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Programowanie w nauczaniu wczesnoszkolnym

Programowanie w nowej podstawie programowej

Programowanie, ktére wraz ze zmiang podstawy programowej w roku 2017
po raz pierwszy stato sie obowigzkowym elementem nauczania
wczesnoszkolnego stanowi trudne wyzwanie dla nauczycieli. Nie tylko samo
przygotowanie zawodowe nauczycieli nie obejmowato wczesniej tego obszaru
nauczania, ale tez wiekszos¢ nauczycieli (tak jak wiekszos¢ dorostych osdb) nie
miata okazji czynnie zetkngc sie z programowaniem w swoim zyciu prywatnym
i zawodowym. Podsuwane w dobrej wierze przyktady prostych, ale jednak
formalnych, tekstowych jezykow programowania, bez niezbednego wstepu
i dostosowania metodycznego do edukacji wczesnoszkolnej, zamiast
niwelowac obawy tylko je wzmagajg. Rowniez skupienie sie na wykorzystaniu
sprzetu cyfrowego wydaje sie nie trafia¢ w realia szkoty i przede wszystkim
w etap rozwoju psychomotorycznego i spotecznego dzieci z klas I-111.

Ktopot z mysleniem komputacyjnym
Zadania nie utatwia uzyte przez twoércow podstawy programowe;,
zaczerpniete z jezyka angielskiego okreslenie myslenie komputacyjne.

Czy to oznacza, ze mamy uczy¢ dzieci mysle¢ jak komputer? Wrecz przeciwnie!

Chodzi o to, zeby dzieci nauczyly sie korzysta¢ z pewnych nawykow
myslowych, ktére sg niezbedne w informatyce, ale w jakims stopniu sg obecne
od dawna w codziennym i zawodowym zyciu wiekszosci z nas.

To przede wszystkim umiejetnos¢ dedukcji, myslenia analitycznego
i algorytmicznego. W takim rozumieniu to réwniez metoda rozwigzywania
problemow oparta na:

e okreslaniu istoty samego problemu,

e rozktadaniu problemu na elementy sktadowe,
e znajdowaniu prawidtowosci i regut,

e eliminowaniu tego co nieistotne,

e tworzeniu rozwigzan krok-po-kroku,

e znajdowaniu i poprawianiu btedow.

W obszarze informatyki nalezatoby wiec znalez¢ inne Zzrédto inspiracji:

¢ Nie mys$lmy jak komputer — mysimy jak programistal
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Dla tych, ktérzy pdjdg w swoim zyciu w kierunku szeroko rozumiane;j
informatyki, te bazowe umiejetnosci stanowig podstawe dalszego rozwoju.
Dla wszystkich pozostatych — bedg cenng lekcjg umiejetnosci analizowania
i rozwigzywania problemdw, stosowania precyzyjnego jezyka, wyobrazni
przestrzennej, planowania, doskonalenia sie i pracy zespotowe;j.

Srodki i cele

Programowanie w nauczaniu wczesnoszkolnym obejmuje cegietki takiego
myslenia: przypisywanie znaczenia do znaku, znajdowanie rytmow,
znajdowanie prawidtowosci, rozumienie zwigzkow przyczynowo-skutkowych,
rozumienie kolejnosci zdarzen, odwracanie ciggow....

Nauczyciele edukacji wczesnoszkolnej majg stuszne wrazenie, ze wifasciwie
to wszystko juz byto — jednak esencjg nowego obszaru nauczania jest co$
wiecej — chodzi o wyksztatcenie umiejetnosci wykorzystania tych cegietek
do rozwigzywania problemoéw!

Podstawa programowa pokazuje to okreslajac:

a. podstawowe cele ksztatcenia ogdlnego w szkole podstawowej, a wsrod
nich (5) rozwijanie umiejetnosci krytycznego i logicznego myslenia,
rozumowania, argumentowania i wnioskowania;

b. najwazniejsze umiejetnosci, a wsrod nich (4) kreatywne rozwigzywanie
problemdw z réznych dziedzin ze swiadomym wykorzystaniem metod
i narzedzi wywodzqcych sie z informatyki, w tym programowanie.

Podstawa programowa w nastepujacy sposéb okresla wymagania
szczegdtowe wobec tresci nauczania w zakresie edukacji informatycznej na
| etapie edukacyjnym:

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
problemow. Uczen:

1) uktada w logicznym porzqdku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje)
sktadajqce sie m.in. na codzienne czynnosci;

2) tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu
dziatania prowadzqce do osiggniecia celu;

3) rozwiqzuje zadania, zagadki i tamigtowki prowadzgce do odkrywania
algorytmow.



2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow
Z wykorzystaniem komputera i innych urzqdzern cyfrowych. Uczen:

1) programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedfug
pomystow wtasnych i pomystow opracowanych wspdlnie z innymi
uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce
obiektem na ekranie komputera bqdZ innego urzqdzenia cyfrowego;

2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tqczqc tekst z grafikg, np.
zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia, powieksza, zmniejsza, kopiuje,
wkleja i usuwa elementy graficzne | tekstowe — doskonali przy tym
umiejetnosci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich
pomystow;

3) zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami
cyfrowymi i sieciami

komputerowymi. Uczen:

1) postuguje sie komputerem lub innym urzqdzeniem cyfrowym oraz
urzqdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania,

2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzgdzenia cyfrowego
z efektami pracy z oprogramowaniem;

3) korzysta z udostepnionych mu stron i zasobow internetowych.
4. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczeri:

1) wspdtoracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami
i doswiadczeniami, wykorzystujgc technologie;

2) wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie
W procesie uczenia sie.

5. Osiggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

1) postuguje sie udostepniong mu technologiq zgodnie z ustalonymi
zasadami;

2) rozroznia pozgdane i niepozgdane zachowania innych osob (rowniez
uczniow) korzystajgcych z technologii, zwtaszcza w sieci internet;

3) przestrzega zasad dotyczqcych korzystania z efektow pracy innych
0s0b i zwigzanych z bezpieczeristwem w internecie.
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Metoda Programowania w ruchu

Czego uczymy?

Program skfada sie z 32 tematdow podzielonych na 4 czesci po 8 tematow
kazda. Kazda z czeSci ma tez swojego przewodnika, kolejno: kraba,
krasnoludka, czarodzieja i robota.

Pierwsza czes¢ zatytutowana ,Krok po kroku” przeznaczona jest dla dzieci
w wieku od 6 do 7 lat — obejmuje najprostsze, ale tez kluczowe
dla programowania umiejetnosci analizowania ztozonych czynnosci i dzielenia
ich na czynnosci proste, a takze zapisywania i planowania takich ciggow
czynnosci, w tym réwniez odwracania ciggdw czynnosci i zapisywania ich
od ostatniej do pierwszej. Wybrano najbardziej zrozumiate i najtatwiejsze do
precyzyjnego opisania czynnosci polegajgce na poruszaniu sie na ptaszczyznie
umownych gier-labiryntow.

Druga cze$¢ nosi tytut ,,Bramy i klucze” przeznaczona jest dla dzieci w wieku
od 7 do 8 lat — obejmuje zadania, w ktérych niezbedne jest znajdowanie
wzajemnych powigzan i warunkow wymaganych do pokonania kolejnych
poziomow (np. kluczy do bram w labiryncie). Uczymy sie rozwigzywac ztozone
problemy wyodrebniajgc z nich mate tatwe do przeanalizowania czesci
i odrzucajac to co chwilowo nieistotne.



Trzecia czes¢ — , Tajemne sygnaty” — przeznaczona dla dzieci w wieku od 8 do
9 lat — koncentruje sie nasamodzielnym budowaniu prostych kodow
znakowych. Pretekstem do budowania kodéw bedg scenariusze i sytuacje
takie jak kierowanie postacia przy pomocy trzech kolorow kwiatow
wystawianych w umownym oknie, albo zapalanie (biaty kartonik) lub gaszenie
(czarny kartonik) umownej lampy w oknach wiezy ksiezniczki widzianych przez
zmierzajgcego w jej kierunku czarodzieja. W taki sposob dzieci nie tylko
zapoznajg sie z samym kodem sygnatowym, ale tez bedg miaty okazje
samodzielnie budowac i wyprdobowac skutecznos¢ réznych struktur znakow
(syntaktyki) i ich znaczen (semantyki), a nawet sprawdzi¢ dziatania kodu
dwojkowego — cho¢ oczywiscie nieswiadomie i bez uzywania wymienionych
pojec.

Czwarta czes¢ jest przeznaczona dla dzieci w wieku 9-10 lat i nosi tytut ,Jezyk
robotow”, a jej postacig przewodnig jest przyjacielski i pracowity robot.

Z robotem mozemy sie zaprzyjazni¢ pod koniec klasy trzeciej szkoty
podstawowej lub w klasie czwartej. Ze wzgledu na spiralny charakter
podstawy programowej w zakresie programowania te same zagadnienia cho¢
w coraz bardziej wymagajgcym ujeciu znajdujg sie wymaganiach dla |i Il etapu
edukacyjnego.

Zestaw obejmuje zgrupowane w o$miu tematach zdania, przechodzgce od
okreslonej, konkretnej sytuacji, do coraz dalszych uogdlnien zmierzajgcych do
przygotowania algorytmu dopasowanego do roznych okolicznosci.
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Zadania te beda polegaty, miedzy innymi, na zaprogramowaniu (przez
wymyslenie i sformalizowanie instrukcji) automatycznego odkurzacza, tak,
aby okurzyt cate prostokatne pomieszczenie o dowolnych wymiarach, w miare
mozliwosci nie poruszajgc sie nigdy po swoich wczesniejszych sladach, albo na
zaprogramowaniu robota, tak aby przeszedt dowolny labirynt. Do tego bedga
potrzebne nowe znaki i nowe czynnosci, ktére uczniowie stopniowo sami
odkryjg — petle i warunki.

Jak uczymy?
Kazdy z opisanych wyzej 32 tematodw moze byc realizowany przez ¢wiczenia
(czesto w formie zabaw lub gier) nastepujgcych typow:

a. ¢wiczenie praktyczne obywajace sie w realnej przestrzeni klasy,

b. zabawy na dywanie z wykorzystaniem wielkowymiarowej gry,

c. karty pracy (stanowigce zwykle dodatek Iub wstep do zabaw
na dywaniku),

d. zabawy ruchowe z kodowaniem czynnosci,

e. ¢wiczenie z wykorzystaniem tablicy multimedialnej i maty
interaktywnej,

Cwiczenia w ramach kazdego z oémiu tematdéw s3 ze soba wzajemnie
powigzane, ale nie trzeba ich wykonywa¢ w jednym ciggu — mogg byc¢
realizowane z przerwami. Niemniej zalecamy zachowanie podanej kolejnosci.
Kazde z ¢wiczen w poradniku przypisane jest do jednej z powyzszych kategorii,
dlatego tatwo zorientowac sie jakie pomoce dydaktyczne bedg potrzebne.

Uwaga! W <¢wiczeniach ruchowych tez czesto korzystamy z kartondw
przeznaczonych gtownie do zabaw klasowych.

Przebieg zaje¢ nigdy nie jest do konca przewidywalny — nalezy zostawic
margines na pomysty, pytania lub niestandardowe rozwigzania uczniow i by¢
na kazde z nich otwartym.

Wymagania wobec uczniéw

Metoda nauczania zastosowana w zestawie ,Programowanie w ruchu” nie
stawia zadnych wymagan wstepnych wobec ucznidow poza standardem
gotowosci szkolnej. W szczegdlnosci uczniowie zaczynajgce nauke nie musza
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