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Abstract

For many years computers have an increasing influence on changes in
the functioning of societies. Informatics as a field of knowledge
integrates with almost all other fields and becomes their inseparable
element. Developing the IT competences of children and youth is one
of the priority directions of the educational policy in Poland. Early
contact with informatics at school should introduce children to the
possibilities of using this field and arouse interest in information
technology, so that schoolers entering professional and adult life are
prepared to take on the responsibilities and challenges of the 21st century.
Core curriculum for classes I-111 of the primary school contains detailed
requirements in the field of IT education. The article presents the content
of IT education, the effects that a student should achieve at the end of
early childhood education and the methods of conducting IT classes.
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Od wielu juz lat komputery wywieraja coraz wigkszy wplyw na
zmiany zachodzace w funkcjonowaniu spoteczenstw. Informatyka jako dziedzina
wiedzy integruje si¢ z niemal wszystkimi innymi dziedzinami i staje si¢ ich
nieodiacznym elementem. Wczesny kontakt w szkole z informatyka powinien
przyblizy¢ uczniom mozliwosci zastosowan tej dziedziny oraz wzbudzié¢
zainteresowanie informatyka, aby wkraczajacy w zawodowe i doroste zycie
uczniowie byli przygotowani do podjecia obowiazkéw i wyzwan, jakie stawia
przed nimi XXI wiek. Powinni zatem pozna¢ podstawowe metody informatyki,
aby w przyszlosci stosowac je w praktycznych sytuacjach w réznych dziedzinach.
Do tej pory duzg uwage w edukacji przywigzywano do ksztalcenia umiejgtnosci
korzystania z aplikacji komputerowych oraz zasobow i komunikacji w sieci,
obejmujgc wszystkich uczniow ksztatceniem w zakresie technologii infor-
macyjno-komunikacyjnej. Te umiejetnosci sg nadal potrzebne, ale nie sa juz
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wystarczajgce, bowiem informatyka stata si¢ powszechnym jezykiem niemal
kazdej dziedziny zycia.

Podstawowe zadanie szkoty — edukacja w zakresie czytania, pisania
i liczenia — wymaga poszerzenia w zakresie umiejetnos$ci rozwigzywania
probleméw z roznych dziedzin ze swiadomym wykorzystaniem metod i narzgdzi
wywodzacych si¢ z informatyki oraz na lepsze zrozumienie, jakie sg obecne
mozliwosci technologii, komputeréw i ich zastosowan. (Kwiatkowska, 2017)

Jest to nawigzanie do operacyjnej definicji myslenia komputacyjnego
(ang. computational thinking), ktére okresla procesy mys$lowe towarzyszace
formutowaniu probleméw i ich rozwigzan w postaci umozliwiajacej ich
efektywna realizacje z wykorzystaniem komputera. Obejmuje szeroki zakres
intelektualnych metod i narzedzi, majacych swoje zrédlo w informatyce,
wywodzacych si¢ z komputerowego przetwarzania informacji i rozwigzywania
problemoéw z pomoca komputerow w réznych dziedzinach. Integruje ludzkie
myS$lenie z mozliwosciami komputeréw. Wedhlig Jeannette Wing, ktora
sformutowala ten termin, mys$lenie komputacyjne okresla uzyteczne postawy
i umiejgtnosci, jakie kazdy, nie tylko informatyk, powinien stara¢ si¢ wyksztalci¢
1 stosowac. Operacyjna definicja my$lenia komputacyjnego okresla procesy
mys$lowe towarzyszace formulowaniu probleméw i ich rozwigzan w postaci
umozliwiajgcej ich efektywna realizacje z wykorzystaniem komputera. Dzigki
takiemu szerokiemu spojrzeniu na kompetencje informatyczne, informatyka
nie jest ograniczana do nauki o komputerach, ale dostarcza metod dla dziatalnosci
umystowej, ktore moga by¢ wykorzystane z korzyscig dla innych dziedzin,
jak 1 w codziennym zyciu. (Wing, 2006)

Elementem powszechnego ksztalcenia staje si¢ rowniez umiejetnosc
programowania. Programowanie jest rozumiane jako caly proces, informatyczne
podejscie do rozwigzywania problemu: od specyfikacji problemu (okreslenie
danych i wynikow, a ogdlniej — celow rozwigzania problemu), przez znalezienie
i opracowanie rozwigzania, do zaprogramowania rozwigzania, przetestowania
jego poprawnosci i ewentualnej korekty przy uzyciu odpowiednio dobranej
aplikacji lub jezyka programowania. Tak rozumiane programowanie jest
czg$ceig zaje¢ informatycznych od najmtodszych lat, wptywa na sposob nauczania
innych przedmiotéow, stuzy wtasciwemu rozumieniu poje¢ informatycznych
i metod informatyki. Wspomaga ksztalcenie takich umiejetnosci jak: logiczne
mys$lenie, precyzyjne prezentowanie mysli i pomystow, sprzyja dobrej
organizacji pracy, buduje kompetencje potrzebne do pracy zespotowej
i efektywnej realizacji projektow. Umiejetnosci nabyte podczas programowania
sg przydatne na zajeciach z innych przedmiotdéw, jak i pdzniej w roéznych
zawodach, niekoniecznie informatycznych. Cele ogolne ksztatcenia informa-
tycznego sa takie same dla wszystkich etapéw edukacyjnych. Opis wymagan
szczegblowych ma charakter spiralny (przyrostowy) — na kazdym etapie
edukacyjnym wymaga si¢ od uczniéw umiej¢tnosci zdobytych na wezesniejszych
etapach edukacyjnych i rozszerza si¢ je o umiejetnosci nowe. (Kwiatkowska,
2017)
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Rozwijanie kompetencji informatycznych dzieci i mtodziezy jest
jednym z priorytetowych kierunkoéw realizacji polityki o§wiatowe] panstwa
polskiego. Informatyka jako dziedzina nauki (ang. computer science) —
powiazana z jej praktyczng strong wywodzaca si¢ z dynamicznie rozwijajacych
sie technologii — wspiera i integruje si¢ ze wszystkimi dziedzinami zycia oraz
wyposaza je w podstawowe metody i1 narzedzia. Bardzo wazne jest Swiadome
i bezpieczne korzystanie z nich oraz umiejetnos¢ rozwigzywania problemow
Z roznych dziedzin z ich zastosowaniem.

Podjete dzialania zmierzaja do wyposazenia wszystkich uczniow
w kompetencje charakterystyczne dla cyfrowego tworcy, takie jak: logiczne
myslenie, kreatywne rozwigzywanie problemow, zdolnos¢ do podejmowania
i realizowania innowacji w réznych dziedzinach gospodarki oraz umieje¢tno$sé
optymalizacji i zapewniania bezpieczenstwa dziatan w $wiecie zdominowanym
przez cyfrowe informacje. Do tej odpowiedzialnej roli szkota powinna
przygotowywac uczniéw od najmiodszych lat. Do ksztalcenia tych kompetencji
znacznie przyczynia si¢ rozwijanie umiejg¢tnosci programowania komputerow.
Dla wspoéltczesnych dzieci i mlodziezy naturalne jest Srodowisko nasycone
nowoczesng technologia — komputery, smartfony, tablety towarzyszg im od
najmlodszych lat. W zakresie wykorzystania nowosci technicznych i w pracy
z dostepnymi aplikacjami uczniowie swoimi umiejgtnosciami czesto przewyzszaja
dorostych — nauczycieli. Ponadto spedzaja oni duzo czasu, wykorzystujac
mozliwosci portali spolecznosciowych, zazwyczaj jednak ich doswiadczenia
nie sg zwigzane z dzialaniami edukacyjnymi. Celem edukacji informatyczne;j
jest przekazanie uczniom wartosci ponadczasowych, jakie niesie technologia —
wyptywajacych z informatyki jako nauki i jej uzasadnionych zastosowan
w innych dziedzinach, przedmiotach. Realizacja tego wyzwania wigze si¢
z nowym podejsciem metodycznym zakladajacym wykorzystanie technologii
tylko w uzasadnionych przypadkach, gdy jej obecno$¢ niesie ze soba
wzmocnienie lub podniesienie efektow ksztatcenia, oraz zwienczenie
rozpatrywania réznorodnych probleméw w postaci zaprogramowania ich
rozwigzania. (Kwiatkowska, 2017)

Proces edukacji w Polsce reguluje podstawa programowa ksztatcenia
ogolnego. Zgodnie z nig ksztatcenie w szkole podstawowej stanowi fundament
wyksztalcenia. Zadaniem szkoty jest tagodne wprowadzenie dziecka w $wiat
wiedzy, przygotowanie do wykonywania obowigzkéw ucznia oraz wdrazanie
do samorozwoju. Szkola zapewnia bezpieczne warunki oraz przyjazna
atmosfer¢ do nauki, uwzgledniajac indywidualne mozliwosci i potrzeby
edukacyjne ucznia. Najwazniejszym celem ksztatcenia w szkole podstawowe;j
jest dbato$¢ o integralny rozwdj biologiczny, poznawczy, emocjonalny,
spoteczny i moralny ucznia.

W procesie ksztalcenia ogdlnego szkota podstawowa ma stwarzaé
uczniom warunki miedzy innymi do nabywania wiedzy i umiejetnosci
potrzebnych do rozwiazywania probleméw z wykorzystaniem metod i technik
wywodzacych si¢ z informatyki, w tym logicznego i algorytmicznego myslenia,
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programowania, postugiwania si¢ aplikacjami komputerowymi, wyszukiwania
I wykorzystywania informacji z r6znych zrodet, postugiwania si¢ komputerem
1 podstawowymi urzadzeniami cyfrowymi oraz stosowania tych umiejetnosci
na zajgciach z roznych przedmiotéw m.in. do pracy nad tekstem, wykonywania
obliczen, przetwarzania informacji i jej prezentacji w réznych postaciach.
Szkota ma rowniez przygotowywaé ich do dokonywania $wiadomych
i odpowiedzialnych wyborow w trakcie korzystania z zasobow dostepnych
w Internecie, krytycznej analizy informacji, bezpiecznego poruszania sig¢
W przestrzeni cyfrowej, w tym nawigzywania i utrzymywania opartych na
wzajemnym szacunku relacji z innymi uzytkownikami sieci.

W szkole podstawowej na I etapie edukacyjnym, obejmujacym klasy
I-I1l — edukacja wczesnoszkolna, cele ksztalcenia — wymagania ogolne
edukacji wczesnoszkolnej, zostaly opisane w odniesieniu do czterech obszaréw
rozwojowych dziecka: fizycznego, emocjonalnego, spotecznego i poznawczego.
Cele te uczen osigga w procesie wychowania i ksztalcenia przez rozwdj
prostych czynnosci praktycznych i intelektualnych w czynnosci bardziej
ztozone. Zbiér celow ogdlnych przedstawia fundament, na ktdérym oparta
bedzie poczatkowa praca na II etapie edukacyjnym w klasach IV-VIII:
zachowania, sprawnosci, umiej¢tnosci i wiedzg poczatkowa. Ogolne cele
rozwoju ucznia, osiggane na zakonczenie edukacji wczesnoszkolnej, sa
zrodlem celow szczegdtowych, opisanych w formie efektow. Uczen ma je
osiggaé, realizujac zadania, wymagajace wielokierunkowej aktywnosci. Zakres
tej aktywnosci wytyczajg, wymienione w podstawie programowej, efekty
ksztalcenia, przyporzadkowane poszczegdlnym dyscyplinom naukowym,
chociaz proces ksztalcenia na tym etapie ma charakter zintegrowany, a nie
przedmiotowy.

W zakresie edukacji informatycznej wymagania szczegdtowe obejmuja:

1. Osiagnigcia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
problemow. Uczen: 1) uklada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia
(instrukcje) sktadajace si¢ m.in. na codzienne czynnosci; 2) tworzy polecenie
lub sekwencje polecen dla okreSlonego planu dziatania, prowadzace do
osiagnigcia celu; 3) rozwiazuje zadania, zagadki i famiglowki prowadzace do
odkrywania algorytmow.

2. Osiagnigcia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow
z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen: 1) programuje
wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystow wiasnych i pomystow
opracowanych wspolnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich
sekwencje sterujace obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia
cyfrowego; 2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, taczac tekst z grafika,
np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogloszenia; powigksza, zmniejsza, kopiuje,
wkleja i usuwa elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetnosci
pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow; 3) zapisuje
efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.
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3. Osiagnigcia w zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen: 1) postuguje si¢ komputerem
lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewngtrznymi przy
wykonywaniu zadania; 2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia
cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem; 3) korzysta z udostepnionych
mu stron i zasobéw internetowych.

4. Osiagnigcia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:
1) wspolpracuje z uczniami, wymienia si¢ z nimi pomystami i doswiadczeniami,
wykorzystujac technologig; 2) wykorzystuje mozliwoséci technologii do
komunikowania si¢ w procesie uczenia sie.

5. Osiagnigcia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen: 1) postuguje si¢ udostepniong mu technologia zgodnie z ustalonymi
zasadami; 2) rozroznia pozadane i niepozadane zachowania innych os6b
(réwniez uczniéw) korzystajacych z technologii, zwlaszcza w sieci Internet;
3) przestrzega zasad dotyczacych korzystania z efektow pracy innych osob
i zwigzanych z bezpieczenstwem w Internecie. (Rozporzadzenie)

Realizacji tych wymagan stuzg nastepujace tresci ksztalcenia:

Klasa I. Pracownia komputerowa i komputer. Zasady bezpiecznego
zachowania w pracowni komputerowej. Zasady pracy na komputerze. Elementy
podstawowego zestawu komputerowego. Uruchamianie i zamykanie komputera.
Obstuga myszy komputerowej i ptyty CD. Pulpit komputera, pojecie: ikona.
Edytor grafiki — Paint. Poznanie narzedzi: Wypehij kolorem, Otowek, Gumka,
Pedzel, Lupa, Tekst, Prostokat, Trojkat, Owal, Linia. Zaznaczanie calych
obrazow lub jego fragmentéw (zaznaczanie prostokatne, zaznaczanie dowolnego
ksztaltu). Przesuwanie zaznaczonych fragmentow. Cofanie wykonywanych
czynnosci (Cofnij). Zmiana szerokosci linii 1 koloru (rozmiar, paleta barw).
Edytor tekstu — Word. Kursor. Zapoznanie z klawiaturg (Spacja, Delete,
Backspace, Caps Lock, Shift, Enter, Alt prawy, Alt prawy + Shift, klawisze
ruchu). Formatowanie tekstu (kolor czcionki, pogrubienie, kursywa, podkreslenie).
Programowanie. Polecenia i symbole: w prawo, w lewo, w gore, w dot, wez,
powtorz. Laczenie blokow.

Klasa Il. Menu Start. Gry systemowe. Nowy folder. Edytor grafiki
(zaznaczanie przezroczyste, zaznacz wszystko, usun, zapisz jako, kopiuj,
wklej, kontur, wypetnienie ksztaltu, Shift + prostokat, elipsa, linia, zaznacz +
Delete, zmiana obszaru rysunku, selektor kolorow, edytuj kolor, zmniejszanie,
powiekszanie obiektow). Edytor tekstu (kropka, przecinek, kolor strony,
rozmiar czcionki, krdj czcionki, kopiuj, wklej, usuwanie tekstu, punktory,
numerowanie, wyrownywanie). Programowanie. Kalkulator

Klasa III. Porzadkowanie dokumentow. Edytor grafiki (widok, wielokat,
krzywa, przerzu¢ w pionie, przerzu¢ w poziomie, obrét w prawo, obrot
w lewo). Edytor tekstu (wstaw symbol, WordArt, wstaw obraz z pliku, obrazy
w trybie online, orientacja, obramowania stron, stownik). Praca w dwoch
programach. Laczenie obrazu z tekstem (Word + Paint). Windows Media Player.
Prezentacje multimedialne. Internet. Wyszukiwarka internetowa. Strony dla
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dzieci 23. Poczta elektroniczna. Wirtualne wycieczki. Style obrazu. Drukowanie.
Programowanie. (Kulesza)

W efekcie uczen konczacy klase I: 1) postuguje sie komputerem
W podstawowym zakresie: uruchamia program, korzystajac z myszy i klawiatury;
2) wie, jak trzeba korzysta¢ z komputera, zeby nie naraza¢ wtasnego zdrowia;
3) stosuje si¢ do ograniczen dotyczacych korzystania z komputera.

Uczen konczacy klase II1: 1) umie obstugiwaé komputer: a) postuguje
si¢ myszg i klawiatura, 15 b) poprawnie nazywa glowne elementy zestawu
komputerowego; 2) postuguje si¢ wybranymi programami i grami edukacyjnymi,
rozwijajac swoje zainteresowania; korzysta z opcji w programach; 3) wyszukuje
i korzysta z informacji: a) przeglada wybrane przez nauczyciela strony internetowe
(np. strong swojej szkoty), b) dostrzega elementy aktywne na stronie internetowe;j,
nawiguje po stronach w okreslonym zakresie, ¢) odtwarza animacje i prezentacje
multimedialne; 4) tworzy teksty i rysunki: a) wpisuje za pomoca klawiatury
litery, cyfry i inne znaki, wyrazy i zdania, b) wykonuje rysunki za pomoca
wybranego edytora grafiki, np. z gotowych figur; 5) zna zagrozenia wynikajace
z korzystania z komputera, Internetu i multimedidw: a) wie, ze praca przy
komputerze meczy wzrok, nadwergza kregostup, ogranicza kontakty spoteczne,
b) ma §wiadomos$¢ niebezpieczenstw wynikajacych z anonimowos$ci kontaktow
1 podawania swojego adresu, ¢) stosuje si¢ do ograniczen dotyczacych korzystania
z komputera, Internetu i multimediéw. (Rozporzadzenie)

Zajecia komputerowe nalezy rozumie¢ dostownie jako zajecia
z komputerami, prowadzone w korelacji z pozostalymi obszarami edukacji.
Nalezy zadba¢ o to, aby w sali lekcyjnej byto kilka kompletnych zestawow
komputerowych z oprogramowaniem odpowiednim do wieku, mozliwosci
i potrzeb uczniéw. Komputery w klasach I-III szkoty podstawowej sa wykor-
zystywane jako urzadzenia, ktoére wzbogacaja proces nauczania i uczenia si¢
0 teksty, rysunki i animacje tworzone przez ucznidow, ksztattuja ich aktywnos¢
(gry i zabawy), utrwalaja umiejetnosci (programy edukacyjne na ptytach
i W sieci), rozwijaja zainteresowania itp. Uczniom klas I-1II nalezy umozliwi¢
korzystanie ze szkolnej pracowni komputerowej. Zaleca si¢, aby podczas
zaje¢ uczen miat do swojej dyspozycji osobny komputer z dostepem do
Internetu. (Rozporzadzenie)

Przygotowujac uczniow do myslenia abstrakcyjnego w przysztosci
i rozwigzywania problemow, w tym programowania, nauczyciel wykorzystuje
tresci wszystkich edukacji. W poczatkowej fazie przeprowadza zajgcia
informatyczne, wykorzystujac przestrzen klasy, organizujac aktywnos¢ dzieci
z wykorzystaniem liczmanéw, gier planszowych, materiatu naturalnego czy
form plastycznych, technicznych wykonanych przez dzieci, nie zawsze uzywajac
komputeréw czy innych urzadzen. Edukacja informatyczna wprowadza uczniow
w $wiat jezyka informatyki. Uczen np. uktadajac sekwencje zdarzen w logicznym
porzadku, poznaje intuicyjnie pojecie ,,liniowa kolejnos¢” formutujac polecenia
do wybranego obiektu i sterujagc nim poznaje znaczenie stowa ,.instrukcja”.
Nauczyciel w pracy z uczniem wykorzystuje do tego zabawy i gry interakcyjne
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oraz planszowe, w tym strategiczne, ktore sg wprowadzane systematycznie
i umiejetnie. Praca z urzadzeniem, np. komputerem powinna, w miar¢ mozliwosci,
dotyczy¢ wszelkich zadan i ¢wiczen wynikajacych z programu nauczania
w zakresie tresci wszystkich edukacji. Jezeli szkota nie dysponuje mozliwoscia
organizacji kacika informatycznego w klasie, np. z dostepem do dwoch, trzech
komputeréw dla dzieci, nauczyciel powinien mie¢ dostep do tzw. mobilnego
sprzgtu, ktory w razie potrzeby moze sprawnie zainstalowa¢ w swojej klasie.
Istotne jest, aby praca z komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym
laczona byta z roznymi formami aktywno$ci poznawczej ucznia w mtodszym
wieku szkolnym. Wazne jest, aby w miar¢ mozliwos$ci uczniowie mieli dostgp
do pracowni komputerowej. (Dziamska, a kol. 2017)

Na lekcjach informatyki stosowa¢ nalezy rozne metody nauczania.
Najczesciej sa one oparte na czynno$ciach praktycznych. Uczniowie przyswajaja
wiadomosci 1 jednocze$nie wykorzystuja je w praktyce. Wazne jest pokazanie
celowosci podejmowanych dziatan (narysowanie laurki dla babcei, wykonanie
zaproszenia na urodziny, wydrukowanie zdjecia, przygotowanie ogloszenia,
sprawdzenie obliczen za pomocg kalkulatora). Przy wprowadzaniu nowych
tre$ci nalezy stosowac: opowiadania, pogadanki, dyskusje, prace z podrecznikiem
(metody podajace). Nie nalezy zapomina¢ o nauce przez zabawe, bo dobrze
skonstruowane zabawy sa niezastapione do powtarzania i utrwalania zdobytej
wiedzy. To réowniez doskonate narzedzie wprowadzajace w nowe tematy.
Zabawe mozna wykorzysta¢ w dowolnym momencie lekcji, zalezy to tylko od
pomystowosci i kreatywno$ci nauczyciela. Uczniowie klas mtodszych chetnie
maluja i chwalg si¢ efektami swoich prac. Warto pokazywaé efekty pracy
uczniow na forum klasy oraz szkoty (szkolna strona internetowa) i zachgcac
do wypowiadania si¢ o sposobie realizacji zadania oraz napotykanych
trudno$ciach. W przysztosci uczniowie chetnie beda tworzyé prezentacje,
uczestniczy¢ w konkursach i pokazach.

W klasach I-III warto skorzysta¢ rowniez z metody projektow. Jest to
metoda wymagajaca od nauczyciela duzego zaangazowania i precyzyjnego
przygotowania si¢ do zaje¢. Jednak warto pracowac tg metoda, poniewaz
pobudza ona wyobraznie ucznidw, rozwija kreatywno$¢, spaja zespot klasowy,
uczy odpowiedzialno$ci i samodzielno$ci. Podstawg sukcesu pracy metoda
projektow jest przygotowanie precyzyjnego planu dziatania i przedstawienie
go uczniom. W klasie pierwszej mozna zacza¢ od wykonania projektu z cata
klasa pod nadzorem nauczyciela. Nalezy tak zaplanowa¢ prace, aby ukonczy¢
je w ciggu 2 godzin lekcyjnych. Na pdzniejszym etapie mozna podzieli¢ klase
na mniejsze zespoty, ktore bedg pracowaé w sali komputerowej. Czesto bywa
tak, ze uczniowie, napotykajac na trudnosci, zniechgcaja si¢ i nie chca
kontynuowa¢ zadan. Rola nauczyciela jest zapobieganie takim sytuacjom,
motywowanie uczniow do dziatania i dazenia do celu. Nigdy nie nalezy
przedstawia¢ uczniom gotowej odpowiedzi, tylko poprzez zadawanie
odpowiednio skonstruowanych pytan stara¢ si¢, aby sami doszli do rozwigzania.
Dzigki takiemu podej$ciu nauczyciel pomoze uczniom uwierzy¢ we wilasne
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sity. Nalezy tez nauczy¢ ucznidw wzajemnego pomagania Sobie w trakcie
lekcji. Aby metoda ta przyniosta efekty, mozna ustali¢ zasady pracy: pomagamy
w ciszy, spokojnie wyjasniamy; nie dotykamy myszy i klawiatury osoby,
ktorej udzielamy pomocy. (Kulesza)

Bardzo duza pomoca dla nauczyciela sa rowniez materiaty i oprogra-
mowanie dostepne bezptatnie w Internecie. W przypadku, gdy uczniowie nie
umiejg jeszcze programowac, ale roOwniez na podzniejszych etapach, warto
skorzysta¢ np. z zadan archiwalnych Konkursu Informatycznego ,,Bobr”. Sa
one podzielone na kategorie wiekowe odpowiadajace kolejnym etapom
edukacyjnym i stanowig bogate zrédto pomystow dla dziatan zwigzanych z
poszukiwaniem algorytméw. W wielu krajach, ktérych reprezentanci biora
udzial w tym konkursie, w taki wlasnie sposob wspomaga si¢ nauczanie
informatyki.

Innym przyktadem pomocnego na kazdym etapie oprogramowania
jest znana na catym $§wiecie inicjatywa edukacyjna pod nazwa ,,Godzina
Kodowania”, w ramach ktoérej dziecko moze programowac wizualnie
sekwencje sterujgce obiektem na ekranie. Wykorzystuje ona ciekawe dla
dziecka historyjki, ktére powstalty w oparciu o powszechnie znane bajki —
budza zatem dodatkowo wiele pozytywnych emocji. Niektore z oferowanych
aktywnosci sg przeznaczone dla dzieci, ktore jeszcze nawet nie umiejg czytac,
inne dla uczniow, ktorzy juz programuja i chcg utrwala¢ oraz poglgbia¢ swoje
umiejetnosci.

Zagadnienia z zakresu rozumienia, analizowania i rozwigzywania
probleméw moga by¢ realizowane w roznorodny sposéb. Do tradycyjnych
metod prowadzenia zaje¢ warto dolgczy¢ drame — jako metode pomocnicza.
Pozwala ona na zainicjowanie sytuacji, w ktorej uczniowie przyjmuja rozne
role 1 dzigki temu tatwiej uzmystawiajg sobie dziatanie algorytmow. W ten
sposob mozna zademonstrowac dziatanie klasycznych algorytméw, jak np.
algorytméw sortowania czy algorytmu poszukiwania warto$ci najmniejszej
lub najwigkszej — uczniowie maja za zadanie znalez¢ ucznia, ktory trzyma
w rekach kartke z najmniejsza lub najwigksza wartoScig badz tego, ktory np.
urodzil si¢ najwczesniej. Bardzo pomocna symulacja, pokazujaca zasade
dzialania algorytmu szukania elementu w zbiorze uporzadkowanym, jest
inicjowanie gry przeprowadzanej w parach, w ktorej jeden z ucznidw nie
zdradza wybranej z pewnego zakresu liczby naturalnej, drugi za$ probuje ja
odgadna¢ w jak najmniejszej liczbie pytan. Przeprowadzajac kilka prob tej
gry, uczniowie latwo poznaja algorytm binarnego wyszukiwania elementu
i doceniaja szybkos¢ jego dziatania. Drama niesie wiele innych dodatkowych
wartos$ci: mobilizuje do aktywnej tworczosci, ksztalci umiejetnosci spoleczne,
takie jak np. wspolpraca w grupie, jest przydatna na zajgciach kazdego
przedmiotu. Uczestnicy nie muszg mie¢ zdolno$ci aktorskich, ale ksztattuja
dzigki ¢wiczeniom dramowym swoja osobowos¢, mocno angazuja si¢ w sytuacje,
przelamujgc niesmiatos¢ i zyskujac pewnosc siebie. Metoda ta bardzo przydaje
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si¢ rowniez na kolejnych etapach edukacji przy omawianiu trudniejszych
algorytmdw, warto zatem o niej pamietac.

Pracujac réznorodnymi metodami, nalezy dazy¢ do realizowania
wszystkich etapéw na drodze rozwigzywania problemu: zapisujemy specyfikacije
algorytmu (dane, wyniki), definiujemy potrzebne pojecia, przypominamy
model sytuacji np. w postaci dramy. Warto tez przedstawi¢ rozwigzanie
W postaci listy krokow lub schematu blokowego. Po tych dziataniach przychodzi
czas na zaprogramowanie rozwigzania w jezyku programowania lub dostepnych
aplikacjach. Przy programowaniu wizualnym mozna wykorzysta¢ srodowiska
bezptatnie udostgpniane w sieci — np. jezyk programowania Scratch, Blockly
i wiele innych.

W Internecie dostepne sa takze przykltadowe scenariusze zaje¢ opisujace
pomysty na przebieg lekcji czy proste gry, z ktéorych mozna skorzysta¢ z pomoca
tych $rodowisk. Bardzo wazny jest wybor takich aktywnosci, ktore rzeczywiscie
prowadza do wzmacniania kreatywnosci i rozwijania myslenia algorytmicznego
dzieci. Oprocz wykorzystania srodowiska jezyka Scratch mozna rozwazy¢
prace w bardzo popularnym ostatnio jezyku programowania Python, ktorego
srodowisko jest rowniez dostepne bezplatnie. Jesli szkota dysponuje odpowiednim
wyposazeniem, umiejetnosci programowania nalezy wspiera¢ poprzez zabawe
z robotami, ktora niezwykle wzmaga aktywno$¢ nawet najmniej zainteresowanych
uczniéw 1 jest bardzo przez nich lubiana. Mianem robota okresla si¢ tu dowolne
urzadzenie, ktore moze by¢ sterowane za pomocg instrukcji wydawanych za
posrednictwem komputera, dotyczacych m.in. zachowania czujnikéw tego
urzadzenia. (Kwiatkowska, 2017)

Wskazywanie uczniom zastosowan poznanych algorytméw w odniesieniu
do innych dziedzin wiedzy oraz zycia codziennego, np.: wykorzystanie
algorytméw dotyczacych wlasno$ci liczb naturalnych w matematyce,
porzadkowanie informacji, ktore prawie na kazdym kroku wykonuje
komputer, ustawiajac dane w porzadku alfabetycznym, wg rozmiaru lub
innych kryteriow — wzmaga ich zaangazowanie w odkrywanie algorytmow
i programowanie rozwigzan. Kolejnym dobrym przyktadem jest wyszukiwanie
informacji w Internecie i ustawianie list rankingowych dla wyswietlanych
informacji. Analiza algorytméw powinna by¢ wspomagana symulacjami,
ktore dostgpne sa w Internecie. Aby realizacja nowej podstawy programowe;j
z informatyki przebiegata prawidlowo i prowadzita do spodziewanych osiagniec,
wazne jest zapewnienie uczniowi dostgpu do komputera z odpowiednim
oprogramowaniem i mozliwoscig bezpiecznego polaczenia z Internetem.
Najlepiej byloby zatem, aby w czes$ci dotyczacej programowania oraz przy
realizacji innych zagadnien zwigzanych z praca przy komputerze edukacja
informatyczna odbywala si¢ w pracowni komputerowej przystosowanej do
wieku dzieci. (Kwiatkowska, 2017)

W nauczaniu informatyki pomocne moga by¢ takie sposoby, jak np.:
1) Zastosowanie liniowej kolejnosci, powtarzanie czynnosci: uktadanie wzorow,
obrazkow, tekstow — do wykorzystania nadajg si¢ koraliki, z ktorych tworzone
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beda sznury korali o powtarzajacych si¢ odpowiednig liczbe razy sekwencjach,
stemple z wzorami, kartki z obrazkami lub tekstami uktadane w logiczny ciag,
elementy o r6znych wielkosciach porzadkowane np. wedlug dtugosci, 2) Wyszu-
Kiwanie elementu: praca z réoznorodnymi obiektami o okre§lonych cechach,
np. klockami o réznych kolorach, ksztattach, wielkosciach — poszukiwanie
obiektu o wskazanych cechach przez eliminowanie tych obiektow, ktore nie
spetniajg kryteriow, 3) Polecenia lub sekwencje polecen: zabawy ruchowe —
dziecko przyjmuje rol¢ obiektu czy robota, ktory wykonuje polecenia lub
sekwencje polecen, poruszajac si¢ przy tym po odpowiednio oznaczonej
drodze (np. za pomoca kartek ze strzatkami) i realizujac wczesniej zaprojektowane
przez siebie instrukcje badz poddajac si¢ sterowaniu poleceniami wydawanymi
przez inne dzieci. Jesli to mozliwe, dziecko moze rowniez zdalnie sterowac
innym obiektem, wydawa¢ mu polecenia lub sekwencje polecen, realizujac
wczesniej przyjety cel tego dziatania, 4) Zadania, zagadki, tamigtowki
prowadzace do odkrywania algorytmow — ich bogatym zrédlem sa np.
zadania archiwalne konkursow informatycznych dla dzieci. Tresci zadan
mogg by¢ inspiracjg do opracowania scenariuszy catych zaje¢ poswigconych
rozwigzywaniu pokrewnych probleméw, wzbogaconych zabawami, symulacjami.
Zajecia takie rozwijaja kreatywno$¢ dziecka i prowadzg do odkrywania przez
nie algorytmow dotyczacych nawet najprostszych czynnosci.

Na etapie nauczania wczesnoszkolnego dziecko podejmuje pierwsze
proby wizualnego programowania. Formutuje instrukcje Iub sekwencje
instrukcji dla wybranego obiektu, obserwujac jednoczesnie efekty swojej
pracy na ekranie. Poprawia rozwigzania, az do osiggni¢cia wyznaczonego
celu, tworzac w ten sposdb pierwsze programy. Poczynajac od sytuacji
najprostszych, przechodzi do coraz trudniejszych, jednocze$nie doskonalac
koordynacj¢ ruchowg poprzez wykorzystanie myszy czy ekranu dotykowego,
poznaje tez funkcjonalnoséci klawiatury. Podstawa programowa nie narzuca
konkretnego rodzaju wizualnego jezyka programowania wykorzystywanego
podczas lekceji, pozostawia ten wybdr nauczycielowi. Okazj¢ do wykorzystania
dziecigcej kreatywnosci i zastosowania podejscia algorytmicznego stanowi
rowniez praca przy kompozycjach graficznych i dokumentach tekstowych.
Oczekuje si¢, ze dziecko po ukonczeniu etapu nauczania zintegrowanego
bedzie umiato zaprojektowaé i zapisa¢é we wskazanym miejscu proste
zaproszenie, dyplom itp., taczac tekst z grafika i wykonujac operacje zmiany
rozmiaru, kopiowania, wklejania i usuwania elementow. W ten sposob opanuje
umiejetno$¢ odpowiedniego przedstawiania wybranych informacji. Przy
korzystaniu z gotowych elementéw graficznych nalezy zwraca¢ uwage na
poszanowanie praw dotyczacych wiasnosci intelektualnej. Na tym etapie
nauczyciel ma obowiazek wskazywac bezpieczne miejsca pracy w Internecie
i odpowiednie przestrzenie do zapisywania wytworow ucznia. (Kwiatkowska,
2017)

W procesie uczenia informatyki nalezy pamigta¢ o stopniowaniu
trudnosci, zaczyna¢ od tresci tatwiejszych 1 blizszych dziecku, nastgpnie
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przechodzi¢ do coraz trudniejszych, odwotywac si¢ do wiadomosci i umiejetnoscei,
ktére uczniowie juz opanowali. Bardzo wazna jest indywidualizacja ksztalcenia,
dostosowanie tempa pracy i jej rozmiaru do mozliwosci ucznia. Kiedy
nauczyciel wprowadza nowe narzedzie, powinien zademonstrowaé, jak si¢
nim postugiwac i do czego mozna je wykorzysta¢. Dopiero po demonstracji
nauczyciela uczniowie moga przejs¢ do samodzielnych ¢wiczen. Nalezy
odwotywac si¢ do wiadomosci i umiejetnosci, ktore uczniowie juz posiedli,
powtarzac je i utrwala¢. (Kulesza)

W siatce godzin na realizacje zaje¢ z informatyki przeznacza sie po
jednej godzinie w kazdej klasie. Opis wymagan szczegdétowych ma charakter
spiralny (przyrostowy) — na kazdym etapie edukacyjnym wymaga si¢ od
uczniow umiejetnosci zdobytych na wczedniejszych etapach i rozszerza sig je
0 umiejetnosci nowe.

W ksztalceniu informatycznym kladzie si¢ nacisk na racjonalne
i efektywne wykorzystanie czasu spedzonego przy komputerze. Wazny jest
wiec dobor programéw do wykorzystania podczas lekcji — dzigki umiejetnosci
ich uzytkowania dziecko bedzie w efektywny sposob spedzaé czas przy
komputerze takze poza szkola. Zasady pracy z komputerem powinny byc¢
przekazywane sukcesywnie, np. podczas ksztatcenia kompetencji w zakresie
programowania i rozwigzywania problemow.

Bardzo wazne w przeprowadzeniu ucznidow przez przetomowy etap
przejscia z programowania w jezyku wizualnym do programowania w srodowisku
tekstowym jest odpowiednie przygotowanie merytoryczne i metodyczne
nauczyciela. Powinien on mie¢ wiedz¢ merytoryczng znaczaco wykraczajaca
poza zakres podstawy programowej, a takze umie¢ wykorzysta¢ réznorodne
metody pracy, porownywac zapisy algorytméw w rdznych postaciach i wreszcie
mobilizowac uczniéw do stosowania poznanych algorytméw przy rozwigzywaniu
probleméw pokrewnych. Nauczyciel nauczania wczesnoszkolnego oraz
nauczyciel informatyki w szkole podstawowej potrzebuja wsparcia w przygo-
towaniu si¢ do prawidlowej realizacji podstawy programowej z informatyki.
Dlatego podejmowane sg inicjatywy zwigzane z organizowaniem szkolen,
studiow podyplomowych przez instytucje edukacyjne. (Kwiatkowska, 2017)
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