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Streszczenie

W artykule zaprezentowano wspoltczesne zmiany zachodzace w edukacji wezesnoszkolnej pod
wplywem oddziatywania technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK). W ramach tych zmian
przedstawiono modyfikacje sposobu prowadzenia procesu edukacyjnego, jak rowniez procesu uczenia
si¢ ucznidow. Autorzy skupili si¢ na skonfrontowaniu zatozen podstawy programowej z rozwojem
TIK w kontekécie myslenia komputacyjnego. W artykule wyjasniono zagadnienie procesu myslenia
komputacyjnego na podstawie aktualnej literatury, jak rowniez przedstawiono obecne rozwiagzania
metodyczne w zakresie wykorzystania srodkow dydaktycznych umozliwiajacych wsparcie rozwoju
myslenia komputacyjnego w edukacji wezesnoszkolnej.

Stowa kluczowe: technologie informacyjno-komunikacyjne (TIK), myslenie komputacyjne,
mata edukacyjna, kodowanie we wczesnej edukacji.

Abstract

The article presents contemporary changes taking place in early childhood education under the
influence of information and communication technologies (ICT). As part of these changes, modi-
fications to the way the educational process is conducted, as well as the student learning process,
are presented. The authors focused on confronting the assumptions of the core curriculum with the
development of ICT in the context of computational thinking. The article explains the issue of the
computational thinking process based on the current literature, as well as presents current methodo-
logical solutions in the field of the use of teaching aids to support the development of computational
thinking in early school education.

Key words: information and communication technologies (ICT), computational thinking, edu-
cational mat, coding in early education.
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Wstep

Edukacja od zawsze byla i jest istotnym elementem kazdego spoteczenstwa.
Trzeba przyznaé, ze obecnie jest ona pod wplywem ,,szturmu technologicznego”.
Efektem tego sg utatwienia w prowadzeniu procesu nauczania, ale rowniez zwigk-
szenie wymagan dla nauczycieli w kontekscie realizacji zatozen podstawy progra-
mowej poprzez intensyfikacje wykorzystania nowoczesnych technologii prawie
w kazdym zakresie realizacji tresci ksztalcenia. Generuje to sytuacje, w ktorej
nauczyciele musza uczy¢ nie tylko tego, co zawarte w podstawie programowe;j,
ale rowniez uczy¢ odpowiedzialnego korzystania z technologii informacyjno-ko-
munikacyjnych (TIK).

Dodatkowo poprzez wymagania stawiane przez podstawe programowa w kwe-
stii sposobu realizacji tre$ci ktadzie si¢ nacisk, aby uczniowie juz od poczatku
edukacji uczyli si¢ gtdéwnie poprzez samodzielne odkrywanie $wiata, jak rowniez
rozwigzywanie problemow.

Jest to bez watpienia sytuacja, w ktdrej nauczyciele muszg przyjaé postawe
facylitatora, ktory bedzie pracowat w taki sposdb, aby uczniowie uczyli si¢ z wy-
korzystaniem TIK odkrywa¢ $wiat i rozwigzywac problemy. Nie mozna tego zro-
bi¢ bez odpowiednio przygotowanego ucznia, ktory bedzie charakteryzowat si¢
wlasciwymi wysoko rozwinigtymi procesami poznawczymi, a w szczegolnosci
my$leniem komputacyjnym.

Autorzy artykutlu skupili si¢ na eksplikacji tego pojecia, jak réwniez przed-
stawili wspolczesne metody rozwijania tego rodzaju myslenia z wykorzystaniem
réznorodnych srodkow dydaktycznych, gtéwnie mat przeznaczonych do kodowania,
ktorych zastosowanie mozliwe jest juz w edukacji przedszkolne;j.

Charakterystyka edukacji wczesnoszkolnej w kontekscie wspélczesnych
zmian cywilizacyjnych

Wspotczesne przemiany cywilizacyjne sa gtownie efektem rozwoju infor-
matyki, co powoduje zmiang sposobu funkcjonowania spoteczenstwa w roznych
dziedzinach zycia ludzkiego. Informatyka wkroczyta w nasze zycie i ma za zada-
nie wspomagac cztowieka w jego funkcjonowaniu. Cyfryzacja objeta caty §wiat
i doprowadzita do modyfikacji w zakresie wykonywanej przez cztowieka pracy,
komunikowania si¢, zarzadzania danymi, rozwigzywania problemow, rozwoju
robotyki, sztucznej inteligencji, a w szczegdlnosci wymusita istotne zmiany
w edukacji, z ktorag wigza si¢ wszystkie wymienione wyzej obszary dziatalnosci
cztowieka'.

' D. Moranska, Nauczanie programowania w edukacji wczesnoszkolnej — rozwijanie myslenia
komputacyjnego. Dylematy i problemy, ,,Edukacja. Technika. Informatyka” 2018, nr 4/26, s. 37.
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Zmiany edukacyjne dotykaja wszystkich etapow ksztalcenia, a uwage warto
zwrdcic na te, ktore zachodza w poczatkowym etapie edukacji, jakim jest ksztat-
cenie wezesnoszkolne.

Jak pokazujg najnowsze wyniki badan, to wlasnie w poczatkowym etapie ksztal-
cenia nastepuje intensyfikacja kontaktu ucznidéw z nowoczesnymi technologiami
poprzez réznorodne dziatania, np. ogladanie filmow, granie w gry wideo, korzystanie
z tabletow 1 komputerow?. Przy tak dynamicznym rozwoju istnieje potrzeba odpo-
wiedzialnego zaangazowania uczniéw w codzienng zabawe i nauke z technologiami
informacyjno-komunikacyjnymi (TIK) juz na etapie edukacji wczesnoszkolnej®.

Nalezy rowniez doda¢, ze wyniki badan nad efektywnos$cia i zastosowaniem
TIK wskazujg niezwykly potencjal technologii informacyjno-komunikacyjnych
we wzmacnianiu procesu uczenia si¢ i innych proceséw rozwojowych uczniow
edukacji weczesnoszkolnej. Wspoélczesne technologie cyfrowe moga zapewnic
uczniom nowe mozliwos$ci angazowania si¢ w atrakcyjng i odpowiedzialng nauke,
komunikacje, eksploracje i rozwo6j. Odpowiednio zintegrowane narzedzia cyfrowe
moga wzmocnié¢ efekty nauczania w edukacji wczesnoszkolnej*. Technologie cy-
frowe zastosowane w zabawkach odpowiednio wdrozone w proces uczenia si¢
wzmacniaja pozycje edukacyjng uczniow. W tym kontekscie technologie cyfrowe
otwieraja nowe $ciezki dla alternatywnych interakcji spotecznych i zmieniaja relacje
edukacyjne miedzy uczniami a nauczycielami’.

Trzeba stwierdzi¢, ze juz na poziomie edukacji wczesnoszkolnej konieczne
jest ksztaltowanie podstawowych kompetencji informatycznych. Nie chodzi tu
wylacznie o umiejetnos¢ korzystania z nowoczesnych srodkow informatycznych,
ale réwniez o ksztaltowanie §wiadomosci informatycznej i kultury informatyczne;.
Przejawia si¢ to w znajomosci nowych narzedzi technologii informacyjnych, jak
rowniez w znaczeniu i roli metod informatycznych, ktore moga shuzy¢ rozwigzy-
waniu probleméw z réoznorodnych dziedzin zycia, ale w taki sposob, by stuzyty
rozwojowi jednostki i spoteczenstwa®.

Podstawa programowa ksztalcenia ogdlnego zaktada, ze obecna szkota ma za za-
danie stwarza¢ uczniom warunki do nabywania wiedzy i umiejetnosci potrzebnych

2 M. Gjelaj, K. Buza, K. Shatri, N. Zabeli, Digital Technologies in Early Childhood: Attitudes
and Practices of Parents and Teachers in Kosovo, International Journal of Instruction” 2020, vol. 13,
no. 1, s. 166.

3 A. Ng, S. Kewalramani, G. Kidman, Integrating and navigating STEAM (inSTEAM) in early
childhood education: Anintegrative review and inSTEAM conceptual framework, “Eurasia Journal
of Mathematics, Science and Technology Education” 2022, 18(7), em2133, s. 2-3.

4 1. Kalas, Integration of ICT in early childhood education (artykut zaprezentowano na The X
World Conference on Computers in Education, 2013, Torun, Poland).

5 Raport UNESCO 2012, https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000220416 (dostep:
6.03.2023).

¢ D. Moranska, Nauczanie programowania w edukacji wezesnoszkolnej — rozwijanie myslenia
komputacyjnego. Dylematy i problemy..., s. 38.



Rozwijanie my$lenia komputacyjnego w edukacji wezesnoszkolnej 381

do rozwigzywania problemow z wykorzystaniem metod i technik wywodzacych
si¢ z informatyki, w tym logicznego i algorytmicznego myslenia, programowania,
postugiwania si¢ aplikacjami komputerowymi, wyszukiwania i wykorzystywania
informacji z r6znych zrodet, postugiwania si¢ komputerem i podstawowymi urza-
dzeniami cyfrowymi oraz stosowania tych umiejetnosci na zajeciach z réznych
przedmiotow, m.in. do pracy nad tekstem, wykonywania obliczen, przetwarzania
informacji i jej prezentacji w ré6znych postaciach’.

Nauka na etapie edukacji wezesnoszkolnej na podstawie przytoczonych zmian
powinna skupi¢ si¢ na wlasciwej metodyce w zakresie wykorzystania najnowszych
rozwigzan informatycznych, uzywania technologii informacyjno-komunikacyjnych.
Aktualnie wazne jest wyksztalcenie u najmlodszych uczniéw zdolnosci do korzy-
stania z informacji zawartych w otoczeniu, podejmowania decyzji, przewidywania
rozwigzan oraz dobierania sposobu rozwigzywania problemu do biezacej sytuacji.
Wazne jest wyksztatcenie sposobu myslenia problemowego, a nie tworzenie algo-
rytmow czy gotowych wzorcow rozwigzan.

Poszukujac wlasciwego kierunek do realizacji przedstawionych zatozen, trzeba
stwierdzi¢, ze juz na etapie edukacji wczesnoszkolnej nalezy skupic si¢ na dazeniu
do rozwijania istotnego w kontekscie wspotczesnej edukacji myslenia komputa-
cyjnego, ktore wydaje si¢ by¢ dla obecnych czasow procesem taczacym rozwoj
technologiczny, rozwoj poznawczy ucznidw i wymagania wspolczesnej szkoty.

Pojecie myslenia komputacyjnego w edukacji wezesnoszkolnej

Aktualna podstawa programowa ksztatcenia ogolnego dla szkoty podstawowe;j
ukierunkowana jest na zdobywanie przez uczniéw wiedzy i umiejetnosci koniecz-
nych do rozwigzywania problemow przy uzyciu metod i technik wywodzacych si¢
z informatyki. Zawiera ona zapis o osiggni¢ciach w zakresie: ,,1) rozumienia, ana-
lizowania i rozwigzywania problemdw, 2) programowania i rozwiazywania proble-
moéw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych, 3) postugiwania
si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, 4) rozwijania
kompetencji spotecznych, 5) przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa’.

Dokonujac szerszej analizy w zakresie wymienionego drugiego podpunktu,
»programowanie obecnie jest rozumiane znacznie szerzej niz tylko samo napisanie
programu w jezyku programowania. To caly proces, informatyczne podejscie do

"Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy pro-
gramowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowe;j ksztatcenia ogdlnego dla szkoty
podstawowej, w tym dla uczniéw z niepetnosprawnoscia intelektualng w stopniu umiarkowanym lub
znacznym, ksztatcenia ogoélnego dla branzowej szkoty I stopnia, ksztatcenia ogdlnego dla szkoty
specjalnej przysposabiajacej do pracy oraz ksztatcenia ogdlnego dla szkoty policealnej, Dz.U. poz. 56.

8 Tamze, Dz.U. 2017, poz. 356, s. 175.
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rozwigzywania problemu: od specyfikacji problemu (okreslenie danych i wyni-
koéw, a ogodlniej — celow rozwigzania problemu) przez znalezienie i opracowanie
rozwigzania do zaprogramowania rozwigzania, przetestowania jego poprawnosci
i ewentualnej korekty przy uzyciu odpowiednio dobranej aplikacji lub jezyka pro-
gramowania. Tak rozumiane programowanie jest czescia zaje¢ informatycznych
od najmlodszych lat, wptywa na sposéb nauczania innych przedmiotow, stuzy
wiasciwemu rozumieniu poje¢ informatycznych i metod informatyki. Programo-
wanie wspomaga rozwijanie takich umiejetnosci, jak: logiczne myslenie, precy-
zyjne prezentowanie mysli i pomystow, sprzyja dobrej organizacji pracy, buduje
kompetencje potrzebne do pracy zespotowej i efektywnej realizacji projektow””.

Programowanie jako doskonalenie sprawnosci zaktada rozwdj myslenia kom-
putacyjnego, ktérego idea sigga lat 50. i 60. XX w. i obejmuje swoim zakresem
mys$lenie algorytmiczne, czyli takie, ktore polega ,,wylacznie na poszukiwaniu
rozwigzania postawionego problemu”'’.

Myslenie komputacyjne to zdecydowanie szersze pojgcie, ktorym okresla si¢
,»postawy 1 umiejetnosci, jakie kazdy, nie tylko informatyk, powinien staraé si¢
wyksztatci¢ i stosowac. Myslenie komputacyjne stanowi naturalne poszerzenie
kompetencji okreslanych jako 3R (reading, writing, arithmethic) o umiejetnosci
stosowania metod pochodzacych z informatyki przy rozwiazywaniu problemow.
Myslenie komputacyjne daleko wykracza poza tradycyjng informatyke i stanowi
ramy dla myslenia o problemach pochodzacych z r6znych dziedzin i metodach
ich rozwigzywania”!!.

»W procesie rozwigzywania skomplikowanych problemow wykorzystuje sie ko-
lejno cztery kluczowe techniki myslenia komputacyjnego, tj. dekompozycje, analize
(rozpoznawanie wzorcow), abstrahowanie (abstrakcja) i tworzenie algorytmu”'?.

Podobne podejscie reprezentuje M. Systo, ktéry twierdzi, ze ten typ myslenia
ma swoje zastosowanie nie tylko na zajeciach informatycznych, ale we wszystkich
dziedzinach zycia ludzkiego, dlatego nalezy juz od najmtodszych lat edukacji
wprowadza¢ srodki dydaktyczne umozliwiajace rozw6j myslenia komputacyjnego'®.

Kluczowe techniki myslenia komputacyjnego zblizone sa do ujecia procesu
dociekania opisanego przez J. Deweya, amerykanskiego filozofa i pedagoga, czo-
lowego przedstawiciela progresywizmu. Wyro6znit on: ,,1) odczucie trudnosci, 2) jej
wykrycie i okreslenie, 3) nasuwanie si¢ mozliwego rozwigzania, 4) wyprowadzenie

° Tamze, Dz.U. 2017, poz. 356, s. 27.

10K. Kanaki, M. Kalogiannakis, Assessing Algorithmic Thinking Skills in Relation to Gender in
Early Childhood, “Educational Process: International Journal” 2022, 11(2), s. 44-59.

1J. Wing, Computational Thinking, ,,Communications of the ACM” 2016, 49(3), s. 33-35.

12 M. Skibinska, J. Zacniewska, Rozwijanie myslenia komputacyjnego u dzieci wezesnej edukacyi,
,Acta Universitatis Nicolai Copernici Pedagogika” 2021, t. 41, nr 1, s. 39-61.

13 M. Systo, A.B. Kwiatkowska, Introducing a new computer science curriculum for all school
levels in Poland [w:] Informatics in Schools. Curricula, Competences, and Competitions, red. A. Brod-
nik, J. Vahrenhold, Springer, Cham 2015, s. 141-154.
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przez rozumowanie wnioskow z przypuszczalnego rozwigzania, 5) dalsze obserwa-
cje i eksperymenty prowadzace do przyjecia lub odrzucenia przypuszczenia, czyli
do wniosku zawierajacego przeswiadczenie pozytywne lub negatywne”'. Wyko-
rzystanie procedur logicznego rozumowania oraz dociekania to wedtug J. Deweya
podstawa wyksztalconego myslenia.

Rozwijanie myslenia komputacyjnego musi rozpoczynaé si¢ na najnizszych
poziomach edukacji, poniewaz juz od edukacji wczesnoszkolnej wigze si¢ gtownie
z ksztalceniem okreslonych umiejgtnosci i postaw u uczniow, gtownie polegajacych
na precyzyjnym prezentowaniu mysli i pomystow, ktére moga by¢ realizowane
poprzez uktadanie historyjek z rozsypanek obrazkowych, do ktoérych uczen for-
mutuje swoje historie, problemy i przedstawia sposoby ich rozwiazan. Dostrze-
ganie, analizowanie i rozwigzywanie problemow, ktére mozna przeprowadzi¢ na
podstawie wydarzen, ktére miaty miejsce w zyciu ucznidw i na ich podstawie
dokonac antycypowania roznych drog rozwigzania powstalej sytuacji, konfrontujac
je z prawdziwym rozwigzaniem sytuacji.

Metodyka rozwijania myslenia komputacyjnego

Poczatkowo rozwijanie umiejetnosci myslenia komputacyjnego nastepuje bez
uzycia narzedzi informatycznych. Istotg takiego nauczania programowania jest
przeksztalcanie i zastgpowanie danych. Te czynnosci maja miejsce, gdy znaki,
symbole, stowa zastepowane sg obrazem, ruchem, dzwigkiem lub symbolom czy
przedmiotom przypisuje si¢ okreslone znaczenie'.

Uczniowie w poczatkowych fazach stymulowania mys$lenia komputacyjnego
moga dopasowywac obrazki, rozwigzywac krzyzowki, selekcjonowac elementy czy
uktada¢ opowiadania z rozsypanych obrazkow, uzywajac $cisle okreslonych stow,
np. ,,najpierw”, ,,pdzniej”, ,,nastepnie” lub warunkow ,jesli — wtedy”. W rozwoju
poznawczym uczniow w kontekscie stymulowania myslenia komputacyjnego takie
czynnosci sg istotne, bo pozwalajg na stymulowanie operacji logicznych i operacji
konkretnych.

Wedtug teorii Piageta dopiero w stadium operacji formalnych mozliwe jest
osiggniecie zdolnosci do abstrakcyjnego myslenia oraz abstrahowania kluczowego
dla rozwoju my$lenia komputacyjnego i programowania'®.

Mozna zatem stwierdzi¢, ze idealnym okresem rozpoczecia stymulowania
myslenia komputacyjnego jest wczesna edukacja, a kluczowym elementem jest
dobor srodkéw dydaktycznych pozwalajacych na wprowadzenie uczniow w ten

14 J. Dewey, Jak myslimy?, Warszawa 1988, s. 102.

15 M. Skibinska, J. Zacniewska, Rozwijanie myslenia komputacyjnego..., s. 49.

16 E. Laskowska, Zaburzenia w zakresie myslenia abstrakcyjnego jako objaw uszkodzenia mézgu.
Sposoby oceny funkcji abstrahowania, ,,Neuroskop” 2012, nr 14, s. 67.
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proces. Pierwszym krokiem przygotowujacym uczniow jest nauczanie kodowania
,,0ffline”, czyli z wykorzystaniem maty do kodowania.

Mata do kodowania to $rodek dydaktyczny, ktéory moze by¢ wykorzystywany
zardwno w pracy z uczniami w stadium przedoperacyjnym, operacji konkretnych
oraz operacji formalnych. Uzywanie maty do kodowania pozwala na wspieranie
wszechstronnego rozwoju ucznia, a przede wszystkim mys$lenia komputacyjnego,
ktore swoim zakresem obejmuje myslenie algorytmiczne, myslenie logiczne czy
umiejetnosci rozwigzywania problemow. Chege zwigkszy¢ poziom transferu wiedzy
podczas zaje¢, na ktorych wykorzystuje si¢ maty do kodowania, mozna zastosowac
dodatkowe elementy, np. kolorowe kartoniki, kolorowe kubeczki, kostki do gry'’.
Wskazane dodatki powoduja, Zze mata do kodowania wspiera rozwdj poznawczy
ucznia i stymuluje myslenie komputacyjne, a dodatkowo pozwala na przekazywanie
wiedzy i umiejetnos¢ w zakresie innych edukacji.

Przyktadem ¢wiczenia w obszarze edukacji polonistycznej z zastosowaniem mat
jest uktadanie stéw z kolorowych kartonikéw, gdzie kolor oznacza konkretna litere.
Pozwala to na ¢wiczenie prawidtowej wymowy pod wzgledem gramatycznym, flek-
syjnym, sktadniowym. Za pomoca maty i kolorowych kartonikow mozna rowniez
wprowadzac czgsci mowy, stymulowac rozwoj czytania czy tworzenia opowiadan.
Innym przyktadem zastosowania mat w edukacji matematycznej i informatycznej
sg ¢wiczenia, ktore moga dotyczy¢ takich czynnosci, jak uktadanie obrazkow na
podstawie instrukcji czy kodu binarnego, ¢wiczenia zwigzane z symetria, kodo-
waniem gier planszowych czy rozwigzywaniem problemow.

Pracujac z matg, mozemy wykorzystywac teksty bajek lub historyjek w obcym
jezyku, ktore zapoznajg uczniéw z innymi jezykami i pozwalajg na przyswajanie
»globalne, cato$ciowe, z przewaga procesow syntetycznych”!s,

Uczenie si¢ tradycyjnych opowiadan globalnie wykorzystuje procesy prawej
potkuli mézgowej, natomiast zadania, ktore uczniowie wykonuja podczas nauki
na macie do kodowania, tj. uktadanie sekwencji obrazkéw, zastgpowanie obrazka
czy ukladanie strzalek zgodnie z opowiadaniem, zaliczane sa do ¢wiczen lewo-
potkulowych.

Z uwagi na mozliwos$ci rozwojowe uczniow formy pracy z matg do kodowania
powinny by¢ zréznicowane. W edukacji przedszkolnej praca z matg oraz kartami
obrazkowymi bedzie punktem wyj$ciowym do poznawania figur geometrycznych,
cyfr, koloréw, klasyfikowania obiektéw, uktadania rytmow, a takze do orientacji
w przestrzeni czy schemacie wlasnego ciata. Natomiast w edukacji wczesnoszkolne;j
te same $rodki dydaktyczne postuza do rozszerzenia dotychczasowych ¢wiczen
o kolejne poziomy trudnosci, ktére nadal beda pobudza¢ do angazowania proceséw
poznawczych, a wigc takze rozwija¢ myslenie komputacyjne.

17 https://kodowanienadywanie.pl/blog/ (dostep: 20.03.2023).
18 A. Razniak, Zakodowane opowiadania, czyli jak wykorzystywaé kodowanie w metodzie nar-
racyjnej, ,,Jezyki Obce w Szkole” 2019, nr 1, s. 29.
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W kolejnych etapach edukacji nastgpuje dobor programéw i aplikacji przystoso-
wanych do procesow poznawczych uczniow. Nauczyciel edukacji wczesnoszkolnej
posiada szeroki wybor innowacyjnych aplikacji oraz programow ogoélnodostepnych,
ktore umozliwiaja nauke programowania przez zabawg. Wspotcze$nie jednym
z najpopularniejszych programow majacych potencjat dydaktyczny w zakresie
rozwoju myS$lenia komputacyjnego jest ScratchJR. Dzigki fatwosci w obstudze
oraz dostepnosci polskiej bezplatnej wersji jezykowej pozwala na tatwe tworzenie
aplikacji zawierajacych grafike, dzwigk, ruch oraz posiadajacych szerokie mozli-
wosci interakcji z uzytkownikiem'.

Bazowym elementem programu ScratchJR jest ,,duszek”, ktory wykonuje
polecenia okreslone przez skrypt tworzony w formie kolorowych bloczkow, ktore
w rzeczywisto$ci stanowia ekwiwalent obiektu w jednym z profesjonalnych jezy-
kéw programowania.

Podobnym rozwigzaniem edukacyjnym sg OzoBoty — mate programowalne
roboty, za pomoca ktorych uczniowie zabierani sa w niesamowitg przygode ryso-
wania, rozwigzywania probleméw podczas pracy w grupie®. OzoBoty mogg by¢
wykorzystywane z uczniami, ktorzy nie opanowali umiejetnosci czytania, natomiast
podczas pracy z uczniami potrafigcymi czyta¢ stosuje si¢ aplikacj¢ OzoBlockly
podobng do ScratchJR. Uczniowie za pomoca komputera lub tabletu koduja spo-
soby poruszania si¢ i efekty swietlne OzoBota. Innym programem jest Kodable,
ktory umozliwia nauke kodowania na réznych poziomach trudnosci: od poznania
sekwencji i algorytmow (dla ucznidéw w wieku 4—6 lat) po programowanie obiek-
towe z wykorzystaniem JavaScript (dla uczniéw w wieku 9—11 lat)*'. Kolejnym
przyktadem jest Logo Komeniusz/Logomocja, w ktérym ,,praca z programem po-
lega na sterowaniu z6twiem na ekranie komputera. Zotw poruszajac si¢ po planszy,
wykonuje odpowiednie komendy wpisywane przez uzytkownika z klawiatury”?*.
Dzigki temu mozliwe jest tworzenie prostych, podstawowych elementéw oraz
bardziej zaawansowanych konstrukcji w formie programéow.

Przedstawione rozwigzania i przyktady programow stanowig idealne zaplecze
dla wspotczesnego nauczyciela edukacji wczesnoszkolnej, ktory chce rozwijaé
mys$lenie komputacyjne.

Y L. Bala, P. Bata, Nauka programowania w szkole podstawowej: scratch [w:] Informatyka
w edukacji: ksztalcenie informatyczne i programowanie dla wszystkich uczniow, red. A. Kwiatkowska,
M. Systo, Torun 2016, s. 99.

2'W. Czerski, Nowe sposoby nauki programowania w edukacji wezesnoszkolnej, ,,Dydaktyka
Informatyki” 2018, t. 13, s. 129-134.

2 M. Roszak, Nauka programowania jako wyzwanie edukacyjne nauczycieli przedszkoli i edukacji
wczesnoszkolnej [w:] Interdyscyplinarne badania z zakresu nauk pedagogicznych i humanistycznych,
red. E. Chodzko, M. Sliwa, Lublin 2020, s. 57-66.

2 W. Czerski, Nowe sposoby nauki programowania..., s. 132.
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Podsumowanie

Przedstawione w artykule zagadnienie rozwoju myslenia komputacyjnego
wydaje si¢ obecnie bardzo waznym aspektem na poziomie edukacji wczesno-
szkolnej. Mozna jednoznacznie stwierdzi¢, ze prawidlowe stymulowanie tego
procesu w poczatkowym okresie edukacji bedzie miato korzystny efekt w dalszej
nauce uczniow, np. w kwestii uzywania TIK do wspierania procesu uczenia sig,
ale rowniez w zakresie uzywania narzedzi TIK w réznych okolicznosciach zycia
codziennego. W zwigzku z tym trzeba poszukiwac metod, srodkow, ktore w latwy,
ale skuteczny sposob beda wspierac uczniow w stymulowaniu i rozwoju myslenia
komputacyjnego.
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