy programowej ksztalcenia ogdlnego..., dz. cyt.
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W programowaniu w jezyku wizualnym potrzebna jest znajomo$¢ skut-
kéw stosowania poszczegolnych symboli graficznych (wizualnych). Ma to
znaczenie podczas planowania rozwigzania danego zadania (tworzenia jego
algorytmu), gdyz nalezy mie¢ $§wiadomo$¢ mozliwosci 1 ograniczen danego
$rodowiska programowania. Jest istotne takze podczas podejmowania decyzji
o wykonywaniu poszczegolnych krokéw w programie i ich kolejnosci, gdyz
kazdy z tych symboli o czym$ w dzialaniu programu zadecyduje. W srodowi-
sku Scottie Go! podobne zadanie maja klocki ze stownymi komendami (z tytu
posiadajacymi ich opis).

Oprocz logicznego myslenia w programowaniu przydatne jest myslenie al-
gorytmiczne oraz myslenie abstrakcyjne.

Mtodszy wiek szkolny traktowany jest przez psychologi¢ rozwojowa jako
p6zne dziecinstwo. Myslenie dziecka w tym wieku staje si¢ logiczne, elastyczne
i zorganizowane. Rozwijane sg u niego operacje logiczne, czyli uwewngtrznio-
ne, zintegrowane i odwracalne czynnos$ci mys$lowe. Materiatem tych czynnosci
sg obrazy umystowe wyrazane na zewnatrz przez symboliczne zastepniki'®. Cha-
rakterystyczne dla wieku przedszkolnego i mtodszego szkolnego jest myslenie
konkretno-wyobrazeniowe (konkretno-obrazowe) oparte nie na spostrzezeniach,
lecz na wyobrazeniach'®. W opinii Piageta osiggniccie zdolnos$ci abstrahowania,
przydatnego w trakcie programowania, nastepuje w stadium operacji formal-
nych, ktére rozpoczyna si¢ ok. 1112 roku zycia®®.

Algorytmy okres$laja zbiory operacji, ktore nalezy kolejno wykona¢, chcac
zrealizowaé¢ dany cel'’. Uczniowie w mtodszym wieku szkolnym uczg si¢ my-
$lenia algorytmicznego nie tylko na zajgciach informatycznych, ale takze m.in.
matematycznych.

Poza mysleniem w programowaniu przydatne sa inne procesy poznawcze,
zwlaszcza wyobraznia 1 uwaga dowolna.

Wigkszo$¢ z wymienionych proceséw poznawczych (z wyjatkiem mys$lenia
abstrakcyjnego, ktore rozwija si¢ u uczniow starszych klas szkoty podstawowej)
rozwija si¢, a nawet rozpoczyna rozwijac si¢ dopiero w wieku mtodszym szkol-
nym. Rozwdj tych procesow, podobnie jak wszystkich sfer rozwojowych nie

14 A. Kotodziejczyk, Pozne dzieciristwo — mlodszy wiek szkolny [w:] J. Trempata, Psychologia
rozwoju czlowieka, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2020, s. 236.

15 Psychologia: Procesy myslowe, rodzaje myslenia, podstawowe operacje myslowe (psycho-
logia-wf.blogspot.com).

16 ], Piaget, Narodziny inteligencji dziecka, PWN, Warszawa 1966, za: E. Laskowska, Zabu-
rzenia w zakresie myslenia abstrakcyjnego jako objaw uszkodzenia mozgu. Sposoby oceny funkcji
abstrahowania, Zaburzenia w zakresie myslenia abstrakcyjnego jako objaw uszkodzenia mézgu.
Sposoby oceny funkcji abstrahowania — PDF FreeDownload (docplayer.pl).

17 T. Maruszewski, Psychologia poznania, Gdafiskie Wydawnictwo Psychologiczne, Gdafisk
2001, s. 353.
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przebiega tak samo u wszystkich uczniéw, zatem poszczegdlni uczniowie mysla
logicznie na réznych poziomach, r6znia si¢ takze poziomem myslenia algoryt-
micznego, wyobrazni czy uwagi dowolnej, a to znacznie utrudnia nauke pro-
gramowania u uczniéw w mtodszym wieku szkolnym.

Konkluzje

Wprowadzenie nauki programowania jako dziatu ksztalcenia edukacji in-
formatycznej ucznidow w mtodszym wieku szkolnym stato sie¢ rzeczywistoScia
edukacyjna, nad ktéra mozna, a nawet nalezy dyskutowac¢. Nawet negatywne
konkluzje takich dyskusji prawdopodobnie nie spowodujg usunigcia tej nauki
z zapisow kolejnej podstawy programowej, powinny natomiast stanowi¢ pod-
stawe do jej doskonalenia.

Wprowadzenie znaczacych zmian jakoSciowych, a takim byta nauka pro-
gramowania, powinno obligowa¢ decydujacych o edukacji do zorganizowania
dla nauczycieli bezplatnych form doksztalcania na skale catego krajul®.
Wspolczesna edukacja nie powinna bowiem opiera¢ si¢ wylacznie o proces sa-
moksztatcenia nauczycieli lub wykorzystywanie intuicji w przygotowaniu
i prowadzeniu zajeé, a powtarzalno$¢ zaje¢ w trzyletnich cyklach edukacji wcze-
snoszkolnej nie sprzyja ich doskonaleniu.

Propozycje wykorzystywania konkretnego $rodowiska programowania
w Klasach 1-3 zapisane w programach nauczania nadmiernie blokujg inicjatywe
nauczycieli. Moga oni bardzo wysoko ocenia¢ dany program nauczania, jednak-
7ze w nauce programowania docenia¢ zalety innego jezyka programowania niz
zaproponowany zostal w programie nauczania.

Niezaleznie od tego, czy w przysztej podstawie programowej wprowadzone
zostang zmiany obejmujace programowanie, czy tez pozostanie ono bez zmian,
nadal u dzieci w mtodszym wieku szkolnym poziom rozwoju procesOw poznaw-
czych przydatnych w programowaniu bedzie na etapie poczatkowym, a myslenie
abstrakcyjne moze w ogoble by¢ poza ich zasiggiem. Moze zatem warto, przy
okazji zmian w zapisach podstawy programowej dla klas 1-3, dziat ksztalcenia
dotyczacy nauki programowania zastapi¢ dziatem noszgcym nazwe przygotowa-
nie do nauki programowania, bardziej adekwatnym do poziomu rozwoju
uczniow w tym wieku.

18 Dziatania podjete przez ORE (np. M. Borowiecki, K. Chechtacz, K. Oledzka, A. Samulska,
Ramowe programy szkolen dla nauczycieli szkét podstawowych z zakresu ksztalcenia myslenia
algorytmicznego i nauki programowania. O$rodek Rozwoju Edukacji, Warszawa 2018) uwazam
za bardzo pozadane, ale niewystarczajace.
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