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Od kodowania na dywanie do Scratcha — rozwijanie umiejetnosci
uzywania jezyka wizualnego u dzieci w wieku przedszkolnym
i mlodszym szkolnym

From Coding on the Carpet to Scratch — Developing Visual
Language Skills in Preschool and Preschool Children

Streszczenie

W edukacji wezesnoszkolnej zadaniem nauczyciela jest dbanie o holistyczny rozwdj kazdego
ucznia. W obowigzujacej podstawie programowej na tym etapie edukacyjnym duzy nacisk ktadzie
si¢ na rozwijanie umiejetnosci krytycznego i logicznego myslenia, rozumowania, argumentowania
i wnioskowania. Rozwijanie tych umiej¢tnosci mozliwe jest wlasnie poprzez wprowadzanie juz
w poczatkowym etapie zabaw na macie do kodowania, ktére w kolejnym etapie zamienia si¢ na
konkretny wizualny jezyk programowania. Autorzy artykulu swoja uwage koncentrujg na przedsta-
wieniu praktycznych rozwigzan, ktore pomoga w rozwijaniu wskazanych w podstawie programowej
umieje¢tnosci poprzez postugiwanie si¢ wizualnym jezykiem programowania. Proponowane dziatania
pozwalaja dokona¢ transferu mat, dywanéw, srodowisk programistycznych, tj. ScratchJr do edukacji
weczesnoszkolnej.

Stowa kluczowe: kodowania, scratch, maty, jezyk wizualny, przedszkole, edukacja wczesno-
szkolna.

Abstract

In early childhood education, the teacher’s task is to take care of the holistic development of each
student. In the current core curriculum at this educational stage, great emphasis is placed on developing
the skills of critical and logical thinking, reasoning, argumentation and inference. The development
of these skills is made possible precisely by introducing coding mat games at an early stage, which
in the next stage turns into a specific visual programming language. The authors of the article focus
their attention on presenting practical solutions to help develop the skills indicated in the core cur-
riculum through the use of a visual programming language. The proposed activities allow to make
the transfer of mats, carpets, programming environments, i.e. ScratchJr to early childhood education.

Key words: coding, scratch, mats, visual language, preschool, early childhood education.
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Wprowadzenie do problematyki programowania wizualnego

Etap edukacji wezesnoszkolnej to okres dalszego rozwoju dziecka w kazdej
sferze — od poznawczej po jezykowa. W srodowisku rodzinnym i szkolnym posze-
rza swoja wiedzg, zdobywa nowe umiejgtnosci, wzbogaca komunikacje w obrgbie
wizualnych i werbalnych przekazow. Warto zaznaczy¢, iz dziecko rozwija si¢
w cyfrowej rzeczywisto$ci. W raporcie Horizon Report: 2017 K-12 Edition zostaty
przedstawione w trzech perspektywach tendencje zmian zachodzacych w obrebie
technologii edukacyjnych:

— krotkiej (1-2 lata) — kodowanie jako umiejetno$¢ podstawowa konieczna od
wczesnych lat w procesie edukacyjnym;

— $redniej (35 lat) — sposoby mierzenia postepoéw w procesie nauczania-uczenia
sig;

— dhugiej (5 lat i wiecej) — innowacyjne sposoby nauczania skierowane na rozwoj
kompetencji, tj. wspotpraca, kreatywno$¢ czy krytyczne myslenie!.

W zwiazku z tym nalezy wspomnie¢ o koncepcji jezyka wizualnego, ktora
wprowadzita Donis A. Dondis. Autorka odwotuje si¢ do ksztatcenia jezykowego,
ktore wymaga opanowania sktadnikow, np. liter czy sktadni, a takze poznania regut
komunikowania. W odniesieniu do jezyka wizualnego mozna mowi¢ o regutach
syntaktycznych, semantycznych, pragmatycznych?. Uczen klas 1-3 poznaje jezyk
wizualny chociazby podczas zaje¢¢ informatycznych poprzez nauke programowania.
Jak podkresla A. Manka, ,,formutuje instrukcje lub sekwencje instrukcji dla wybra-
nego obiektu, obserwujac jednoczesnie efekty swojej pracy na ekranie. Poprawia
rozwiazania az do osiagniecia wyznaczonego celu, tworzac w ten sposob pierwsze
programy’”. Dla uczniow w tym okresie skierowane sg wizualne programy do
programowania, np. ScratchJR.

Istotne jest, ze jednym z rozwijanych obszarow w trakcie nauki programowania
jest myslenie komputacyjne (ang. computational thinking). Podstawa jest rozwig-
zywanie problemow z wykorzystaniem komputera czy tabletu. Cechy tego rodzaju
myslenia, wedtug M. Sysly, to m.in. formutowanie problemu w postaci umozliwiajacej
postuzenie si¢ w jego rozwigzaniu komputerem lub innymi urzadzeniami; rozwigza-
nie problemu otrzymujemy w postaci ciggu krokow; wykorzystywane rozwigzania
jednego problemu mogg by¢ przydatne w innych sytuacjach problemowych®.

' B. Kuzminska-Sot$nia, Nauka programowania/kodowania w edukacji najmiodszych, ,,Dydak-
tyka Informatyki” 2018, nr 13, s. 122.

2D.A. Dondis, A Primer of Visual Literacy, The MIT Press, 1973.

3 A. Manka, Zdolnosci algorytmicznego rozwigzywania probleméw w klasach I-III — koncep-
¢ja i narzedzia, https://www.humanitas.edu.pl/resources/upload/dokumenty/Wydawnictwo/Manka/
Manka Zdolnosci_algorytmicznego.pdf (dostep: 1.03.2023).

4 M. Systo, Myslenie komputacyjne. Informatyka dla wszystkich uczniéw, https://ktime.up.krakow.
pl/symp2011/referaty2011/syslo.pdf (dostep: 1.03.2023).
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Myslenie komputacyjne jest istotne w zyciu codziennym jednostki, w edu-
kacji czy w pracy, dlatego powinno by¢ rozwijane nie tylko podczas zajec¢ infor-
matycznych. Potwierdzaja to wyniki badan A. Manki, w ktorych udzial wzigli
nauczyciele. Ten typ mys$lenia wedtug wigkszos$ci respondentéw jest ogdlnym
okresleniem dla umiejetnosci kodowania, natomiast druga pozycje zajmuje defi-
nicja — zbior uzytecznych postaw i umiejetnosci, jakie kazdy cztowiek powinien
wyksztalci¢. Z kolei dla 26% kobiet i 17% megzczyzn to proces myslowy ukie-
runkowany na rozwigzanie problemu’. Nalezy podkresli¢, ze myslenie komputa-
cyjne powinno by¢ rozwijane od najmtodszych lat, by przygotowac¢ do dziatania
w sytuacjach problemowych.

W kontekscie mys$lenia komputacyjnego i nawiazujac do tematu niniejszego
artykuhy, jak réwniez do edukacji informatycznej na poziomie elementarnym, klu-
czowa staje si¢ nauka programowania i kodowania. Zdaniem B. Kuzminskiej-Sot$ni
»programowanie to tzw. trzeci jezyk, [...]. Jezyk, ktory pozwala na komunikacj¢ ze
wszelkimi urzadzeniami technicznymi, a zatem utatwiajacy efektywne znalezienie
si¢ w $wiecie wspotczesnych cyfrowych medidw™. Z kolei kodowanie zwigzane jest
z przeksztatcaniem danych z jednej postaci na druga posta¢ za pomoca umownych
znakow, a celem jest tworzenie lub odczytywanie informacji’.

Tak jak wspomniano wyzej, na poziomie edukacji wczesnoszkolnej wyko-
rzystuje si¢ wizualne jezyki programowania. ,,Aplikacje do kodowania oparte na
blokach, takie jak Scratch, zapewniaja tatwiejsze srodowisko kodowania dzigki
prostym i kolorowym interfejsom™®. Dla dzieci na tym etapie tworzenie za pomocg
wizualnych reprezentacji jest bardziej intuicyjne, zrozumiate, a przy tym staje sie
zabawa, sprawia rados¢ z tworzenia i uczy przez dzialanie. Dzieki temu uczniowie
nabywaja podstawowe umiejetnosci, ktore powinny by¢ rozwijane na dalszych
szczeblach edukacji.

Analiza podstawy programowej w kontekscie postugiwania si¢ jezykiem
programowania/wizualnym

Postlugiwanie si¢ okreslonymi jezykami programowania w szkole to w obecnych
czasach standard zaré6wno na poziomie edukacyjnym I, II, jak i dalszych. Obecnie
elementem powszechnego ksztalcenia staje si¢ umiejetno$¢ programowania.

5 A. Manka, Zdolnosci algorytmicznego rozwigzywania problemow w klasach I-III — koncepcja
i narzedzia. ..

¢ B. Kuzminska-Sot$nia, Nauka programowania/kodowania w edukacji najmtodszych...,s. 124.

7 A. Razniak, Zakodowane opowiadania, czyli jak wykorzystaé¢ kodowanie w metodzie narracyjnej,
,Jezyki Obce w Szkole” 2019, nr 1, s. 29-34.

8 S. Timur, B. Timur, E. Giiveng, 1. Us, E. Yalginkaya-onder, Pre-service pre-school teachers’
opinions about using block-based coding/scratch, “Acta Didactica, Napocensia” 2021, vol. 14, no 2,
s. 300.
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Analizujac podstawe programowg ksztalcenia ogolnego, nalezy stwierdzic,
ze przygotowanie ucznidow do uczenia si¢ jezykow programowania odbywa si¢
juz od najmtodszych lat i nastepuje od prostych czynnosci dotyczacych uktadania
historyjek, segregowania elementow, np. na podstawie koloru, poprzez kodowanie
i dekodowanie informacji zawartych na r6znych znakach az do wprowadzania
programowania w jezyku wizualnym za pomoca kolorow, a w konsekwencji do
nauki konkretnego jezyka programowania.

Na poziomie edukacji przedszkolnej trudno w podstawie programowej znalez¢
zapisy bezposrednio odwolujace si¢ do ksztaltowania umiejetnosci postugiwania
si¢ jezykiem programowania, lecz trzeba stwierdzi¢, ze juz na tym etapie nastepuje
przygotowanie uczniow do rozwijania wspomnianych umiejetnosci postugiwania
si¢ wizualnym jezykiem programowania. Analiza podstawy programowe;j dla edu-
kacji przedszkolnej zaktada chociazby, ze uczen potrafi objasnic¢ kolejno$¢ zdarzen
w prostych historyjkach obrazkowych, uktada i rozwigzuje zagadki’.

Dzieci w przedszkolu uktadajac historyjki obrazkowe, musza dobrze zrozumieé
tre$¢ kazdego rysunku, zauwazy¢ réznice migdzy obrazkami, ale takze podobienstwa,
a nastepnie analizujac tre$¢ poszczegolnych rysunkow, rozumie¢ przyczyne i skutki
przedstawionej na kilku obrazkach sytuacji. Takie zadania przygotowuja uczniow
do nauki programowania wizualnego. Uczen musi doszuka¢ si¢ prawidtowego ob-
razka, ktory rozpocznie dang historyjke, jak rowniez wlasciwego do jej zakonczenia.
Prowadzi to do stymulowania podobnych procesow jak przy ksztattowaniu umie-
jetnosci z zakresu jezyka wizualnego, poniewaz dotycza one analizy, syntezy, proby
wnioskowania, rozwijania spostrzegawczosci, umieje¢tnosci logicznego myslenia'®.

Warto podkresli¢, ze na tym etapie uczniowie stymuluja swoje myslenie przy-
czynowo-skutkowe, wykorzystujac do tego takie wyrazy, jak: najpierw, potem, na
koncu. Jest to kolejny element zwigzany z rozwijaniem umiejetnosci programowania
w jezyku wizualnym.

W podstawie programowej mozemy znalez¢ informacje zwigzane z rozumieniem
sensu kodowania oraz dekodowania informacji, jak roéwniez jej odczytywania''.
Przyktadem zadania zwiazanego z tym zakresem jest np. gra planszowa, w ktorej
uczniowie poprzez oznaczenie pola kolorem zielonym muszga wykonac szereg r6z-
nych czynnosci, np. wracasz na start, czekasz dwie kolejki itp. Od poczatku edukacji

° Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy progra-
mowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty
podstawowej, w tym dla uczniéw z niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub
znacznym, ksztatcenia ogdlnego dla branzowej szkoty I stopnia, ksztalcenia ogolnego dla szkoty specjal-
nej przysposabiajacej do pracy oraz ksztatcenia ogdlnego dla szkoty policealnej, Dz.U. poz. 56, s. 2—8.

0T, Warchol, Wybrane rodzaje aktywnosci uczniéw szkoly podstawowej w edukacji pozaformalnej,
Rzeszow 2021, s. 131-140.

' Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy pro-
gramowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztalcenia ogdlnego dla szkoty
podstawowej..., Dz.U. poz. 56, s. 2-8.
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pojawia si¢ wigzanie znaczenia danego koloru poczatkowo z porami roku, pozniej
z konkretnymi symbolami, dlatego wszystkie dziatania uczacego si¢ prowadzg do
rozwoju umiejetnosci programowania z wykorzystaniem jezyka wizualnego.

Wazne w kontekscie I etapu edukacji jest uczenie samodzielnego logicznego
i krytycznego myslenia'?. Uczniowie w tym okresie trenuja logiczne i algoryt-
miczne myslenie z wykorzystaniem metod komputerowych, ale bez konieczno$ci
korzystania z narz¢dzi informatycznych'.

Analizujac zalozenia podstawy programowej w zakresie [ etapu edukacji, istotne
jest rozwijanie umiejgtnosci samodzielnej eksploracji §wiata, rozwigzywania pro-
bleméw i stosowania nabytych umiejetno$ci w nowych sytuacjach zyciowych'.
W ten sposob organizuje sie rézne sytuacje problemowe, w ktérych uczniowie
nabywaja umiejetnos$¢ formutowania i rozwigzywania problemow oraz samodziel-
nego myslenia. Zajecia w takiej formie sa formag aktywnego poznawania otaczajacej
rzeczywistosci petnigca rowniez funkcje wychowawcze. Zdobywanie umiejetnosci
poprzez praktyczne dziatanie jest jednym z najefektywniejszych sposobéw uczenia
si¢ i ma bezposredni wplyw na nauke jezyka programowania. Jednym z przykta-
dow takiego zadania jest np. analizowanie obrazka, na ktérym zamieszczono rézne
produkty, np. mydto, talk kosmetyczny, paste do zebow, szampon, ptyn do kapieli,
sol kapielowa. Do obrazka zataczono pytanie, ktore produkty kupuje si¢ wedlug
wagi, a ktore wedtug objgtosci? W ten sposob uczen staje si¢ aktywnym badaczem
1 odkrywca, dokonuje analizy, wytwarza rozne pomysty, weryfikuje swoje pomysty,
przystepuje do dziatania, dokonuje rozwigzania i wycigga wnioski'>.

Rozszerzeniem dalszych umiejetnosci ucznia prowadzacych do stymulowa-
nia umiejetnos$ci stosowania jezyka programowania jest tworzenie logicznych
uktadow obrazkow, tekstow, polecen w formie instrukceji'®, ktore maja za zadanie
przygotowaé ucznia do tworzenia struktur programowanych tworzonych wedtug
scisle okreslonych zasad i regut. Dodatkowo uczen ma tworzy¢ polecenia lub se-
kwencje polecen dla okre§lonego planu dziatania prowadzace do osiggnigcia celu,
rozwiazywac zadania, zagadki i tamiglowki dazace do odkrywania sposobow do
rozwigzania problemow, a wigc tworzenia prostych algorytmow'’.

12 Tamze, s. 33.

13 A. Przytomska-Pietrzak, Programowanie czas zaczgé!, ,,Biuletyn Nauczycieli Bibliotekarzy”,
6, red. A. Marcol, Warszawa 2017, s. 64—72.

4 Rozporzgdzenie Ministra Edukacji Narodowej z 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy pro-
gramowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty
podstawowej..., Dz.U. poz. 56, s. 33.

15 A. Nowak-Lojewska, Wybrane obszary edukacji matematycznej dzieci, Warszawa 2015, s. 45.

16 Rozporzgdzenie Ministra Edukacji Narodowej z 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy pro-
gramowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowe;j ksztalcenia ogdlnego dla szkotly
podstawowej. .., Dz.U. poz. 56, s. 44.

17 D. Moranska, Nauczanie programowania w edukacji wezesnoszkolnej — rozwijanie myslenia
komputacyjnego. Dylematy i problemy, ,,Edukacja. Technika. Informatyka” 2018, 9(4), s. 39—40.
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Waznym zatozeniem w I etapie jest rowniez ksztattowanie umiejgtnosci postu-
giwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi'?,
ktore stanowig fundament nauki jezyka programowania. Naczelnym osiggnigciem
w zakresie edukacji informatycznej dla tego etapu edukacyjnego jest rozpoczecie
programowania wizualnego, ktore moze odbywac si¢ poprzez proste sytuacje lub
historyjki wedlug pomystéw wlasnych i pomystéw opracowanych wspoélnie z in-
nymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujace obiektem
na ekranie komputera badz innego urzadzenia cyfrowego'.

Zakonczenie I poziomu edukacyjnego jest swoistym preludium do dalszego
rozwijania umiejetnosci z zakresu wizualnego jezyka programowania dla II etapu
edukacyjnego.

Z kodowaniem za pan brat

W edukacji poczawszy od etapu przedszkolnego konieczne jest prowadzenie
zajec z zakresu kodowania. Jest to wstep do programowania, a przede wszystkim
rozwijanie myslenia komputacyjnego. Podczas uczenia si¢ w klasach 1-3 uczniowie
poszerzaja umiejetnosci w zakresie kodowania i programowania. Jak podkresla
Agnieszka Iwanicka, ,,w nowoczesnym, rozwijajacym si¢ cyfrowo spoleczenstwie
brak podstawowego rozumienia zasad kodowania juz za chwilg bedzie odpowied-
nikiem analfabetyzmu medialnego i znacznym utrudnieniem w prawidlowym
funkcjonowaniu spotecznym™?’. Wstepem dla dzieci w wieku przedszkolnym jest
zatem kodowanie bez uzycia cyfrowych srodkéw dydaktycznych, a nastgpnie
przejscie do pracy z robotem edukacyjnym z uzyciem interfejsu.

Podstawg przygody z kodowaniem jest uzycie biato-czarnej kratownicy z cy-
frami od 1 do 10 oraz literami A-J. Czesto cyfry i litery sg zamiennie uzywane
z innymi kodami, np. figurami geometrycznymi czy kolorowymi polami. Wazne jest
dopasowanie wielkosci maty i liczby pol. Sa one zalezne ,,0d wieku, mozliwosci
rozwojowych dzieci, liczebnosci grupy przedszkolnej czy klasy oraz warunkow
lokalowych. Warto kierowa¢ si¢ zasada, ze w wieku przedszkolnym liczba lat
w latwy sposob okresli nam wiasciwg liczbe kratek. Dla dzieci trzyletnich odpo-
wiednia bedzie plansza 3 x 32'. Kodowanie moze odbywac si¢ z uzyciem kratownicy
rozlozonej na dywanie czy narysowanej na kartce.

18 Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy pro-
gramowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztalcenia ogdlnego dla szkoty
podstawowe;j..., Dz.U. poz. 56, s. 44.

1 Tamze.

20 A. Twanicka, Zabawa w kodowanie inwestycjg w nabywanie kluczowych kompetencji spole-
czenstwa wiedzy [w:] Swiat matego dziecka, red. H. Krauze-Sikorska, M. Klichowski, K. Kuszak,
t. 1, Poznan 2017, s. 352.

2 A, Swi¢, Kodowanie na dywanie — w przedszkolu, w szkole i w domu, Opole 2021, s. 7.
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Kodowanie rozwija nie tylko mys$lenie komputacyjne, ale rowniez orientacjg
W przestrzeni oraz umozliwia wprowadzanie pojec potrzebnych do programowania.
W zabawach z zakresu kodowania mozna wykorzysta¢ roznego rodzaju materiaty
oprdcz maty, np. kolorowe kubki, gabki czy stomki. Co wiecej, nauczyciele ko-
rzystaja lub przygotowuja ikony, symbole graficzne, ktére pomagaja im w prowa-
dzeniu zabaw. Kodowanie zatem odbywa si¢ z uzyciem jezyka wizualnego, ktore
jest rowniez stosowane w aplikacjach stuzacych do pracy z robotem edukacyjnym.
Ponizej przedstawiono przyktadowe aktywnos$ci do wykorzystania w przedszkolu
oraz w klasach 1-3 szkoty podstawowe;j.

Podczas zabaw majacych na celu ksztaltowanie orientacji przestrzennej dziecko
poprawnie odczytuje stowne i graficzne komendy. Sg to stowa: w prawo, w lewo,
w dot, do gory oraz graficzne odpowiedniki — strzatki. Najczestsza forma aktywnosci
w tym obszarze jest wyznaczanie i odkodowywanie drogi od punktu A do punktu
B — znajdz droge Tomka do domu jego kolegi Krystiana. Na drodze moga zostac¢
umieszczone takze elementy, ktore nalezy ominac lub zebrac.

Kolejng aktywnoscia z zakresu kodowania sa dyktanda graficzne (rys. 1). Zada-
niem dziecka jest umieszczenie elementéw w odpowiednich miejscach, co w rezul-
tacie tworzy obraz. Podstawa rozpoczecia tego typu zabaw jest poznanie przez dzieci
poszczegblnych pol na macie i prawidlowe ich odczytywanie oraz wskazywanie, np.
A3, ES. Po zdobyciu tej umiejgtnosci dzieci umieszczaja elementy na kratownicy (lub
kolorujg pola) zgodnie z podanym kodem. Nastepnym etapem jest odczytywanie pol
na podstawie obrazka, np. czerwone kota na D3. Podczas przygotowania istnieje moz-
liwos¢ skorzystania z generatora online, dzigki ktéremu nauczyciel moze przygotowac
dyktanda graficzne gotowe do wydruku czy do wykonania aktywnie w Internecie.

Rys. 1. Dyktando graficzne?’

22 https://tikowybelfer.blogspot.com/2017/12/kodujemy-na-papierze-dyktanda-graficzne.html
(dostep: 3.02.2023).
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Rys. 2. Kodowanie z uzyciem kolorowych kubkéw”

3

24

Rys. 3. Photon — wstep do nauki kodowania

Kodowanie przez zabawe to umiejetne wykorzystanie rowniez pomocy dydak-
tycznych, tj. kolorowych kubkow, stomek czy gabek. Rozwijanie myslenia kompu-
tacyjnego przy pomocy kolorowych kubkéw ma miejsce chociazby w przypadku
zabawy z ustaleniem miejsca kubka w danym kolorze. Muszg przy tym zostaé
spetnione wskazane warunki. Na rys. 2 przedstawiono przyktad, w ktérym obok
z6ltego kubka moze zosta¢ umieszczony pomaranczowy, ale nie powinien znalez¢
si¢ zielony kubek. Na etapie przedszkolnym mozemy uzy¢ sformutowan typu ,,zotty
kubek lubi si¢ z pomaranczowym, pomaranczowy kubek jest przyjacielem zoitego”.

Z https://kodowanienadywanie.pl/7-prostych-aktywnosci-z-kolorowymi-kubkami-ktore-spraw-
dzaja-sie-zawsze-i-wszedzie-2/ (dostep: 3.02.2023).
24 https://publuu.com/flip-book/5641/132681/page/12 (dostep: 3.02.2023).
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Rozwijajace dla dzieci jest rowniez kodowanie z wykorzystaniem robota, ktore
traktujemy jako wstep do programowania. Jednym z popularnych robotéw edu-
kacyjnych jest Photon. Podczas pracy z robotem konieczna jest aplikacja Photon
EDU, ktéra pozwala na kontrolowanie ruchdéw robota (rys. 3). Nalezy wspomnie¢
o dwoch interfejsach umozliwiajacych sterowanie robotem i korzystajacych z jezyka
wizualnego. W pierwszym — Photon Badge — dziecko uktada kafelki z symbolami,
w drugim za$ — Photon Blocks — kolorowe bloki. Dzigki temu poznaje réznego
rodzaju komendy i funkcje programowania, ktore stanowig podstawe do dalszych
dziatan w zakresie programowania.

Zastosowanie jezyka programowania Scratch]r w edukacji
wczesnoszkolnej

Nauka z wykorzystaniem maty do kodowania to czas, w ktorym nauczyciel ma
za zadanie zainspirowac i zaktywizowac ucznidw, tak by w przysztosci edukacyjnej
uczniowie jeszcze chetniej uczyli si¢ wizualnych jezykow programowania. Badania
w zakresie wlasciwej inspiracji uczniow wskazuja, ze jesli uczen zostanie prawidtowo
wprowadzony w nowy obszar wiedzy 1 umiejetnoscei, to jego aktywno$¢ inspiracyjna
ciagle wzrasta rownolegle z zaangazowaniem w zdobywanie nowej wiedzy?.

Kolejnym etapem w nauce programowania za pomocg jezyka wizualnego jest
przechodzenie z zadan na macie do kodowania do srodowiska wizualnego ScratchJr
przygotowanego na platformie Android.

Obecnie wykorzystywanie tabletow w procesie edukacyjnym staje si¢ czyms ko-
niecznym i normalnym. W edukacji czas kontaktu ucznia z tabletem to tzw. inicjacja
mobilna zmieniajaca charakter tabletu znanego przez uczniéw z zabawki na urzadze-
nie, ktore wspiera nauke?®. Dzigki wykorzystaniu tabletow w procesie edukacyjnym
mozliwe jest zastosowanie aplikacji Scratch]r, ktora kontynuuje rozwijanie umiejet-
nosci w zakresie poshugiwania si¢ jezykiem wizualnym. Aplikacja nieprzypadkowo
zostala przeznaczona wylacznie na tablety. Obstuga pakietu na dotykowym ekranie
jest niebywale prosta i intuicyjna, znacznie tatwiejsza dla najmtodszych niz obstuga
myszy zestawu komputerowego. Uktad ekranu ScratchJr przedstawiono na rys. 4.
Sktada si¢ on z kilku pél-okien pozwalajacych jednoczesnie budowac program i §le-
dzi¢ jego efekty, jest on rowniez znakomicie dostosowany do najmtodszych uczniow.

ScratchlJr to wizualny jezyk programowania, ktory umozliwia uczniom w wieku
od 5 lat tworzenie wlasnych historii i interaktywnych gier. W programie mozna
doda¢ do sceny bohateréw historyjek lub gier i nadawa¢ im indywidualne zacho-
wania poprzez taczenie blokow instrukc;ji.

2 T. Warchol, Wybrane rodzaje aktywnosci uczniéw szkoly podstawowej w edukacji pozafor-
malnej...,s. 83-97.

2 A. Brosch, Smartfon w klasie: od zabawki do narzedzia edukacyjnego, ,,Studia Edukacyjne”
2018, nr 48, s. 335-347.
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Rys. 4. Scena z aplikacji ScratchJr?’

Zawarte w ScratchJr podstawowe instrukcje powinny by¢ znane uczniom
z wezesniejszego etapu nauki, jakim byly zabawy z mata do kodowania. W pro-
gramie kazda instrukcja moze zosta¢ wykonana niezaleznie od utozonego zestawu
blokow, tak aby kazdy z uczniéw mogt przetestowac sposob jej funkcjonowania?,

Uczniowie dzigki catkowicie wizualnej formie tego jezyka programowania usta-
wiajg graficzne bloki programowe w réznorodne sekwencje, ktore pozwalajg w wy-
brany sposob poruszac si¢, skakac, tanczy¢, Spiewac i eksperymentowac z bohaterem
danej gry lub historii®. Duzg zaletg w zastosowaniu aplikacji ScratchJr jest np. moz-
liwos$¢ czytania instrukcji od lewej do prawej strony, co stanowi kontynuacje rozwoju
umigjetnosei programistycznych nabytych na etapie nauki z matg do kodowania, jak
rowniez kontynuacj¢ rozwijania umiej¢tnosci czytania od lewej do prawej strony*’.

ScratchJr wprowadza uczniéw w obszar obrazu 2D, a jest to mozliwe dzigki
zastosowaniu siatki wspotrzednych®'. Pozwala to na realizacj¢ takich zadan jak
zliczanie liczby krokow duszka, podobnie jak na macie do kodowania. ScratchJr

27 https://www.scratchjr.org/ (dostgp: 3.02.2023).

2 L.P. Flannery i in., Designing ScratchJr: support for early childhood learning through computer
programming, IDC “13: Proceedings of the 12th International Conference on Interaction Design and
Children, 2013, s. 1-10.

¥ M.U. Bers, Coding and Computational Thinking in Early Childhood: The Impact of ScratchJr
in Europe, “European Journal of STEM Education”, 3(3), 8, s. 2-3, doi: https://doi.org/10.20897/
ejsteme/3868.

'S, Rose, J. Habgood, T. Jay, An exploration of the role of visual programming tools in the
development of young children’s computational thinking, “Electronic Journal of e-Learning” 2018,
15(4), s. 299.

3UL.P. Flannery i in., Designing ScratchJr: support for early childhood learning through com-
puter programming..., s. 1-10.



Od kodowania na dywanie do Scratcha — rozwijanie umiejgtnosci. .. 209

umozliwia stosowanie bardziej ztozonych koncepcji z wykorzystaniem uktadu
2D, np. zadania z nisko utozong podtoga i wysokim sufitem, w ktorych uczniowie
majg za zadanie stworzy¢ gre, w ktorej bohater nie moze dotkngé ani sufitu, ani
podtogi, lub tworzenie wielu $ciezek i stylow eksploracji planszy, np. tak aby
zebra¢ wszystkie owoce®.

Scratchlr to idealne rozwigzanie dla wspierania zatozenia STEAM?. Dzigki
ogromnej popularno$ci oprogramowania ScratchJr zostal stworzony réwniez na
platformy komputerowe. Mozna zatem wykorzysta¢ ScratchJr razem z tablica
interaktywnag (rys. 6) i stworzy¢ lekcje, w ktorej uczniowie wspolnie mierzg si¢
z roznymi problemami*. Takie potaczenie poteguje wspotczesng potrzebe wspie-
rania uczniéw w byciu naukowcem, konstruktorem, odkrywca i inzynierem.

Rys. 5. Wykorzystanie ScratchJr z tablica interaktywna w edukacji wezesnoszkolnej>’

Metodyka wykorzystania opisanej aplikacji w procesie edukacyjnym na po-
ziomie przedszkola i edukacji wezesnoszkolnej moze dotyczy¢ rozwiazywania

32R. Silva, B. Fonseca, C. Costa, F. Martins, Fostering Computational Thinking Skills: A Didactic
Proposal for Elementary School Grades, “Educ. Sci” 2021, 11, s. 6-9, doi: https://doi.org/10.3390/
educscil1090518.

3 A. Ng, S. Kewalramani, G. Kidman, Integrating and navigating STEAM (inSTEAM) in early
childhood education: An integrative review and inSTEAM conceptual framework, “EURASIA Journal
of Mathematics, Science and Technology Education”, 2022, 18(7), em2133, 1-17, doi: https://doi.
org/10.29333/ejmste/12174

3% Tamze.

3R. Silva, B. Fonseca, C. Costa, F. Martins, Fostering Computational Thinking Skills: A Didactic
Proposal for Elementary School Grades. .., s. 6-9.
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problemow z r6éznych zakresow edukacji. ScratchJr mozna wykorzysta¢ we wspie-
raniu edukacji matematycznej, np. poprzez tworzenie gier zwigzanych ze zbiorami
elementow, przyporzadkowaniem liczb do grupy elementow, przyporzadkowaniem
nazw elementdéw. Aplikacja moze by¢ zastosowana w zakresie nauki jezyka pol-
skiego poprzez wybieranie brakujacych literek w lukach stownych, identyfikacje
kolorow, nazw przedmiotow. Za pomoca ScratchJR mozna rowniez wspiera¢ zajgcia
plastyczne, tworzac wlasne sceny.

Rozszerzeniem ScratchJr jest aplikacja Scratch, ktdra jest sSrodowiskiem pro-
gramistycznym w dalszym ciggu opartym na blokach wizualnych. Zachowanie
obiektow graficznych, np. bohateréw, jest kontrolowane za pomocg wizualnych
blokéw kodu, ktore sg sktadane w skrypty w formie wizualnej. Bloki kodu wizual-
nego moga kontrolowaé wyglad bohatera i zachowanie duszkow, a takze interakcji
z uzytkownikiem. Uzywane bloki maja okreslone ksztalty, wigc moga by¢ tylko
zmontowane w poprawne sktadniowo sposoby, bez potrzeby narzutu sktadni teksto-
wych jezykoéw programowania, takich jak weiecia, nawiasy klamrowe, $redniki.

Poza intuicyjnym programistycznym interfejsem uzytkownika popularnosé
Scratcha jest wspierana dzieki mozliwo$ci kontaktu z innymi uzytkownikami
poprzez publiczne udostgpnianie swoich projektow i programow?’.

Przedstawione rozwigzania sa wybranymi aplikacjami, ktére w obecnym czasie
maja najwigksza popularnosc i sg najczesciej stosowane w rozwijaniu umiejetnosci
postugiwania si¢ jezykiem wizualnym w edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolne;.

Podsumowanie

Podstawowym celem edukacji oprocz opanowania przez dzieci wiedzy jest
réwniez rozwijanie kompetencji, ktore beda im niezbedne w przysziosci, czyli
beda stanowity o jakosci ich zycia. W zwiazku z tym poczawszy od przedszkola
nalezy skupi¢ si¢ na rozwoju myslenia komputacyjnego oraz umiejgtnosci postugi-
wania si¢ wizualnym jezykiem programowania. Zatem warto wprowadzac zabawy
z kodowania, ktore traktowane sg jako wstep do programowania. Programowanie
bowiem — jak podkresla A. Iwanicka — ,,to umiejetnos¢, ktora pozwala uczniom
rozwija¢ myslenie kreatywne, wyciagac logiczne wnioski, doskonali¢ umiejetno-
$ci analityczne, samodzielnie dochodzi¢ do rozwigzan — obok znajomosci jezyka
ojczystego i obcego uznawane jest dzis za trzeci jezyk, niezbedny do zrozumienia

36 J. Maloney, M. Resnick, N. Rusk, B. Silverman, E. Eastmond, The Scratch Programming
Language and Environment, “ACM Transactions on Computing Education” 2010, 10/4, 1-15, doi:
https://doi.org/10.1145/1868358.1868363.

37 B. Fein, L. GraB)l, F. Beck, G. Fraser, An evaluation of code2vec embeddings for Scratch [w:]
Proceedings of the 15th International Conference on Educational Data Mining, red. A. Mitrovic,
N. Bosch, United Kingdom 2022, s. 368-375.
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otaczajgcego nas $wiata i dynamicznie w nim zachodzacych zmian komunikacyjno-
-informacyjnych”*. Programowanie wigc to podstawa nie tylko tworzenia gier, ale
przede wszystkim rozwigzywania problemow, aktywnego poszukiwania rozwigzan.

Kodowanie, czyli poslugiwanie si¢ wizualnym jezykiem programowania to-
warzyszy kazdemu uczniowi, studentowi, a nawet osobie dorostej w codzienno$ci.
Nieopanowanie tej umiejg¢tnosci moze by¢ odpowiednikiem analfabetyzmu medial-
nego. Z powodu jego zastosowania w roznych aspektach zycia oraz uwzgledniajac
szybkie tempo zmian technologicznych, konieczne jest opanowanie umiejetnosci
programowania. Nauczyciele zatem powinni rozwija¢ potencjat dzieci w tym
obszarze, wykorzystujac powszechnie maty do kodowania, roboty edukacyjne,
a nastepnie aplikacje ScracthJR. Podstawg przyjaznego uczenia si¢ sg bowiem
podejmowane przez ucznidow dzialania w formie zabawy dostosowane do wieku
1 mozliwosci dzieci na etapie przedszkolnym oraz wczesnoszkolnym. Pozwalaja
one nie tylko na nabycie umiej¢tnosci programowania, ale rowniez na wzbudzenie
pozytywnego nastawienia poprzez atrakcyjna, przyjazng forme.
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