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WSTEP

Ten rozdzwiek pomiedzy znaczeniem i po-
wszechnoscig programowalnych urzadzen w zyciu
codziennym, a stabg znajomoscia umiejetnosci
programowania uwazamy za niepokojacy. Techno-
logie te bowiem staja sie kluczowym czynnikiem
ksztattujacym dzis spoteczenstwa - a to dzieki
programowaniu mozna mie¢ nad tymi technolo-
giami kontrole. To nie przypadek, ze socjologowie
opisujacy wspotczesne spoteczenstwa siegaja po
odniesienia do technologii, jak cho¢by Manuel Ca-
stells piszacy o ,,spoteczenstwie sieci”, czy Barry
Wellman i Lee Reinie opisujacy zmiany spoteczne
w kategoriach ,,spotecznego systemu operacyjne-
go”.? Po inne metafory siegaja pisarze i futurysci,
jak William Gibson, ktéry nasze zros$niecie z elek-
tronicznymi narzedziami charakteryzuje mowiac
o drugim, ,zewnetrznym uktadzie nerwowym?”,
ktorym sa dla nas komputery i inne urzadzenia
podpiete do internetu®. Bo przeciez nasze ,ja”
rozcigga sie - bardziej niz kiedykolwiek wczesniej

- poza ciato, czego przyktadem moze by¢ chocby
przechowujacy kontakty i zdjecia telefon komor-
kowy, stanowiacy dla nas rodzaj zewnetrznej pa-
mieci. Jednoczes$nie coraz czesciej korzystamy
z technologii cyfrowych w miejsce analogowych
przedmiotow. Tu znoéw dobrym przyktadem jest
zastgpienie albumu z rodzinnymi zdjeciami w po-
staci odbitek katalogiem zdje¢ w telefonie lub
komputerze.

Przemiany spoteczne - zaréwno te na global-
nym poziomie makro, jak i te zachodzace w bar-
dziej osobistej i intymnej skali, oparte sg dzi$ na
technologiach wykorzystujacych oprogramowa-
nie. Rdbwnoczes$nie bez kompetencji programowa-
nia oraz powigzanej z nig zdolnosci zrozumienia,
jak dziataja te technologie - nie mozemy do konca
zrozumieC przyczyn zachodzacych zmian, ani nad
nimi zapanowac..

Mitem jest tez przeSwiadczenie o technologicz-
nej biegtosci mtodych ludzi*. Nie zmienia tego

obecnos¢ lekgji informatyki w gimnazjach i szko-
tach srednich czy zaje¢ komputerowych w szkole
podstawowej. Zapewne krokiem w dobrym kie-
runku sa nowe podstawy programowe, na efek-
ty wdrozenia ktorych przyjdzie jeszcze poczekac.
Zgodnie z nimi, edukacja informatyczna stanowi
wazny element procesu nauczania - mtodzi Po-
lacy zajecia z komputerami odbywaja przez caty
czas nauki w szkole podstawowej, juz od | klasy.
Na pierwszym etapie nauczania zajecia maja byc¢
integrowane z innymi dziataniami uczniow i jest to
zatozenie, z ktérym trudno sie nie zgodzic. Autorzy
podstawy programowej ktada zreszta nacisk na
dobre wykorzystanie zaje¢ w gimnazjum i liceum,
a wiec etapu, na ktérym pojawia sie informatyka
na poziome rozszerzonym. Rownoczesnie jednak
trudno oczekiwac, ze wszystkie problemy, o kto-
rych piszemy w niniejszym opracowaniu, dzieki
nowym zapisom znikng jak za dotknieciem czaro-
dziejskiej rozdzki. Dobrze pokazuja to komentarze



nauczycieli, ktérzy znalezli sie wsrdd osob, ktore
poprosilismy o wzbogacenie tego raportu wtasny-
mi opiniami. Daleko w nich do hurraoptymizmu. To
fakt, ze w preambule do podstawy programowej,
wsrdéd najwazniejszych umiejetnosci zdobywa-
nych w szkole podstawowej pojawia sie ,umiejet-
nosc¢ postugiwania sie nowoczesnymi technologia-
mi informacyjno-komunikacyjnymi”, a podobne
sformutowania pojawiaja sie tez w odniesieniu do
nauczania na kolejnych etapach edukacji, gdzie
zwieksza sie rola informatyki. Widac jednak wy-
razny rozdzwiek pomiedzy podstawg programowa
a kompetencjami nauczycieli - szkota nie zawsze
jest atrakcyjnym miejscem dla programistow.
Konsekwencje tego spostrzezenia widacé zreszta
w standardach przygotowania nauczycieli w za-
kresie technologii informacyjno-komunikacyjnych,
gdzie - w odréznieniu od podstaw programo-
wych - informacje o programowaniu nie pojawia-
ja sie wcale. Rzeczywistos¢ nauki programowania
w wiekszosci polskich szkot nie wyglada wiec ani
tak ponuro, jak gtosza krzywdzace stereotypy, ani
tak rézowo, jak mogtoby wynikac¢ z wyrywkowe;j
lektury wytycznych Ministerstwa Edukac;ji.

Wobec powyzszego, uwazamy, ze wcigz istot-
nym problemem pozostaje propagowanie zna-
czenia choc¢by podstawowych umiejetnosci infor-
matycznych we wspotczesnym Swiecie. Przede
wszystkim istotna jest jednak wymiana doswiad-
czen i wspoétpraca pomiedzy réznymi Srodowi-
skami zainteresowanymi rozwijaniem znajomosci
programowania wsréd Polakow. Dlatego piszemy
m.in. o dobrych praktykach, czesto o charakterze
oddolnym, wypracowanych modelach dziatania
i zasobach, z ktérych mozna skorzystac.

Polacy bywaja stusznie dumni z sukcesow na-
szych informatykéw w miedzynarodowych kon-
kursach. Nikt nie ma watpliwosci, ze w naszym
kraju nie brakuje zdolnych programistow. Sukcesy
informatycznej elity i mozliwie powszechna zna-
jomos¢ programowania to jednak dwie zupetnie
rézne sprawy. Odwotujac sie do sportowych po-
réwnan, ktore beda w tym opracowaniu powra-
ca¢ mozna stwierdzi¢, ze nie chodzi nam o to, by
garstka naszych rodakow zdobywata olimpijskie
medale. Raczej o to, by znaczaca czesc catej po-
pulacji byta aktywna, np. biegajac. Aby ludzie ¢wi-
czyli, byli sprawniejsi, ale tez lepiej rozumieli swoj

organizm. Organizm, ktéry w szerokim rozumieniu
nie konczy sie dzisiaj na czubkach naszych palcéw
- bo klawisze, w ktére tymi palcami stukamy, s3
przedtuzeniem nas samych.

Niniejszy raport ma na celu przedstawienie
idei powszechnej nauki programowania dla dzie-
ci i mtodziezy oraz kontekstu realizowania tego
rodzaju programow. W pierwszej czesci prezen-
tujemy wynik badania sondazowego badajacego
poglady Polakow na znaczenie nauki programo-
wania. W czesci drugiej prezentujemy teoretyczne
uzasadnienia istotnosci umiejetnosci programo-
wania w Swiecie przepetnionym technologiami
cyfrowymi. Cze$c¢ trzecia dotyczy rynku pracy i za-
potrzebowania na kadry posiadajace odpowiednie
kompetencje informatyczne. Cze$¢ czwarta jest
analiza nauczania informatyki w obecnym progra-
mie nauczania. Czesc¢ piata i ostatnia to prezenta-
cja dobrych praktyk: studium przypadku projektu
Coder Dojo, najciekawszych projektéw polskich
i zagranicznych, oraz stosowanych w nauczaniu
jezykow programowania. Raport uzupetniaja wy-
powiedzi ekspertéw zajmujacych sie edukacjg me-
dialng oraz nauczaniem
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Okazuje sie, ze przekonanie o przydatnosci
umiejetnosci programowania dla uczniéw jest po-
wszechne. To nie tylko opinia 0s6b zajmujacych sie
informatyka, potrzebami rynku pracy czy eduka-
cja medialng. Pokazuje to przeprowadzone przez
nas badanie, w ktérym respondenci odpowiadali na
pytanie ,Czy nauka programowania komputeréw
w szkotach przyniostaby uczniom korzysci?” oraz
wskazywali obszary tych korzysci.

Az 85% petnoletnich Polakéw uwaza, ze nauka
programowania przyniostaby korzysci dla uczniow.
Z taka opinig nie zgadza sie zaledwie 9% ankieto-
wanych. Pozostate 6% nie posiada na ten temat wy-
robionego zdania. O korzysSciach nie trzeba przeko-
nywac zwtaszcza bezposrednio zainteresowanych
- opiekunow osob uczacych sie, jak i ich samych.

W poparciu dla nauki programowania zgodni
sg kobiety i mezczyzni, za to czynnikiem roznicu-
jacym jest wiek - ale tylko w jednym, specyficznym

6% Nie mam zdania

9% Nie

85% Tak

przypadku. Wyraznie nizsze od usrednionego wy-
niku poparcie widoczne jest wsrod osdb powyzej
60. roku zycia (71% poparcia). Inng grupa, ktora na
tle catej dorostej populacji Polski rzadziej dostrze-
ga korzysci z nauki programowania sg osoby z wy-
ksztatceniem podstawowym (78% udziela popar-
cia, podczas gdy w innych grupach jest to od 87%
do 89%). Pewne rozbieznosci w opiniach mozna tez
zaobserwowac pomiedzy osobami mieszkajacymi
w osrodkach réznej wielkosci (w najwiekszych mia-
stach, z powyzej 500 tys. mieszkancow, odpowiedzi
pozytywnej udzielito az 93% ankietowanych) oraz
w roznych regionach kraju (odpowiedzi pozytywne
wahaja sie pomiedzy 75% w regionie wschodnim
i 77% w regionie Slaskim, a 90% w Matopolsce i 93%
w regionie zachodnim).

Nieco czesSciej potrzebe nauki programowania
dostrzegaja osoby bedace opiekunami dzieci - na
»tak” byto 89% tej grupy (w wypadku reszty popula-

Cji - 84%). Spore znaczenie ma tez wykonywane za-
jecie/zawod. Najnizsze, choc wcigz bardzo wysokie
poparcie dla idei uczenia programowania w szko-
tach zgtaszaja emeryci (77%) i rolnicy (82%), najwyz-
sze - osoby uczace sie i studiujace (91%). Wyrazne
roznice w czestotliwosci odpowiedzi pozytywnych
widac tez pomiedzy internautami a osobami, ktore
nie korzystajg z internetu. Wsrod tych pierwszych
przydatnosc nauki programowania w szkotach do-
strzega az 90% ankietowanych - wsrdd niekorzy-
stajacych juz tylko 76%. Zdecydowanie na ,nie“
jest 8% internautow i 11% niekorzystajacych z Sie-
ci. Rozbieznosci widac tez w kwestii czestotliwosci
udzielania odpowiedzi ,nie wiem/nie mam zdania”.
Wybrato jg zaledwie 3% internautow i az 13% osob
niekorzystajacych z Sieci.

Zaobserwowane réznice wskazujg wyraznie, ze
potencjat nauki programowania czesciej dostrze-
gaja osoby mtodsze, lepiej wyksztatcone i aktyw-
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ne na rynku pracy lub planujace taka aktywnosc
w najblizszym czasie. Pewne znaczenie maja tez
doswiadczenia z korzystania komputera i internetu,
choc trzeba podkreslic, ze w Polsce niekorzystanie
z Sieci naktada sie na inne podziaty - internauci to po
prostu statystycznie mtodsza, lepiej wyksztatcona,
bardziej zamozna i mieszkajgca w wiekszych osrod-
kach czes¢ populacji naszego kraju.

Wida¢, ze nauka programowania w szko-
tach moze spetnic istotna role nie tylko wpisujac
sie w powszechne oczekiwania, ale tez wyréwnujac
réznice spoteczne i docierajac do osob z mniejszych
osrodkow, ktorych Swiadomosc w kwestii znaczenia
chocby podstawowych umiejetnosci informatycz-
nych jest nizsza niz w wypadku pozostatej czesci
populacji.

W drugiej czeSci badania osoby, ktore udzielity
pozytywnej odpowiedzi na pierwsze pytanie, po-
prosiliSmy o wskazanie typu korzysci, jakie wedtug

Wykres 2

Jakiego typu moga by¢ to
korzysci?

nich moze przynie$¢ uczniom nauka programowa-
nia. Najpopularniejsza odpowiedzig byt ,wzrost
szans na rynku pracy” - te opcje zaznaczyto az 92%
ankietowanych. Na korzysci zwigzane ze sprawniej-
szym korzystaniem z komputera lub innych urza-
dzen zwrocito uwage 90% badanej grupy, minimal-
nie mniej, bo 89%, wskazato na powigzanie nauki
programowania z rozwojem umiejetnosci logicz-
nego myslenia. Za ciekawe hobby programowanie
uznato 85% dorostych Polakéw, a korzysci zwigzane
z powszechniejszym wsparciem dla otwartych pro-
jektow informatycznych rozwijanych w internecie
wskazato 81% badanych. Najmniej liczna grupa - ale
wcigz az 3 na 4 ankietowany osoby - wskazata na
efekty w postaci bardziej krytycznego podejscia do
gotowego oprogramowania.

Podobnie jak w wypadku pytania pierwszego,
w odpowiedziach zauwazalne byty réznice pomie-
dzy réznymi grupami. We wzrost szans na rynku
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pracy najsilniej wierza osoby mtode, w wieku 18-
24 lata, zapewne realnie tej pracy poszukujace lub
planujace takie poszukiwania w nieodlegtej per-
spektywie - w tym segmencie pozytywnych wska-
zan byto az 98%. Na wzrost szans na rynku pracy
wskazat tez identyczny odsetek osob uczacych sie
lub studiujacych. Najmniej przekonang o takim
wptywie na dalsze losy uczniéw sa za to osoby
z wyksztatceniem zawodowym - 87% wskazan (co
zapewne jest logiczng konsekwencjg dostepnych
tej grupie na rynku pracy zawodéw). Osoby z wy-
ksztatceniem zawodowym w wyraznie nizszym niz
Srednia stopniu postrzegaja tez nauke programo-
wania jako szanse na bardziej krytyczne korzysta-
nie z komputera (66%). Z kolei osoby z wyksztat-
ceniem wyzszym znacznie czesciej s3 przekonane
o wspieraniu rozwoju logicznego myslenia (95%).
Znaczace, ze w kazdej z wymienionych kategorii
pozytywnych wskazan czesciej udzielaty osoby
korzystajace z internetu. WSrod nie-internautow
3% wybrato odpowiedz ,,nie wiem/trudno powie-
dziec” - wsrod internautow nie byto takich oséb.
Powszechnosc¢ poparcia dla nauki programowa-
nia w szkotach w najmtodszych pokoleniach, wraz
z przekonaniem o znaczeniu tej nauki - na przy-
ktad dla szans na rynku pracy - jest szczegdlnie

Wykres 3

Korzysci z nauki programowania w szkole
- ré6znice pomiedzy internautamii osobami
niekorzystajacymi z internetu

. internauci . niekorzystajacy

istotnym wynikiem. W przypadku tych pokolen,
powszechnie korzystajacych z internetu i innych
technologii komputerowych, nalezy oczekiwac
wiekszej Swiadomosci tego, czym jest programo-
wanie, niz wsrdd oséb starszych. Wiele z tych oséb
miato zreszta do czynienia z jakg$ forma nauki pro-
gramowania, albo przynajmniej informatyki. Istot-
ny jest wiec fakt, ze traktuja oni powszechnie pro-
gramowanie jako jedna z kluczowych kompetencji
zawodowych.

Badanie zostato przeprowadzone przez firme Millward Brown
Polska w dniach 10 - 12.05.3013 roku na liczacej 1002 osoby re-
prezentatywnej probie Polakow w wieku 18+ lat. Kryteria doboru
uwzgledniaty ptec, wiek, wyksztatcenie, wielkos¢ miejscowosci za-
mieszkania oraz wojewodztwo. Wywiady prowadzono przez tele-
fon (CATI) - w zwiazku z gwattownie spadajaca liczba telefondw sta-
cjonarnych w gospodarstwach domowych, do badania losowana
byta proba sktadajaca sie zaréwno z telefondw stacjonarnych, jak
i komorkowych (w proporcji 50/50), zapewniajaca pokrycie popula-
cji na poziomie 90%. W badaniu dokonano wazenia poststratyfika-
cyjnego z uwzglednieniem rozktadu terytorialnego (klasy wielkosci
miejscowosci) oraz rozktadu ptci i wieku w pieciu kohortach oraz
wyksztatcenia w czterech kohortach. Wazenie miato charakter ite-
racyjny (RIM-weighting). Przebieg badania byt bezposrednio moni-

torowany przez grupe doswiadczonych supervisorow. m

wzrost szans na rynku pracy

sprawniejsze korzystanie
z komputera/innych urzadzen

rozwoj umiejetnosci
logicznego myslenia

programowanie moze by¢
ciekawym hobby

wsparcie projektow progra-
mistycznych w internecie

bardziej krytyczne korzystanie
z gotowego oprogramowania




DWIE KULTURY

Pomimo przedstawionego obok wysokiego de-
klarowanego poparcia dla popularyzacji progra-
mowania, uzytkownicy komputerow nie sg szcze-
golnie zainteresowani tg tematyka. Przyjrzyjmy sie
na przyktad statystykom najwiekszej na Swiecie
wyszukiwarki Google dla hasta ,programming”
(programowanie - kolor niebieski), zestawiajac
je z hastami opisujgcymi inne formy aktywnosci:
»Knitting” (szydetkowanie - kolor czerwony) oraz
»Swimming” (ptywanie - kolor z6tty)*: [Wyk.4]

Wynika z niego, ze po spadku zainteresowania
w latach 2004-2008 mamy obecnie do czynienia ze
stagnacja - kontrastowe hasta dotyczace szydet-
kowania i ptywania wykazujg w tym samym cza-
sie stabilny udziat w zapytaniach, choc¢ oczywiscie
zréznicowany sezonowo (zima spada zaintereso-
wanie ptywaniem, a ro$nie szydetkowaniem). In-
nym kontrintuicyjnym wynikiem jest ten dotyczacy
pochodzenia zapytan o programowanie - zaobser-

wowac mozna odejscie od intuicyjnych Ameryki,
Europy i Azji na rzecz przede wszystkim Afryki, kra-
jow takich jak Etiopia, Kenia, Tanzania, Botswana,
Nigeria, oraz z kontynentu azjatyckiego - Indie (na-
lezy jednak zastrzec, ze wykres przedstawia dane
wyskalowane i znormalizowane - oznacza to, ze
bezwzgledna liczba zapytan mogta w tym okresie
pozostac taka sama, albo nawet wzrosngc - to co
obserwujemy na wykresie to spadek relatywnego
zainteresowania programowaniem w stosunku do
wszystkich innych zapytan).

Z drugiej jednak strony trend ten nie musi do-
tyczy¢ Polski, bo przeciez Polacy wyszukuja po
polsku ,programowanie”. Niestety tak nie jest®:
[wyk.5]

Polska niemal idealnie wpisuje sie w Swiatowa
linie trendu, w Polsce rowniez - podobnie jak na
catym Swiecie - zaobserwowac mozemy fluktuacje
regionalne zainteresowania w czasie: [Wyk.6]

W roku 2004 zaobserwowaé mozna wzmozone
zainteresowanie wokot najwiekszych polskich
miast: Warszawy, Poznania, Wroctawia, Krakowa
oraz aglomeracji slaskiej. Obecnie relatywnie
duzo wiecej zapytan dotyczacych programowania
kierowanych jest z regionow peryferyjnych:
wojewddztwa podlaskiego, podkarpackiego czy
Swietokrzyskiego.

Relatywny spadek zainteresowania programo-
waniem nastepuje w momencie, kiedy coraz wiek-
sza liczba miejsc pracy wymaga takich kompeten-
cji. Co istotne, mowa tutaj nie tylko, ani nawet nie
przede wszystkim o miejscach pracy dla specjali-
stow informatykéw - mamy bowiem do czynienia
z rosnacyg liczba zawoddw nieinformatycznych
i nie inzynieryjnych w ktorych kompetencje pro-
gramistyczne beda coraz bardziej potrzebne (np.
analitycy, badacze, menedzerowie, itd.).. Dlaczego
tak sie dzieje?



By¢ moze przyczyn nalezy szukac¢ w kulturze.
W opublikowanej juz w roku 1964, a wiec niemal-
pot wieku temu, ksigzce Dwie kultury’, C.P. Snow
postulowat niwelowanie podziatu miedzy huma-
nistyka a naukami Scistymi - podziatu, ktory jest
coraz mniej uzasadniony, jednak wcigz obecny.
Wcigz myslimy w kategoriach opozycji pomie-
dzy tymi dwiema sferami, sprawy technologii po-
zostawiajac ,fachowcom” - cho¢ tak naprawde
funkcjonujemy w ,trzeciej kulturze”, w ktérej ele-
menty nauk Scistych (w tym informatyki) i huma-
nistycznych splataja sie ze sobga. Dobrze widac to
w obszarze humanistycznej refleksji nad mediami,
zaposredniczajacymi dzis wiekszg czes¢ naszych
relacji z kulturg i innymi ludzmi. Wybitny badacz
mediéw, Lev Manovich, pisze o tym tak: ,,Zeby zro-
zumieé nowe media, musimy odwotad sie do infor-
matyki. To wtasnie tam znajdziemy nowe terminy,
kategorie i funkcje charakteryzujace media, kté-
re staty sie programowalne. Od medioznawstwa
zmierzamy w strone czegos, co mozna by nazwac
programoznawstwem, czyli od teorii mediéw do
teorii oprogramowania”. W swej ostatniej ksigzce
dodaje: ,>>Spoteczenstwo informacyjne”, >>spo-
teczenstwo wiedzy<<, >>spoteczenstwo sieci<s,
>>media spotecznosciowe<< - bez wzgledu na to,
na ktorej z nowych cech wspotczesnosci koncen-
truje sie dana teoria spoteczna, kazda z nich jest
zwigzana z dziataniem oprogramowania. Czas
wiec, bysmy to na nim sie skoncentrowali”®. Z kolei
niemiecki badacz Friedrich A. Kittler stwierdzit, ze

aby we wspotczesnym Swiecie moéc powiedziec co-
kolwiek na temat kultury, nalezy zna¢ przynajmniej
dwa jezyki programowania.’ Zadaniem, jakie staje
dzi$ przed szkota, jest wiec zasypanie podziatow
miedzy kulturg i technologia. Bowiem osoby zdol-
ne funkcjonowaé ponad tym podziatem, i ptynnie
przechodzi¢ miedzy sfera kultury i sferg technolo-
gii, beda najlepiej przygotowane do dziatania we
wspotczesnym Swiecie.

W tym ujeciu programowanie jawi sie jako umie-
jetnosc bliska znajomosci alfabetu. Stuzy zaréwno
- przez analogie do czytania - rozumieniu otacza-
jacego nas Swiata, jak i daje mozliwos$¢ wyrazania
siebie - na wzor umiejetnosci pisania.. Jak napisat
Douglas Rushkoff, ,Technologie cyfrowe sg pro-
gramowalne. To sprawia, ze sa profilowane przez
tych, ktorzy posiadaja umiejetnos¢ programowa-
nia. W erze cyfrowej musimy nauczy¢ sie jak two-
rzy¢ oprogramowanie, albo zaryzykowac, ze sami

bedziemy programowani. Programowanie nie jest
trudne - i nie jest zbyt p6zno, by nauczyc¢ sie kodu
zarzadzajacego przedmiotami, ktore uzywamy,
lub przynajmniej zrozumie¢, ze za interfejsem kry-
je sie kod. W innym razie znajdziemy sie na tasce
tych, ktérzy programuija, ludzi, ktérzy im ptaca, czy
nawet samej technologii”*. To stowa z ksigzki pod
znaczacym tytutem: Programuj, albo daj sie pro-
gramowac. Bo znajomos$¢ programowania staje sie
wazna czescig Swiadomego bycia w Swiecie.
Analogie z alfabetyzacjg rozwija Piotr Celifski,
piszacy wrecz o Scieraniu sie dwéch alfabetyzmow:
»Gutenbergowski alfabetyzm wyrasta z ducha
spoteczenstwa tradycyjnego, zorganizowanego
hierarchicznie i myslacego linearnie. Uksztattowa-
ty je najpierw pismo, a potem technologie analo-
gowe stuzace jednokierunkowej, scentralizowanej
komunikacji na skale masowa: druk, radio, kino
i telewizja.” Zakorzeniony w historii, dzi$ coraz wy-



razniej zastepowany przez nowy alfabetyzm cy-
frowo sieciowy, oparty na nowych mediach i sieci.
Te media sktadniaja ,nie tylko do >>czytania<<juz
>>napisanego<<swiata, ale takze do jego >>wspot-
redagowania<< i >>wspo6tpisania<<. Podwazaja
istniejace hierarchie komunikacji masowej wedtug
modelu >>jeden do wielu<<, zamiast nich oferujac
mozliwos¢ komunikacji wszystkich ze wszystkimi
na potencjalnie réwnych prawach (protokoty IP).
Oferuja alternatywne ekologie zasobow kultury
i tworzg nieoczekiwane modele i mapy ich cyrku-
lacji (wiki, torrent). Wreszcie, pozwalajg na niedo-
stepng wczesniej kontrole samych mediow przez
ich uzytkownikéw, dotad pozostajacg w rekach
specjalistycznych instytucji i okreslonych srodo-
wisk (programowanie, personalizacja).”**
Reasumujac: Swiadomos¢ tego, jak dziata kod
komputerowy jest istotna, bo bez niej trudno
o realne wykorzystanie potencjatu nowych tech-
nologii. Trudno wowczas aktywnie wptywac na
technologie i procesy, ktore oparte s na zapro-
gramowanych technologiach. Dobrze ilustruja to
zreszta porazki programéw edukacyjnych, w kto-
rych obecnos¢ komputerow w szkole czy szerzej,
W procesie nauczania, nie zostata wzmocniona
zmiana logiki catego procesu edukacji. Komputery
nie sg przeciez tylko kolejnym obszarem ,,do opa-
nowania” - raczej elementem obecnym w innych
obszarach ludzkiej aktywnosci. Stad potrzeba
otwierania sie szkot na logike, w ktdérej komputer
bytby nie tylko sprzetem zamknietym w osobnej

sali i wykorzystywanym podczas lekcji informa-
tyki, a integralng czesciag uczenia sie - tak jak jest
integralng czescig funkcjonowania mtodych oso6b
poza szkot3a.? Logike, w ktdrej jest tez miejsce na
wspotprace z projektami spoza szkoty, umozliwia-
jaca profilowanie zaje¢ pod katem indywidualnych
zainteresowan i mozliwosci ucznidéw. To prowadzi
nas w kierunku kolejnych wyzwan - bo przeciez
zadaniem szkoty jest przygotowanie uczniéw do
dobrego funkcjonowania po ukonczeniu procesu
edukacji. Takze: na rynku pracy.
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RYNEK PRACY

Anna Giza-Poleszczuk i Renata Wtoch w ra-
porcie Swit innowacyjnego spoteczeristwa, pisza:
»(...) nie ulega watpliwosci, ze procesy tworzenia
i upowszechniania innowacji zaleza od spotecz-
nego kapitatu, to znaczy mobilnosci ludzi i idei,
elastycznosci tworzenia wokét nowych idei ze-
spotéw, mobilizacji zasobow, kultury wspoétdzia-
tania, gotowosci eksperymentowania, zaufania
itp. Wszystkie wymienione czynniki nie sg jednak
ttem czy podtozem, ale fundamentalnym wrecz
czynnikiem samej innowacyjnosci. Podobnie
przedmioty i procesy materialne (roboty, maszy-
ny, rozwigzania informatyczne, do ktérych zazwy-
czaj sprowadza sie innowacje) nie sa czyms osob-
nym, co zostato stworzone poza spoteczenstwem
(w laboratorium naukowym) i na spoteczenstwo
oddziatuje czy wrecz je determinuje. Przeciwnie,
przedmioty i technologie, ktore materializujg sie
w postaci innowacji, sg wytworami procesu spo-
tecznego, rowniez dlatego, ze to, czy pojawia sie

jako nowosc¢, zalezy od negocjowania znacze-
nia i sensu odkrycia”.®* Giza-Poleszczuk i Wtoch
stusznie podkreslaja, ze procesy kulturowe czy
spoteczne nie zachodza osobno od zmiany tech-
nologicznej, lecz sg z nig bezposrednio splecione.
Jednak w praktycznym doswiadczeniu wiekszo-
$ci 0séb - w szczegdlnosci tych nie posiadajacych
umiejetnosci programowania i zwigzanej z tym
wrazliwosci - technologie jednak s3g czyms obcym
wobec spoteczenstwa. Sa urzadzeniami, ktére
dziatajg - cho¢ nie wiadomo za bardzo jak (co jest
prawda dotyczacg swiadomosci funkcjonowania
niemal kazdej ztozonej technologii, z ktérej korzy-
stajg wspodtczesne spoteczenstwa.

Oczywiscie nie chodzi o tworzenie ztudnych
wizji, w ktorych za sprawg wyzszych kompetencji
programistycznych swoich obywateli Polska mia-
taby sie stac¢ od razu technologiczna potega. Skta-
da sie na to wiele czynnikow poza skalg wyste-
powania tych kompetencji. Ciekawych inspiracji
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mozna szukac nie tylko w Krzemowej Dolinie, ale
tez w krajach takich jak Indie, gdzie kariere robig
tzw. skromne innowacje (jugaad innovation) - ni-
skonaktadowe projekty, zakorzenione w tradycji
»radzenia sobie”, lepiej niz globalne rozwigzania
spetniajace potrzeby lokalnego rynku. Lokalne
innowacje juz dzis powstajag w Polsce na pozio-
mie oddolnym, warto jednak zwréci¢ uwage, ze
ich twércy (np. Srodowisko start-upéw) to osoby
w pewnym sensie uprzywilejowane. Warto bytoby
zakres tego typu dziatan stymulowac na szersza
skale - a przeciez niwelowanie podziatow spo-
tecznych jest zadaniem szkoty. Bez jej aktywnego
wsparcia, rozwéj nowych technologii przystuzy
sie tylko uprzywilejowanej kompetencyjnie i eko-
nomicznie mniejszosci.

Wysokie kompetencje zwigzane z obstugg kom-
puteréw to oczywiscie nie tylko sprawa wyzwan in-
nowacyjnej przysztosci - to takze element oczeki-
wan dzisiejszych pracodawcow. Z analizy Justyny



Rynek pracy

Jasiewicz wynika, ze ogromna cze$¢ dostepnych
miejsc pracy zaktada prace z komputerem. W 16%
analizowanych ogtoszen rekrutacyjnych polscy
pracodawcy wymagaja znajomosci specjalistycz-
nego oprogramowania lub nawet jezykow progra-
mowania.* Z kolei opracowania Polskiej Agencji
Rozwoju Przedsiebiorczosci pokazuja, ze specja-
lisci w dziedzinach informatyczno-komunikacyj-
nych ponadprzecietnie czesto kontynuuja swoja
Sciezke zawodowg - co moze sugerowad, ze nie
maja ktopotéw ze znalezieniem zatrudnienia i s
zadowoleni z jego warunkéw. Oczywiscie na rynku
pracy doskonale radza sobie informatycy - wsrod
zawodow postrzeganych przez Ministerstwo
Spraw Wewnetrznych i Administracji jako strate-
giczne, wsrdd informatykoéw notowany jest najniz-
szy odsetek bezrobotnych.’> Réwnoczesnie jednak
- cho¢ informatykow traktujemy jako specyficzna
grupe, ktorej poszerzenie nie jest gtéwnym celem
postulowanych w tym opracowaniu dziatan - odse-
tek studentéw kierunkéw informatycznych w Pol-
sce jest nizszy od europejskiej Sredniej. Podobnie
sytuacja wyglada, gdy przyjrzymy sie liczbie os6b
w wieku 16-24 lata, ktére napisaty kiedykolwiek
program komputerowy, w tym rankingu zajmu-
jemy dopiero 22. pozycje na 27 krajéow Europy.'
Z kolei w opracowaniu ,Polska 2030. Wyzwania
rozwojowe”, przeczyta¢ mozemy: ,,Jednym z pro-
blemoéw polskiej edukacji wyzszej jest niskie i ma-
lejace zainteresowanie naukami scistymii studiami
technicznymi, ktére sg istotne z perspektywy go-
spodarki opartej na wiedzy. Na 1000 mieszkancéw
przypada u nas $rednio 11,1 absolwenta kierunkow

przyrodniczych i technicznych. Dla poréwnania
wspotczynnik ten dla krajéw UE wynosi 12,9. Nie-
pokojacy jest przy tym wyrazny trend spadkowy:
w 2007 r. zanotowano blisko 6-procentowy spadek
zainteresowania wsrdéd kandydatéw na uczelnie
studiami na kierunkach inzynieryjno-technicz-
nych i informatycznych”.” | cho¢ - powtérzmy to
raz jeszcze - nie utozsamiamy popularyzacji nauki
programowania z edukowaniem informatykéw, to
oczywiste jest, ze i w tym kontekscie oddziatywac
mogtby efekt skali: wiecej oséb programujacych
w ogdle to zapewne takze wieksza liczba informa-
tykow.

Odrebna kwestig sa dysproporcje ptciowe wi-
doczne wsréd absolwentéw kierunkéw technicz-
nych - choc liczba kobiet rosnie, wcigz stanowia
one wyrazng mniejszo$¢.’®® W tym kontekscie
zwiekszenie nacisku na ksztatcenie umiejetnosci
programowania na wczesnych etapach ksztatce-
nia mogtoby wyréwnywadé skutki tych dyspropor-
cji. Nalezy niemniej podjaé starania, by nauka pro-
gramowana nie zostata sprofilowana jako ,zajecie
dla chtopcow” i podkreslaé znaczenie traktowania
tych kompetencji jako powszechnych. m

komentarz

PROGRAMOWANIE DLA KAZDEGO

Umiejetnos¢ programowania w niedalekiej przys-
ztosci moze by¢ tak samo istotna jak umiejetnos¢ czy-
tania, pisania, czy znajomos¢ jezyka angielskiego. Od
niej moze zaleze¢ otrzymanie ciekawej i dobrze ptatnej
pracy. Bardzo wazne jest, zeby nie zraza¢ mtodziezy do
nauki programowania, zeby umiec¢ przekazac ile mozna
stworzyc za pomoca pisanego kodu - nie tylko gry kom-
puterowe, ale réwniez aplikacje mobilne, czy programy
sterujace robotami. W ramach nauczania szkolnego
czesciej powinny pojawiac sie indywidualne i grupowe
projekty pokazujace mtodziezy owe mozliwosci.

Wazne jest rowniez to, zeby podobnie jak w przypad-
ku matematyki i innych przedmiotéw stawiano takie
same wymagania chtopakom i dziewczynom. Wydaje
sie, ze w Polsce nadal pokutuje przekonanie, ze nauki
humanistyczne s3 ,,dla dziewczyn”, a nauki Sciste ,,dla
chtopakow”. Te stereotypy rzutuja na wybor kierunkéw
studidw, pozniejsze mozliwosci zatrudnienia, ale tez
caty obraz branzy IT. m




PERSPEKTYWA RYNKU GIER

komentarz

Nikt nie watpi, ze nauka programowania przydac
sie moze w przysztosci w naukach Scistych i przyrod-
niczych. Co z humanistami? W najblizszej przysztosci
dominowac beda multimedialne formy komunikacji,
do ich opanowania i zrozumienia znajomosc jezykow
programowania potrzebna jest w takim samym stop-
niu, jak znajomos¢ alfabetu. Szczegbélnie tworzenie
mediéw wchodzacych w interakcje z odbiorca jest
niemozliwe bez chociazby podstawowej wiedzy na
temat programowania. Przyktadem sa gry kompute-
rowe, dynamiczne rozwijajaca sie branza, ktora potr-
zebuja nie tylko inzynieréw, ale tez artystéw, pisarzy,
a nawet krytykow.

Warto tez dodac, ze rynek gier, z ktorym jestem
zwigzany, to bardzo chtonna branza, w ktérej w za-
sadzie nieustannie trwa nabor nowych pracownikow.

W wielu projektach mamy wakaty w zasadzie od ich
rozpoczecia do samego konca. Ktopot z pozyskani-
em pracownikéw wynika takze z tego, ze poszukuje-
my ludzi, ktorzy tacza kompetencje humanistyczne
i artystyczne - potrafig tworzyc¢ i opowiada¢ histo-
rie, projektowac interakcje, ale tez np. rysowac czy
animowac - z kompetencjami technicznymi, znajo-
moscig zasad funkcjonowania oprogramowania.
Rozziew pomiedzy tymi sferami to z naszej perspek-
tywy ogromny ktopot. m




PROGRAMOWANIE W POLSKIM

SYSTEMIE EDUKACJI

Systemy edukacyjne znacznie réznig sie po-
miedzy soba. Najlepszym tego Swiadectwem jest
fakt, ze na poziomie Unii Europejskiej powotano
specjalng instytucje o nazwie Eurydice® *°, kto-
rej gtownym zadaniem jest wtasnie ttumaczenie
zasad organizacji i funkcjonowania europejskich
systemow edukacji. W tym celu Eurydice wydaje
cyklicznie od roku 1995 publikacje z serii Key Data
orazinne raporty. Dla interesujacej nas tu tematyki
niezwykle ciekawy jest przettumaczony w catosci
na jezyk polski raport ,Kluczowe dane o ksztat-
ceniu i innowacjach z zastosowaniem technologii
informacyjno-komunikacyjnych w szkotach w Eu-
ropie. Wydanie 2011”%. Raport ten zwraca uwage
na podobienstwa w zakresie dziatan edukacyjnych
pomiedzy panstwami, wynikajace z przynalezno-
$ci do Unii Europejskiej:

W roku 2010 Komisja Europejska przyjeta
nowa Agende Cyfrowa dla Europy (Komisja Eu-
ropejska, 2010b), ktéra potwierdza i okresla wy-
zwania na nadchodzace lata. Celem Agendy jest
maksymalizacja spotecznego i ekonomicznego
potencjatu technologii informacyjno-komuni-
kacyjnych. Mozna to osiggnac¢ rozwijajac wysoki
poziom umiejetnosci zwigzanych z technologia-
mi informacyjno-komunikacyjnymi, w tym bie-
gtosci cyfrowej i medialne;j.

We wszystkich panstwach europejskich przy-
jeto krajowe strategie majace zwiekszac zasto-

sowanie technologii informacyjno-komunika-
cyjnych w réznych dziedzinach, w tym strategie
edukacyjne. Strategie te majg na celu wyksztat-
cenie u uczniow umiejetnosci koniecznych do
stosowania technologii informacyjno-komuni-
kacyjnych (zwtaszcza biegtosci w tym zakresie),
jak i ksztatcenie nauczycieli w tej dziedzinie.

Zgodnie z raportem, sytuacja ta dotyczyta Pol-
ski w sposob szczeg6lny: byta ona jednym z nie-
wielu panstw, ktére:

« w dziedzinie TIK (technologii informacyjnych
i komunikacyjnych) w szkotach nie maja przyje-
tej strategii dziatania

+ co za tym idzie nie finansuja strategii TIK w edu-
kacji oraz jej nie monitoruja

+ finansujg TIK w edukacji gtownie ze Srodkéw
prywatnych
Od czasu publikacji tego raportu zaszty dwa

wazne wydarzenia. Po pierwsze, przyjeto nowa

podstawe programowa, obejmujaca zajecia kom-
puterowe oraz nauczanie informatyki. Bylismy tez

Swiadkami goracej debaty spotecznej dotyczacej

edukacji medialnej, czy kompetencji cyfrowych

- najpierw pod hastem ,komputer dla ucznia”,

a pozniej szerszym ,,Cyfrowa Szkota”. Nowa pod-

stawa programowa, w potaczeniu z komplekso-

wym programem, jakim jest ,Cyfrowa szkota”

- obejmujacym nie tylko kwestie sprzetowe, ale

tez nauczanie kompetencji i dostarczanie odpo-

14

wiednich zasobéw - maja szanse wprowadzi¢ re-
alne zmiany dotyczace wykorzystania w szkotach
TIK oraz nauczania informatyki. ,,Cyfrowa szkota”
jest jednak na razie projektem pilotazowym i nie
jest pewne, do jakiego stopnia ,,Cyfrowa szkote”
mozna uznac za realna, dtugoterminowg strategie
dziatania, a do jakiego za kolejny, dorazny program
doposazania szkot w sprzet.

Polska jest jednoczesnie krajem, gdzie ,,sugeruje
sie” (s. 34) uzywanie TIK na kazdym z monitorowa-
nych 8 monitorowanych obszarow. Najciekawsze
jest jednak to, co doktadnie kryje sie pod hastem
suzywanie TIK” w danym kraju [Wyk.7]

Z punktu widzenia tematyki tego raportu naj-
istotniejszym punktem jest tutaj ,,rozwoéj umiejet-
nosci programowania”. Jak wida¢ pojawia sie on
w Polsce na poziomie szkot Srednich, ale nie na
poziomie szkét podstawowych. Do uwzglednienia
programowania na poziomie szkoty podstawowej
przyznaje sie zaledwie 3 sposrod krajow sposrod
uwzglednionych w analizie 31 panstw, sg to Gre-
cja, Wegry oraz czesciowo Wielka Brytania (do-
ktadnie Anglia, Walia oraz Irlandia Pétnocna, ale
nie Szkocja).

Przypadek Wielkiej Brytanii jest tutaj szczegol-
nie interesujacy, bowiem minister edukacji tego
kraju otwierajgc w roku 2012 targi BETT (a wiec
juz po publikacji raportu Eurydice) pozwolit sobie
okresli¢ obowiazujacy program TIK jako ,batagan”
(ang. mess)?? oraz postulowat jego radykalne od-



nowienie tak, aby od wrzesnia 2012 roku wpro-
wadzi¢ zmieniong podstawe programowa, ktéra
pozwolitaby przede wszystkim na decentraliza-
cje decyzji o tym czego i jak naucza¢ do pozio-
mu szkot tak, aby ,zamiast dzieci zanudzonych
tym jak uzywa¢ Worda i Excela méc obserowac
11-latki, ktoére w Scratchu produkuja proste ani-
macje 2D i 16-latki obeznane z zasadami logiki
formalnej, ktéra do tej pory byta wyktadana jako
przedmiot uniwersytecki”. Minister Gove dotrzy-
mat tej obietnicy i obecnie w Wielkiej Brytanii nie
ma obowigzkowe] podstawy programowe] dla
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Zrédto: Eurydice.

przedmiotu TIK*, a szkoty sg uprawnione do na-
pisania swojej wtasnej, wedle uznania. Obecnie
z kolei trwaja konsultacje spoteczne dotyczace
zmiany nazwy samego przedmiotu z TIK na com-
puting. ZakofAczona zaledwie miesigc temu (kwie-
cien 2013) pierwsza fala pokazuje jednak, ze nie
wszyscy interesariusze (gtéwnie nauczyciele) s3
zgodni z Ministerstwem co do kierunku zmian?:
co prawda wiekszos¢ sposrod niemal 3000 odpo-
wiedzi byta pozytywna (39%), ale w tym samym
czasie niemal tyle samo interesariuszy byto prze-
ciw (35%) lub nie miato zdania (26%).

W tym kontekscie polska nowa podstawa progra-
mowa dla szkoty podstawowej (dla klas IV-VI, na
przedmiocie ,zajecia komputerowe”) wydaje sie
by¢ dos¢ nowoczesna, bowiem juz obecnie przewi-
duje ,rozwigzywanie probleméw i podejmowanie
decyzji z wykorzystaniem komputera”®®, ktére da-
lej doprecyzowane jest nastepujaco: ,za pomoca
ciggu polecen tworzy proste motywy lub steruje
obiektem na ekranie”, co przywodzi¢ moze na mysl
proste jezyki programowania, jak np. Scratch, czy
Logo.



DIABEL TKWI W SZCZEGOLACH

komentarz

Wielki celebryta wsréd oséb zajmujacych sie inno-
wacjami w nauczaniu zwigzanymi z nowymi techno-
logiami, Marc Prensky, ostatnio zaczat gtosi¢, ze pod-
stawowa kompetencja XXI wielu bedzie umiejetnos¢
programowania. To znakomicie wspiera nasze daze-
nia w rozwoju edukacji informatycznej, chociaz moze
rodzi¢ watpliwosci, a nawet opér. W podstawie pro-
gramowej znalazt sie juz przedmiot informatyka dla
wszystkich uczniow w szkotach ponadgimnazjalnych,
w ktérym pojawiaja sie elementy programowania. Ale
to wcale nie znaczy, ze chcemy ksztatci¢ samych infor-
matykéw. Stale pojawiaja sie tez watpliwosci, na ile
nauczyciele sa przygotowani do prowadzenia takich
zajec.

Ale programowanie moze dotyczy¢ narzedzi takich
jak Logo czy Scratch, ktore stuza do tworzenia $ro-
dowisk uczenia sie, gdzie uczacy sie moze ,progra-
mowac” swoje ksztatcenie. Twdrca Scratcha, Mitchel
Resnick, swoja prace doktorska pisat u Seymoura Pa-
perta - cztowieka, ktory pod koniec lat 70. XX wieku

odwrocit relacje w mysleniu o technologii: uznat, ze to
dziecko ma programowac komputer, panowac¢ nad nim,
a nie odwrotnie. Scratch Swietnie wpisuje sie w filozofie
Paperta.

Samo programowanie jest ttem. Dopiero w gimnazjum
i liceum ogolnoksztatcacym pojawia sie programowanie,
ktore nie moze obejsc¢ sie bez algorytmiki. Co wcale nie
znaczy, ze przy odrobinie inwencji te proste narzedzia nie
moga stuzycC realizacji naprawde ciekawych projektow.
Zapisane w podstawie programowej ,proste motywy”
to na przyktad grafika zétwia, Balti, czy Scratcha, a ,ste-
rowanie obiektem”, odnosic¢ sie moze do elementéw ro-
botyki, sterowania urzadzeniami podtaczonymi do kom-
putera. Oczywiscie wcigz mysle, ze to wstep do dziatan
bardziej zaawansowanych - ale do nich dopiero dojdzie-
my, i nie chodzi mi tylko o kolejne stopnie ksztatcenia, ale
o przygotowanie kadry i ogélny stosunek spoteczenstwa
do roli programowania.

Niestety, pomimo spektakularnych osiagniec¢ naszych
najlepszych mtodych informatykoéw na arenach konkur-

sow i olimpiad krajowych i miedzynarodowych, $red-
nie umiejetnosci uczniow z polskich szkét w zakresie
programowania wypadaja bardzo miernie - w skali eu-
ropejskiej Polska zajmuje 20. miejsce (dane EuroStat,
z 2012 roku). Przed nami wiec ogrom pracy w zakresie
powszechnego ksztatcenia umiejetnosci programo-
WERIER

Mysle, ze wazne jest takze szersze spojrzenie na
programowanie, a raczej przygotowanie do niego np.
w zakresie matematyki i logicznego myslenia. W tym
zakresie sg oferowane zajecia typu ,CS unplugged”,
czyli informatyka bez komputeréw, lub takie, jak
w konkursie Bébr. m




Na poziomie gimnazjum sprawa jest juz jed-
noznaczna, bowiem podstawa programowa dla
przedmiotu ,informatyka” méwi wprost, ze jed-
na z trzonowych kompetencji, ktorg uczen ma
posigsc jest?:

Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie
decyzji z wykorzystaniem komputera, stosowa-
nie podejscia algorytmicznego. Uczen:

wyjasnia pojecie algorytmu, podaje odpo-
wiednie przyktady algorytmow rozwigzywania
réznych problemow;

formutuje Scisty opis prostej sytuacji proble-
mowej, analizuje jg i przedstawia rozwigzanie
w postaci algorytmicznej;

stosuje arkusz kalkulacyjny do rozwigzywa-
nia prostych probleméw algorytmicznych;

opisuje sposdb znajdowania wybranego ele-
mentu w zbiorze nieuporzadkowanym i upo-
rzadkowanym, opisuje algorytm porzadkowa-
nia zbioru elementéw;

wykonuje wybrane algorytmy za pomoca
komputera.

Dalej z kolei mozna przeczytac, ze ,Na lll eta-
pie edukacyjnym dopuszcza sie wprowadzenie
jezyka programowania, takiego jak Logo lub Pas-
cal, ktére maja duze walory edukacyjne i moga
stuzy¢ ksztatceniu pojec¢ informatycznych.”.
Program ten i wymagania sg rozwijane i rozsze-
rzane w umiarkowanym stopniu dla szkét sred-
nich na poziomie podstawowym i w znaczacym
stopniu dla szkét Srednich na poziomie zaawan-
sowanym.

Raport Eurydice zwraca rowniez uwage na fakt,
ze Polska jest jednym z niewielu krajow, gdzie za-
jecia komputerowe [ informatyka stanowia od-
rebny przedmiot (w dodatku do zalecen stosowa-
nia na wszelkich innych przedmiotach):

,0proécz uzywania TIK jako narzedzia o charak-
terze ogblnym, TIK jest tez odrebnym przedmio-
tem w szkotach podstawowych w o$Smiu panst-
wach/regionach: w Republice Czeskiej, na totwie,
w Polsce, na Stowacji, w Zjednoczonym Krolestwie
(Anglia i Walia), na Islandii i w Turcji. Na tym po-
ziomie TIK jest tez czeScig przedmiotow technicz-
nych w Butgarii, Francji, we Wtoszech, na Cyprze,
w Zjednoczonym Krélestwie i na Islandii. Na pozio-
mie szkot Srednich TIK jest odrebnym przedmio-
tem i/lub jest czescig przedmiotoéw technicznych
w niemal wszystkich systemach edukacji. Do wy-
jatkow naleza: Dania, Irlandia, Norwegia, Finlandia
i Szwecja, gdzie TIK jest ogélnym narzedziem sto-
sowanym w przypadku wszystkich przedmiotow*,

Kolejnym dokumentem, ktory moze rzucic wie-
cej Swiatta na sytuacje pod wzgledem wykorzysta-
nia TIK, w réwniez nauki programowania w Polsce
jest raport gtowny i raporty krajowe z badania
Survey of schools: ICT in Education®. Projekt ten
zostat przeprowadzony z inicjatywy Komisji Euro-
pejskiej, byt nadzorowany przez DG Connect (Euro-
pean Commission Directorate General for Commu-
nications Networks, Content and Technology) jako
narzedzie monitorujgce cele stawiane sobie przez
Unie Europejska w dokumentach Digital Agenda
for Europe (DAE) oraz EU2020. Projekt zainicjowany

zostat w roku 2011, a samo badanie odbywato
sie jesienig 2011 roku, badane byty kraje EU27
+ Chorwacja, Islandia, Norwegia oraz Turcja.
Respondentami w badaniu byli dyrektorzy, na-
uczyciele oraz uczniowie. Posrod wielu wnio-
skow ptynacych z badania najistotniejsze dla
poruszanego w tym raporcie tematu sg dane
obrazujace ogolna sytuacje Polski w dziedzinie
TIK. Z raportu wynika, ze charakterystyka Pol-
ski na tle zbadanych krajéw jest gorsza infra-
struktura TIK. Na przyktad w klasie 2. gimna-
zjum na jeden komputer przypada 8 uczniéw (10
na komputer z dostepem do internetu), podczas
kiedy Srednia dla badania to 5 uczniow - Polska
w tym kryterium zajmuje 7 miejsce od konca (10
w kontekscie komputera z dostepem do inter-
netu), gorzej niz w Polsce jest jedynie w Chor-
wacji, Butgarii, Wtoszech, Rumunii, Grecji i Tur-
cji. Nieco lepiej wypadaja klasy czwarte szkoty
podstawowej. Podobnie wyraznie ponizej prze-
cietnej wyglada wskaznik dostepu do tablic in-
teraktywnych, projektoréw, gorsza jest réwniez
przepustowosc tacz internetowych. Ten niezbyt
optymistyczny obraz rozjasnia jedynie kilka py-
tan, w ktérych Polska infrastruktura wypada
jednak lepiej niz przecietna dla catego sondazu,
np. zdecydowana wiekszosc¢ polskich gimnazja-
listow (85%) uczy sie w szkotach w ktorych zde-
cydowana wiekszos¢ komputeréow dziata (po-
nad 90% komputerow) - jest to pewien zaséb
na ktorym mozna opierac projekt przysztych
programow interwencji.
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Wobec gorszych wynikow w kontekscie infra-
struktury TIK zaskakujaco moze brzmieé fakt, ze
TIK uzywany jest w Polskich szkotach z cze-
stotliwoscia zblizona do przecietnej dla ca-
tego badania, cho¢ obraz ten jest zréznicowa-
ny dla roznych wskaznikow - generalnie nieco
lepiej wypadaja szkoty Srednie, z kolei w inte-
resujacych nas tutaj szkotach podstawowych
44% ucznidw przynalezy do szkét gdzie TIK
jest wykorzystywany na co najwiecej 5% lekcji,
a w 24% jest to mniej niz skromny 1%. Bardzo
intrygujaco wygladaja przedstawiane przez au-
toréw badania wyniki, ktore Swiadczg o tym, ze
uczniowie w polskich gimnazjach oraz szkotach
ponadgimnazjalnych ponadprzecietnie czesto
wykorzystuja wtasny sprzet do celow nauko-
wych na lekcjach, a w szczegdlnosci wyrazna
roznice obserwowac¢ mozna w wykorzystaniu
uczniowskich telefonéw komérkowych (pod
tym wzgledem zajmuja 5 miejsce w Europie na
27 krajéw).

Istotne dla projektowanych programéw moze
by rowniez to, ze pomimo wspomnianej gorszej
niz przecietna infrastruktury polscy uczniowie
oceniaja swoje kompetencje cyfrowe wyzej
niz przecietna dla UE - w kazdym aspekcie
i na kazdym poziomie edukacji - kompeten-
cjach w mediach spotecznosciowych, opera-
cyjnych, odpowiedzialnego uzywania internetu
oraz bezpiecznego uzywania internetu, podkre-
$li¢ jednak nalezy, ze jest to samoocena, a nie
zZmierzony poziom kompetencji.

Uzupetnieniem obrazu nauki programowania
w polskich szkotach sg inicjatywy konkursowe,
z definicji przeznaczone dla lepszych ucznidw.
W Polsce ze wzgledu na prestiz, zasieg i staz warto
wymieni¢ nastepujace konkursy dotyczace pro-
gramowania:

1. Olimpiada informatyczna

2. Olimpiada informatyczna gimnazjalistéw

3. Bobr

4. Ogolnopolski konkurs informatyczny INTER-
SIEC
Omodwione one zostang kolejno:

OLIMPIADA INFORMATYCZNA

Olimpiada Informatyczna jest olimpiada przed-
miotowg adresowana do uczniow szkot Sred-
nich, przeprowadzang corocznie pod egida Mi-
nisterstwa Edukacji Narodowej®. Olimpiada
funkcjonuje od roku szkolnego 1993/1994, a wiec
juz 19 lat, cho¢ korzenie Olimpiady siegaja na-
wet wczesniej - do konca lat osiemdziesigtych
i | Miedzynarodowej Olimpiady Informatyczna
(101) w roku 1989, w Varnie, w Butgarii. W ciggu 15
pierwszych lat funkcjonowania® olimpiada wyto-
nita 457 finalistow, a zadania tacznie wypetniato
12 059 prac. Wytonieni laureaci reprezentowali
Polske na ogolnoswiatowej olimpiadzie informa-
tycznej, zdobywajac (w ciggu 15 pierwszych lat) na
Miedzynarodowej Olimpiadzie Informatycznej: 21
ztotych, 22 srebrne, 17 bragzowych medali, na Olim-
piadzie Informatycznej Krajéow Europy Srodkowej:

16 ztotych, 19 srebrnych, 17 bragzowych oraz na
| Battyckiej Olimpiadzie Informatycznej: 20 zto-
tych, 22 srebrne, 12 bragzowych.

Poza samg Olimpiada dziatalno$¢ organiza-
torow obejmuje rowniez prowadzenie portalu
internetowego (m.in. archiwalne zadania, www.
oi.edu.pl), wtasne wydawnictwa (tzw. niebieskie
ksigzeczki), coroczne obozy naukowo-treningo-
we im. Antoniego Kreczmara, warsztaty olim-
pijskie dla nauczycieli oraz portal edukacyjny
www.main.edu.pl.

Zawody Olimpiady Informatycznej sktadaja
sie z trzech etapow. W kazdym etapie uczniowie
rozwigzuja od czterech do szesciu zadan algo-
rytmiczno-programistycznych. Rozwigzaniem
kazdego zadania jest program komputerowy lub
plik z wynikami. Etap | jest etapem domowym.
Okoto 400 najlepszych uczniow z pierwszego
etapu awansuje do etapu ll, ktory jest rozgrywa-
ny w warunkach kontrolowanej samodzielnosci,
w osmiu roznych osrodkach w kraju. Okoto 80
uczniow awansuje do finatu Olimpiady.

OLIMPIADA INFORMATYCZNA
GIMNAZJALISTOW

Organizowana przez innych organizatorow
(Stowarzyszenie Talent) Olimpiada informatycz-
na gimnazjalistow to ogdélnopolska olimpiada
przedmiotowa skierowana do uczniow szkot
gimnazjalnych. Olimpiada organizowana jest
w ramach projektu ,,Opracowanie i wdrozenie
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kompleksowego systemu pracy z uczniem zdol-
nym” prowadzonego przez Osrodek Rozwoju
Edukacji. Pierwsza edycja miata miejsce w roku
szkolnym 2006/2007, a wiec obecnie organizo-
wana jest jej 6. edycja. Jak piszg sami organiza-
torzy: ,,Jej gtbwnym celem jest zainteresowanie
uczniow informatyka poprzez rozwigzywanie
ciekawych i inspirujacych zadan i wyzwan infor-
matycznych z zastosowaniem podejscia algo-
rytmicznego i podejmowania decyzji z wykorzy-
staniem najnowszych technologii.”. Rowniez i ta
olimpiada objeta jest patronatem MEN.

OGOLNOPOLSKI KONKURS
INFORMATYCZNY INTERSIEC

Kolejny z omawianych konkursow kierowany
jest do uczniow szkot ponadgimnazjalnych,
cho¢ planowane jest rozszerzenie na ,pozo-
state grupy wiekowe”. Rozegrano juz VIl edycji
konkursu, a z edycji na edycje konkurs staje sie
coraz popularniejszy - w ostatniej edycji wzieto
udziat ponad 13000 uczestnikow.

BOBR

Wyjatkowy w kontekscie dwoch poprzed-
nich konkursoéw jest konkurs Bobr, bo jest ad-
resowany do uczniow we wszystkich typach
szkot. Bébr to polska nazwa powotanego do
zycia w 2004 roku na Litwie miedzynarodowego

konkursu Bebras z zakresu informatyki oraz tech-
nologii informacyjnej i komunikacyjnej. Pod adre-
sem znajduje sie strona Konkursu Bebras®. Zasady
konkursu sg podobne do zasad bardzo popularne-
go w szkotach konkursu matematycznego Kangur.
Organizatorem po stronie polskiej jest Wydziat Ma-
tematyki i Informatyki Uniwersytetu Mikotaja Ko-
pernika w Toruniu oraz firmy Vulcan, przy wsparciu
Polskiego Towarzystwa Informatycznego, Stowa-
rzyszenia Nauczycieli Technologii Informacyjnej
oraz Uniwersyteckiego Centrum Nowoczesnych
Technologii Nauczania. Gtéwnym celem konkursu
jest - tak jak w przypadku wiekszosci tego typu
inicjatyw - rozwdj i ksztattowanie myslenia algo-
rytmicznego oraz popularyzacja postugiwania sie
technologia informacyjna i komunikacyjna wsréd
wszystkich uczniow na wszystkich etapach eduka-
cyjnych.
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DOBRE PRAKTYKI

Inicjatywa o nazwie CoderDojo zostata powo-
tana do zycia w Irlandii zaledwie dwa lata temu
(w roku 2011), jednak zaréwno samo japonskie
Dojo, jak i jego styczne z programowaniem (np. Co-
dingDojo) maja dtuzsza tradycje.

Samo dojo to stowo pochodzace z jezyka japoni-
skiego (jap. 13% d6jo) i oznaczajace miejsce, budy-
nek, Swiatynie nauki®. Dojo zwykle przeznaczone
byty do nauki sztuk walki, te przeznaczone do me-
dytacji nazywano so6dé (jap. 1&8E). W japonskich
dojo, podobnie jak w pozniejszych codingdojo /
coderdojo obowigzywaty kodeksy (jap. dojo kun),
ktére regulowaty zachowanie oséb w nim prze-
bywajacych. Wiele ¢wiczen miato charakter kata
(jap. BY), czyli sformalizowanych uktadéw ataku
i obrony, stosowanych szczegélnie tam, gdzie wy-

konanie ¢wiczenia w sparingu zagrazatoby zyciu
sparingpartneréw (np. w sztuce walki kendo, gdzie
walczono na miecze). Inne ¢wiczenia z kolei wyko-
nywane sg w zwarciu dwoch zawodnikéw i nosza
nazwe kumite (jap. #85F). Nad szkoleniem adep-
tow sztuk walki czuwa Sensei (jap. F54E)

IDEA DOJO | PROGRAMOWANIE

Trudno jednoznacznie stwierdzi¢ kiedy, kto
i gdzie rozciggnat i zaadaptowat idee dojo do nauki
programowania. Niektore zrodta*? wskazuja na Da-
ve’a Thomasa®, ktory w 2007 roku opublikowat na
swoim blogu artykut w ktorym podkreslat, ze za-
wod programisty to jeden z niewielu takich, w kto-
rych nie ktadzie sie duzego nacisku na ¢wiczenia
- po kursie teoretycznym (np. odpowiednich stu-
diach) programisci od razu ,rzucani sa na gtebo-
ka wode” wyzwan zawodowych - inaczej niz np.
sportowcy czy artysci muzycy, dla ktorych zmud-
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ne ¢wiczenia sg chlebem codziennym. W zwigzku
z tym - argumentuje Thomas - programisci po-
petniajg btedy w pracy, bo dopiero tam ucza sie
praktyki. Zeby ta niewtasciwg sytuacje naprawic
Dave Thomas sugerowat powotanie do zycia in-
stytucji Coding Kata, a wiec zestawu wyzwan dla
programistow, ktérzy w tej sposob zyskiwaliby
poligon do ¢wiczen, podnoszenia swoich kompe-
tencji w bezpiecznym, c¢wiczeniowym Srodowi-
sku. Thomas na swoim blogu prezentuje 20 takich
kata. ldea przeniesienia japonskiej terminologii
sztuk walki na grunt kodowania okazata sie nosna
i w przeciggu kilku lat powstaty pomysty taczace
idee dojo z programowaniem, szczegdlnie progra-
mowaniem ekstremalnym, a wiec takim typem
programowania, w ktérym przy komputerze zasia-
da dwoch programistow (co zostato przeniesione
do terminologii dojo jako kumite). Tak zrodzita sie
idea CodingDojo*, a wiec spotkan, na ktorych gru-
pa programistow spotyka sie, aby trenowac swoje



umiejetnosci podczas rozwigzywania wczesniej
przygotowanych problemow programistycznych
(coding kata). W centrum dojo siedzi dwoch pro-
gramistow, ktérzy zajmuja sie problemem, z kolei
skupieni wokét nich widzowie przyjmujg jedynie
czasem czynng role podpowiadajac mozliwe kie-
runki rozwoju kodu lub alternatywy. Kodeks dojo
stanowi, ze kazdy widz z czasem powinien zasigs¢
do sparingu i przyjac na siebie role aktywna. Nad
catoscig czuwa z kolei mentor (Sensei), ktéry na-
prowadza uczestnikow na rozwigzanie w momen-
tach kryzysowych.

CodingDojo s3 zatem spotkaniami na ktérych -
co kluczowe - programisci rozwijaja swoje kompe-
tencje. Coding Dojo nie byto pomyslane jako droga
wejscia do bycia programista, a jako droga samo-
doskonalenia dla juz-programistow.

IRLANDZKIE CODERDOJO

Jest to organizacja non-profit powotana do zy-
cia przez Jamesa Wheltona oraz Billa Liao. Pierw-
szy z nich w momencie zaktadania organizacji
miat zaledwie 19 lat, jednak wydarzenia, ktore
uczynity go stawnym i doprowadzity do spotka-
nia z Billem Liao miaty miejsce jeszcze wczesniej
- wszystko zaczeto sie w grudniu 2010 roku, kiedy
James Whelton wygratiPoda nano szostej genera-
cji. W ciggu kilku zaledwie dni udato mu sie - jako
pierwszej osobie na swiecie - obejs¢ zabezpiecze-
nia tego urzadzenia tak, aby byto w stanie wyko-
nywaé normalnie niedostepne funkcje - odtwa-
rzac filmy, uruchamiaé gry, czy choc¢by kasowac

aplikacje - swoimi osiggnieciami podzielit sie przy
pomocy strony internetowej http://nanohack.me
co przyniosto mu niezwykta popularnos¢ w Inter-
necie (np. ,Wired”*) i w ojczystej Irlandii. Na fali
popularnosci James zatozyt w swojej szkole klub
komputerowy, w ktérym uczyt innych przede
wszystkim projektowania stron www. W roku
2011 doszto do spotkania Wheltona z Liao, ktory
zauwazyt w tejinicjatywie duzy potencjat. Zatozo-
na przez nich wspoélnie w czerwcu inicjatywa Co-
derDojo miata przedtuzy¢ zywot zatozonego przez
Wheltona klubu komputerowego i spopularyzo-
wac idee na szerszg skale. Tak istotnie sie stato
- w momencie pisania tego artykutu funkcjonuja
juz 184 CoderDojo w 25 krajach, w tym w Polsce,
cho¢ wiekszos$¢ z nich znajduje sie w Irlandii (42%)
USA (17%) oraz Wielkiej Brytanii (11%) - w pozo-
statych krajach obserwujemy po kilka lub wrecz
po jednym CoderDojo (jak np. w Polsce)?®.

Organizacja CoderDojo zatozona przez Wheltona
i Liao nie wigze jednak poszczegdlnych Dojo scisle.
Nalezy jg widzied raczej jako federacje autonomicz-
nych bytéw ztaczonych jedng nazwa, celem i do
pewnego stopnia metodologia pracy (cho¢ trudno
to zweryfikowac empirycznie - nie ma jeszcze zad-
nych badan na ten temat). Sama strona coderdojo.
com oferuje jedynie krétkie poradniki na temat tego
jak zatozyc¢ Dojo - przy czym ich skrétowa forma jest
wyrazem nie tyle braku czasu czy kompetencji au-
torow, a raczej ich folizofii niewielu zasad i duzej au-
tonomii jaka powinni otrzymywac uczestnicy Dojo.
W rezultacie najkrérszy przepis na Dojo*” mozna
przettumaczyc tak:
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1. Zdobadz dostep do bezptatnej sali, z ktorej

bedziesz mogt korzystac raz w tygodniu

2. Ustal date rozpoczecia dziatalnosci Dojo

3. Znajdz dwoch programistéw-mentorow,

ktorzy zainspiruja dzieci

4. Badz ,,cool”

Ostatnia z zasad ,,be cool” jest przez autoréw
podkreslana na kazdym kroku. CoderDojo to
miejsce, w ktorym dzieci maja sie przede wszyst-
kim dobrze czué. Oczywiscie na stronie znajdu-
ja sie rowniez nieco bardziej pogtebione zasoby,
z ktorych mozemy sie dowiedzie¢ nieco wiecej na
temat wizji Liao i Wheltona:

1.Coder Dojo to miejsce:

a. dla dzieci i mtodziezy w wieku 7-17 lat

b.darmowe - nikt nie pobierat i nie powinien

pobieraC w przysztosci optaty za udziat w za-
jeciach

c. inkluzywne - mile widziani sg chtopcy,

dziewczynki, dzieci z autyzmem, zespotem
aspergera, na wozkach itd.

d.dobrowolne - dzieci przychodza, bo chca

w czyms takim uczestniczy¢, bo komputery,
programowanie i mentorzy sa fajni

e. wolne (ang. free, but not free-ride) - udziat

jest bezptatny, a uczestnicy maja duzo auto-
nomii, ale jednoczesnie udziat w Dojo to przy-
wilej, a nie prawo dzieci

2.Mentorzy w CoderDojo

a. nie powinni dotykac¢ klawiatury - dzieci maja
programowac samodzielnie, inaczej niczego sie
nie naucza. Zalecana jest metoda ,,na babcig”,


http://nanohack.me/

a wiec dopingujacego, ale biernego obserwato-
ra, ktérg promuje m.in. prof. Sugata Mitra*®

b.nie musza koniecznie programowac - po
pewnym czasie dzieci same zaczynajg uczyc
sie wzajemnie i role mentora mozna zastapic
rolg bohatera Dojo (ang. champion), ktéry
odpowiada gtéwnie za logistyke spotkania,
nie merytoryke, zewnetrzni mentorzy sa po-
trzebni przez pierwszy okres

c. moga nimi by¢ (powinni!) starsi uczestnicy
Dojo - dzieci powinny przyjmowac na siebie
role mentora najszybciej jak to mozliwe

3. CoderDojo polega na swoim otoczeniu

a.duza w nim rola rodzicow, ktorzy nie powin-
ni traktowac Dojo jako darmowej niani, a ra-
czej wspierac je w roli bohatera Dojo

b.dobrze jesli Dojo ma wsparcie sSrodowiska,
np. lokalnych firm z branzy IT (ktére moga
wspomagac Dojo drobnym sprzetem, praw-
dziwymi wyzwaniami programistycznymi),
restauracji (darmowe jedzenie), czy samorza-
dow lokalnych (moga zapewniac¢ pomieszcze-
nia, czempionow itd.)

c. sprzet uczestnikow - zwykle uczestnicy Co-
derDojo proszeni sa o przyniesienie wtasnych
komputerow

Strona udzielajgca wsparcia zaktadajacym nowe
Dojo nieustannie sie rozrasta o nowe materia-
ty (w ostatnich tygodniach np. poradnik wydany
w formie audiobooka, reklamowy klip wideo itp.),
podejmowane s3 tez inicjatywy wymiany do-
Swiadczen pomiedzy Dojo (np. konferencja #Dojo-
Con 2013).

Warto podkresli¢, ze w zamysle autorow Co-
derDojo to instytucja, ktéra nie wymaga wkta-
du finansowego (laptopy uczesnikow, darmowa
sala, darmowa praca bohateréw i mentoréw) i nie
przynosi zadnych zyskéw - we wzorcowo funk-
cjonujacym CoderDojo nie ma zadnych przepty-
wow finansowych. W to miejsce CoderDojo uzywa
energii spotecznej - zaangazowania mentorow
i bohateréw oraz szerszej spotecznosci lokalne;.
Kapitatem CoderDojo jest tzw. kapitat spoteczny
lokalnej spotecznosci, a wiec m.in. zaufanie i cheé
do wspotpracy. Ze wzgledu na taka charaktery-
styke inicjatywa raz wdrozona ma duze szanse na
samopodtrzymywanie sie.

Druga wazng i godna podkreslenia charakte-
rystyka CoderDojo jest jego samodefiniowanie
sie w opozycji do szkoty, szczegdlnie ztej szkoty.
CoderDojo jest - w przeciwienstwie do szkoty -
dobrowolne, dzieci przychodza do niego, bo lubia
je i chca sie uczyc. CoderDojo unika dominujacej
w szkole metody wyktadu, a w to miejsce ktadzie
nacisk na stosunkowo rzadko uzywang w srodo-
wisku szkolnym metode uczenia sie réwiesnicze-
go i pracy metoda warsztatowa. W CoderDojo
sprzet uczniowski (komputery, tablety, telefony)
jest tym, co pozwala Dojo funkcjonowac, podczas
kiedy w wiekszosci szkot korzysta sie ze sprzetu
szkolnego, a uczniowski jest czasem nawet zabro-
niony na terenie szkoty. Przyktady takie mozna
oczywiscie mnozyc, ale sktadaja sie one na obraz
CoderDojo jako antytezy szkoty publicznej.

Inicjatywa CoderDojo jest niezwykle otwarta
i chetnie korzysta z osiggniec innych programéw

22

i inicjatyw o podobnym celu (cze$¢ z nich jest

omowiona dalej). Najszerzej w CoderDojo pro-

mowanym jezykiem programowania jest Scratch
wymyslony przez naukowcow z Massachusetts

Institute of Technology (MIT). Poza nim jako cenne

projekty wymienia sie np.:

+ Robocode - srodowisko w ktérym zaprogramo-
wac nalezy robota bitewnego, zeby pokonac
roboty innych graczy (réowniez przez nich za-
programowane)

+ Codeacademy - portal e-learningowy z interak-
tywnymi kursami programowania (m.in. Java-
Script, Python, Ruby) oraz tworzenia stron in-
ternetowych (m.in. HTML, CSS, PHP)

« KhanAcademy - portal e-learningowy zawiera-
jacy tysigce filmow z rozmaitych dziedzin (hi-
storii, geografii, matematyki itd.) w tym pro-
gramowania - dziat oprogramowania zawiera
elementy interaktywne, ktore pozwalaja testo-
wac na biezgco zdobywang wiedze.

« W zwigzku z federacyjna strukturg Dojo wymie-
nione wyzej zasady sa wdrazanie w roznych
miejscach z r6zng gorliwoscia, a poszczegolne
inicjatywy réznig sie miedzy soba dos¢ znacz-
nie.

CODERDOJO ZAMBROW

Szczegdlnie ciekawa z punktu widzenia tego ra-
portu inicjatywa typu CoderDojo jest klub, ktory
powstat w Zambrowie, w wojewddztwie podla-
skim w marcu 2013 roku. Jest to pierwsze i jak do
tej pory jedyne w Polsce CoderDojo. Zastanawiac



moze jego peryferyjna lokalizacja - w innych kra-
jach w ktérych inicjatywa ta dopiero sie rozwija
i Dojo jest jedno lub kilka, obecne sg one w naj-
wiekszych miastach, bardzo czesto stolicach np.
Kapsztadzie (RPA), Lublanie (Stowenia), Sankt Pe-
tersburgu (Rosja), Lizbonie (Portugalia), Atenach
(Grecja) i tak dalej. Inicjatorem i jednoczesnie
mentorem zambrowskiego CoderDojo jest Kamil
Sijko - pracownik warszawskiego Instytutu Badan
Edukacyjnych, ktéry pomyst na Dojo przywiozt
z angielskich targdw nowych technologii w edu-
kacji BETT 2013 (luty 2013), na ktorych Whelton
i Liao mieli wystgpienie oraz prowadzili pokazowe
CoderDojo. Drugim wspotzatozycielem i mento-
rem zostat kukasz Dziedziul, programista w jednej
z podlaskich firm produkujacych chemikalia. Od
poczatku istnienia do momentu pisania tych stéw
odbyto sie osiem spotkan, na ktore przychodzi
dos¢ stabilna grupa 20-30 mtodych ludzi w wieku
od 8 do 21 lat.

Do tej pory uczestnicy koncentrowali sie przede
wszystkim na programowaniuw jezyku Scratch 1.4,
programowaniem z wykorzystaniem aplikacji MIT
Applnventor (programowanie w systemie Android),
oraz projektowaniu w 3D z wykorzystaniem opro-
gramowania Sketchup 8. Poza tym na zajeciach
w mniejszym stopniu wykorzystywano rowniez
programy graficzne (np. GIMP) i eksperymento-
wano z innymi Srodowiskami programistycznymi
(np. C Sharp, Unity 3D). Rezultaty pracy uczestni-
kow oraz najswiezsze informacje mozna $ledzic¢
na oficjalnej stronie internetowej www.coder-do-
jo.pl, kanale na portalu Facebook?®® oraz Twitter*.

Zambrowskie Dojo jest w wiekszosci zgodne

z obrazem idealnego Dojo opisanym wyzej, ale

napotkato juz pewne bariery w rozwoju, ktore

kaza modyfikowac Irlandzkie propozycje. Roznice
mozna podsumowac nastepujaco:

+ problemy zwigzane z niskim z niskim poziomem
kapitatu spotecznego w konkretnej spoteczno-
SCi

+ Idea CoderDojo opiera sie na duzym wsparciu
spotecznoscilokalnej - o ile nie byto problemem
zorganizowanie darmowej sali na spotkania
(odbywaja sie w Centrum Kultury, w sali konfe-
rencyjnej, sala jest udostepniana catkowicie za
darmo), to duzym wyzwaniem okazato sie po-
zyskanie dodatkowych mentorow i bohaterow
Dojo. Podejmowane préby zrekrutowania do
Dojo nauczycieli w charakterze mentoréw, czy
rodzicow w charakterze bohaterow konczyty
sie jak do tej pory niepowodzeniami - nauczy-
ciele mniej lub bardziej wprost wskazuja na ni-
ski poziom kompetencji cyfrowych, brak czasu,
czy czasem - zupetnie szczerze - brak woli do
udziatu w akcjach spotecznych. Rodzice z kolei
unikaja kontaktu z Dojo - pomimo zaproszen
nie pojawiaja sie na samych zajeciach, pomimo
tego, ze czesc¢ z nich dowozi dzieci na spotkania
samochodem

+ problemy sprzetowe uczestnikéw Dojo
W oryginalnym pomysle uczestnicy Dojo pro-

szeni sg o przyniesienie swojego wtasnego kom-

putera. Pierwsze spotkanie poprzedzone byto
kampaniag informacyjng (m.in. na popularnych
lokalnych portalach informacyjnych*) w rezulta-
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cie ktorej pojawito sie duzo pytan o to, czy wtasny
sprzet jest konieczny do uczestnictwa w progra-
mie. Zatozyciele Dojo wyzej cenili zasade inklu-
zywnosci (kazdy moze przyjsé), niz zasade ,wta-
snego sprzetu”, w zwigzku z czym ztagodzili ten
punkt. W rezultacie obecnie ok. potowa uczestni-
kow przychodzi z wtasnym laptopem, a pozostali
probuja dotaczyc sie do innych oséb, ktore akurat
przyniosty swoj komputer. Powodami dla ktérych
niektdrzy nie przynosza sprzetu jest czesto brak
komputera mobilnego w domu lub brak mozliwo-
$ci wyniesienia go z domu (np. rodzice obawia-
jacy sie o sprzet, jedyny komputer w domu itd.).
Bardzo trudno oszacowad jak wielu potencjal-
nych uczestnikow nie przychodzi na Dojo wtasnie
ze wzgledu na brak swojego komputera. Istnieje
réowniez ryzyko ,wykruszania sie” uczestnikow,
ktorzy nie maja wtasnego sprzetu, bo - pomimo
staran - nie sg oni w stanie uzyskac petnego do-
Swiadczenia CoderDojo.

W rezultacie zatozyciele planujg ztamad jedna
z podstawowych zasad CoderDojo - zasade bra-
ku przeptywoéw finasowych - i zatozy¢ fundacje
CoderDojo Polska, ktorej zadaniem bytoby kom-
pensowanie brakow kapitatowych (kapitatu spo-
tecznego i kapitatu finansowego) poprzez zbiera-
nie Srodkéw od sponsordw. Srodki te miatyby by¢
przeznaczone na podstawowe (laptopy) oraz nieco
bardziej specjalistyczne wyposazenie CoderDojo
(np. programowalne klocki do budowania robo-
toéw, tablety graficzne do rysowania itd.), ktore
umozliwitoby realizowanie zasady inkluzywnosci.
Drugim celem dla ktérego powotywana jest funda-


http://www.coder-dojo.pl/
http://www.coder-dojo.pl/

Cja jest stworzenie podrecznika o roboczej nazwie
CoderDojo Toolkit, ktéry mogtby stuzy¢ pomoca
innym osobom w Polsce, ktére chciatyby otworzy¢
CoderDojo w swojej okolicy.

KHAN ACADEMY

Khan Academy to organizacja non-profit, zatozo-
na w roku 2006 przez Salmana Khana. Misja organi-
zacji jest zapewnienie Swiatowej jakosci edukacji dla
kazdego chetnego. Gtéwnym srodkiem do osiagnie-
cia tego celu jest biblioteka ponad 4100 lekcji spo-
rzadzonych w formie klipéw wideo, dostepnych do
ogladania m. in. w serwisie YouTube.

Khan Academy to jednak nie tylko klipy ,korepe-
tycyjne”, to cata filozofia i metodologia uczenia sie,
ktora naszkicowat jej zatozyciel podczas wystapie-
nia na konferencji TED w roku 2011*%. Screencasty sa
podstawa funkcjonowania systemu, na ktérej wyro-
sty kolejne elementy. Screencast (videocast, lub po
prostu klip wideo) to multimedialna, elektroniczna
lekcja udzielana stuchaczowi z wykorzystaniem ani-
macji, obrazu, dzwieku oraz narracji, waznym ele-
mentem definiujgcym screencast jest nauka ucznia
bez udziatu nauczyciela - to znaczy nauczyciel po
jednorazowym nagraniu screenastu nie uczestniczy
juzdalejw jego przyswajaniu. Wedtug Khana podsta-
wowaq zaletg udzielania lekgji przez screencasty jest
wtasnie ich indywidualny odbiér: pierwszym pozy-
tywnym skutkiem takiej sytuacji jest brak kontroli
spotecznej, dzieki czemu np. w przypadku niezrozu-

mienia fragmentu lekcji mozna jg powtorzy¢ nawet
i sto razy, bez najmniejszych reperkusji ze strony na-
uczyciela, czy kolegéw (powtdrzone stukrotnie py-
tanie bytoby irytujace); dziata to réwniez doskonale
w kontekscie starszych ucznidéw (czy wrecz starych)
ktorzy moga odwotac sie do takiej lekcji bez wstydu
zwigzanego z tym, ze zapomniat co$ oczywistego, co
pamietac ,powinien”. Po drugie powtarzanie skut-
kuje réwniez indywidualizacja tempa nauczania -
jednemu uczniowi wystarczy zaledwie jednokrotne
przestuchanie lekcji (a i to z delikatnym przyspiesze-
niem lektora), a inny potrzebuje kilkunastu powto-
rzen - w zwiazku z tym, ze uczniowie stuchaja lekg;ji
indywidualnie ich potrzeby nie koliduja ze soba, nie
pozostajg wiec w konflikcie intereséw.

Drugim elementem jest drzewo wiedzy. Khan
i wspotpracownicy przygotowali drzewo jako mape
prowadzacy poprzez poszczegblne lekcje. Uczen
ma duza dowolnos¢ w wybraniu punktu startowego
oraz kolejnosci poznawania poszczeg6lnych obsza-
row. Co prawda dostep do kazdego filmu ma kazdy,
w kazdym momencie, jednak obecne s3 sugestie na
temat tego co mozna obejrze¢ w dalszej kolejnosci,
zeby nauka byta tatwiejsza. Przypomina to proces
uktadania Sciezki edukacyjnej przez studentéw,
jednak z t3 roznica, ze kurs trwa 30 godzin akade-
mickich, a lekcja w Khan Academy okoto dziesieciu
minut. W zwigzku z tym decyzje sa zdecydowanie
czestsze, a poczucie kontroli wieksze. Przyczynia sie
to do zintensyfikowania indywidualizacji nauczania
o element indywidualizacji zakresu tematyczne-
go nauki. Drzewo umozliwia ,szybszym” uczniom
dalsza nauke, bez czekania na uczniow ,wolniej-
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szych” - wiedzg oni co moga robic¢ w dalszej kolejno-
sci. Drzewo zwalnia rowniez nauczyciela z obowiagz-
ku wytyczania zadan, przez co uwalnia jego czas
na lekcji.

Absolutnie kluczowym elementem filozofii Khana
jest cos$ co nazywa on zwrotem klasy o 180 stopni.
Rewolucyjna wedtug Khana zmiana polega w tym
wypadku na odwrdceniu kolejnosci zapoznawania
sie z materiatem oraz ¢wiczeniami. Wedtug niego
w tradycyjnej szkole na lekcji nauczyciel zajmuje
sie gtéwnie wyktadaniem wiedzy. Cwiczenia sg row-
niez istotne, jednak wykonywane sg przez uczniéw
gtownie w ramach prac domowych, na wtasna reke,
z ¢wiczen jest sie pozniej rozliczanym. W przypadku
Khana role przekaznika wiedzy petniag screencasty,
ktdre oglada sie w domu, w swoim tempie. Do szko-
ty uczniowie przychodza przygotowani i caty czas
z nauczycielem spedzajg na doskonaleniu swojego
rozumienia materiatu poprzez ¢wiczenia. Podsta-
wowym zyskiem z takiego zabiegu jest to, ze caty
czas nauczyciela poswiecony jest na prace indywi-
dualna, a nie z grupa. Nauczyciel moze dzieki temu
udziela¢ spersonalizowanego wsparcia zamiast
ogolnych wytycznych (w ramach wyktadu audyto-
ryjnego). Z perspektywy ucznia zmienia sie punkt
w ktorym dostaje on najlepsze jakosciowo wsparcie
- zamiast na poczatku (kiedy jest tatwiej) dostaje je
na etapie ¢wiczen, kiedy to praktyka obnaza punk-
ty ktorych nie zrozumiat. Czas pracy nauczyciela jest
zatem efektywniej wykorzystywany.

Pomoca w pracy podczas ,,odwrdconej lekcji” jest
panel nauczyciela, ktory stuzy informacja o tym
gdzie sa poszczego6lni uczniowie i z jakimi aktualnie



borykaja sie problemami. Celem panelu jest dostar-
czenie informacji pozwalajacych lepiej zorganizowaé
lekcje - skierowac wsparcie tam, gdzie jest ono naj-
potrzebniejsze, z uzyciem zasoboéw, ktére sg dostep-
ne. Jezeli kto$ nie radzi sobie z dzieleniem utamkow
i utknat na etapie ¢wiczen, to nauczyciel moze prébo-
wac udzieli¢ mu pomocy. Albo poprosi¢ o to kolege
z drugiego konca sali, ktory kompetencje te opano-
wat doskonale (co rowniez widac z panelu).

Dziatanie to taczy sie z filozofig oczekiwania per-
fekcji. Khan Academy chce ocenia¢ swoich uczniéw
zerojedynkowo - albo kto$ opanowat stawiane mu
wymagania i potrafi to udowodni¢ rozwigzujac po-
prawnie kilka zadan z rzedu, albo nie i wowczas jest
zachecany do dalszych ¢wiczen, az do momentu, kie-
dy uda mu sie udowodnic¢ swojg kompetencje. Wedtug
Khana (i nie tylko - dyskusja o tym aspekcie oceniania
trwa od dtuzszego czasu) podejscie takie jest o wiele
lepsze, bowiem nie tworzy sytuacji nawarstwiajacych
sie zalegtosci - jezeli kto$ nie do konca jeszcze opa-
nowat dodawanie i mnozenie, to prawdopodobnie
trudniej bedzie mu opanowac odejmowanie i dziele-
nie itd. Khan w swoich wystgpieniach wskazywat na
przyktady szkét pracujacych jego metoda, w ktorych
dato sie obserwowac dzieci dtuzej niz pozostate pra-
cujace nad opanowaniem partii materiatu, ale w kon-
cu dochodzace do poziomu swoich kolegow.

Ostatni element to popularna ostatnio grywali-
zacja edukacji poprzez stosowanie odznaczen (bad-
ges, achievements). Odznaczenia te sa przyznawane
- w odréznieniu od ocen szkolnych - gtéwnie za wy-
sitek wktadany w nauke, np. czas poswiecony na stu-
diowanie, liczbe prob, przejscie po dtuzszym impasie

testu itd., a nie za efekty pracy. Korzyscia z tego dzia-
tania jest podnoszenie motywacji uczniow do nauki
- nie tylko tych, ktorym juz idzie dobrze, ale w tym sa-
mym stopniu tych, ktérym idzie stabiej - premiujemy
wysitek, zatem staramy sie o sytuacje, w ktorej kazdy
osiagnie tyle, na ile go stac.

Dziat dotyczacy nauk o komputerze i programo-
wania jest w tym kontekscie traktowany szczegolnie,
posiada oddzielng pod-strone z unikalng funkcjo-
nalnoscig®. Nacisk w jego wypadku potozony jest
na wiekszg interaktywnos¢ - obecne sg screencasty
(gtoslektoraitablica na ktorej pojawia sie odpowiedni
kod), ale co ciekawe - mozna je w dowolnym momen-
cie zatrzymac i zmodyfikowac wyswietlany obecnie
kod, a w odpowiednim oknie pojawia sie wprowa-
dzone przez nas zmiany, bez potrzeby kompilacji,
czy nawet polecenia wykonania kodu / odSwiezenia.
Zintegrowano zatem modut ¢wiczeniowy z modutem
screencastow, z kolei nieobecna jest tutaj strona ser-
wisu umozliwiajaca monitorowanie uczniow przezich
nauczyciela, bo nie ma jeszcze zupetnie modutu oce-
ny pracy ucznia. Cze$¢ serwisu poswiecona progra-
mowaniu jest obecnie zdecydowanie bardziej na-
stawiona na wtasng aktywnos¢, niz wykorzystanie
w typowej klasie. Uczniowie sg zachecani do interak-
¢ji z lekcjq oraz ,,bawienia sie kodem”, remiksowania
go (w terminologii programistycznej forking) zupetnie
jak na profesjonalnych serwisach programistycznych
np. GitHub. W chwili pisania tych stow wyniki remik-
sowania sg imponujace - pod kazdg lekcja istnieje juz
bardzo bogata galeria prac uczniéw wykonanych na
podstawie lekcji nauczycieli Akademii. Duzy nacisk
potozony jest rowniez na mozliwos¢ dyskutowania
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spotecznosci nad projektami nauczycieli i samych
uczniow.

KhanAcademy zyskuje na Swiecie wielu zwolenni-
kéw, m.in. samego Billa Gatesa, ktory przeznaczyt na
jego rozwoj pokazne sumy pieniedzy, a w Polsce Le-
cha Mankiewicza oraz wspétpracownikow, dzieki kto-
rym juz ponad 800 filmikow zostato w catosci prze-
ttumaczonych na polski - cze$¢ w formie napiséw,
a czes¢ w formie polskiej Sciezki dzwiekowej.

CODE ACADEMY

Zatozona przez dwoch dwudziestolatkow w 2011
roku firma Codeacademy (codeacademy.com) jest -
w przeciwienstwie do wiekszosci prezentowanych tu
inicjatyw - przedsiebiorstwem komercyjnym, cho¢
dopiero w fazie ,Startup”, a wiec inwestycji, a nie
przynoszenia zyskow. Na swojej stronie Codeacade-
my przedstawia sie jako firma z misjg wynalezienia
po raz drugi edukacji od podstaw. Podstawami tymi
i inspiracja dla ich wizji sg portale takie jak Facebook
czy firmy jak Zynga (producenci m.in. gry Farmvil-
le). Dostepna pod adresem http://www.code.org/
learn/codecademy platforma e-learningowa Code-
academy skoncentrowana jest - w przeciwienstwie
do KhanAcademy - wytacznie na programowaniu
(m.in. JavaScript, Python, Ruby) oraz tworzenu stron
internetowych (m.in. HTML, CSS, PHP). Podobnie
jak KhanAcademy, réwniez i tutaj dysponujemy
konsola w ktorej mozemy testowacé swoj kod bez-
posrednio na stronie internetowej - nie ma zadnego
dodatkowego oprogramowania. W miejsce narra-
tora z KhanAcademy tutaj pojawia sie tylko mate


http://www.code.org/learn/codecademy
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okienko z tekstem od nauczyciela, mniejszy jest
rowniez udziat w lekcjach spotecznosci. Z drugiej
strony sam projekt strony wyglada duzo powazniej
i zdaje sie jest kierowany do starszego, albo bardziej
zaawansowanego uzytkownika (KhanAcademy
wydaje sie by¢ bardziej dostepna). Efektem pracy
kursanta jest tekst, nie ma mozliwosci pracowania
z grafika - to kolejna roznica w stosunku do Khan-
Academy, gdzie efektem jest przede wszystkim wek-
torowa grafika, animacje. Sita Codeacademy jest
z kolei liczba pokrywanych jezykow i - jak sie zdaje
- wieksza kompletnos¢ prezentowanego materiatu.

CODE.ORG

Code.org to organizacja non-profit, ktérej
gtéwnym celem jest promowanie programowa-
nia wsrod mtodziezy. Zatozona zostata roku przez
przedsiebiorce i inwestora z branzy TIK - Hadiego
Patrovi, ktéry pracowat przy tworzeniu ustug iLike
oraz Tellme oraz byt inwestorem tak znanych star-
tupow jak Facebook czy Dropbox. Organizacja ta
zastyneta ostatnio inspirujgcym klipem filmowym
w ktorym udziat wziety takie gwiazdy sceny TIK
jak Bill Gates czy Mark Zuckerberg zatytutowany
What most schools don’t teach**. Film zyskat duza
uwage zarowno zagranicznych, jak i polskich od-
biorcéw, pisano o nim nie tylko w serwisach inter-
netowych (np. Huffington Post, a w Polsce wykop.
pl, antyweb.pl), ale rowniez w mediach bardziej
tradycyjnych (CNN International, w Polsce gazeta.
pl). Obecnie opublikowany w lutym 2013 roku klip
ma juz ponad 10 milionéw odston.

BALTIE

Baltie to jednoczesnie konkurs, jezyk programowa-
nia oraz ekosystem wsparcia dla szkét (w tym m.in.
podreczniki). Samo oprogramowanie jest zblizone
swoja koncepcja do Logo czy Scratcha - oferuje zatem
nauke algorytmiki w wizualnej, uproszczonej formie
oraz szybka informacje zwrotna. Podstawowa réznica
np. w stosunku do Scratcha jest to, ze Baltie to pro-
gram ptatny (np. rocznie 500-1000zt w zaleznosci od
wielkosci szkoty za licencje catoSciowa - na wszystkie
szkolne komputery, dla wszystkich nauczycieli oraz
wszystkich uczniéw). Program znajduje sie na liScie
zalecanego oprogramowania do nauczania na pozio-
mie szkoty podstawowej i gimnazjum (nr zalecenia:
1685/2004). Oprogramowanie posiada dodatkowy
panel internetowy do $ledzenia postepéw uczniow,
ktory moze z jednej strony stuzy¢ nauczycielowi,
a z drugiej strony stuzy do rozgrywania konkursow
programistycznych dla uczniow. Autorem tej aplikacji
oraz wtascicielem firmy SGP Systems jest programista
z Czech, Bohumir Soukup, co by¢ moze ttumaczy duza
popularnosc tego jezyka w Polsce. Ze statystyk stro-
ny internetowej producenta mozna dowiedzie¢ sie, ze
obecnie w projekcie ,,Tworcza informatyka z Baltie”
bierze w Polsce udziat 2265 szkét, 3005 nauczycieli
oraz - co najwazniejsze - 22494 ucznidw.

PRZEDSIEWZIECIA KOMERCYJNE
Oferta dla polskich dzieci zainteresowanych pro-

gramowaniem nie jest niestety przesadnie bogata.
Jesli maja one mato szczescia, to w ich szkole nie ma
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nauczyciela, ktory mégtby pracowac z nimi na pozio-
mie wyzszym niz proste animacje w Logo, nie maw ich
okolicy réwniez CoderDojo (ktore w naszym kraju do-
piero raczkuje). Olimpiady i konkursy przedmiotowe
z programowania s3 z kolei najczesciej zbyt trudne dla
poczatkujacych. Dzieci mogg oczywiscie prébowad
korzystaC z zasobow anglojezycznych (np. wymie-
nione wczesniej Codeacademy, czy KhanAcademy),
jednak zeby moc to zrobi¢ musza operowac jezykiem
angielskim w co najmniej $rednim stopniu (co nie jest
bardzo prawdopodobne w przypadku przecietnego
dziecka w wieku 7-13 lat). Cze$¢ zasobow jest ttuma-
czona na jezyk polski (patrz wyzej), ale rzadko dotyczy
to materiatow z programowania, ktére zwykle maja
charakter nieco bardziej skomplikowanych stron in-
ternetowych, a nie prostych screencastow (filmikéw).

Taki stan rzeczy prowadzi do sytuacji odpowied-
niej do rozwoju komercyjnych inicjatyw uzupetnia-
jacych oferte szkoty oraz organizacji pozarzado-
wych (NGO). Przyktadami sg mlodziprogramisci.pl
oraz e-matplaneta.pl. Oba serwisy sg wizytéwkami
szkot zorganizowanych na ksztatt szkét jezykowych
- oferuja zajecia z programowania w tréjmiescie
(mlodziprogramisci.pl) oraz Warszawie (matplane-
ta), w przypadku firmy trojmiejskiej dostepne sa
rowniez zajecia e-learningowe (wéwczas bez ogra-
niczen terytorialnych). Zajecia sa oczywiscie ptat-
ne - za semestralny kurs w matplanecie ptaci sie
obecnie 980zt, a w mlodziprogramisci.pl 845zt. Obie
szkoty proponuja rozbudowany program w sktad
ktérego wchodzi programowanie nie tylko w pro-
stych jezykach (np. Scratch), ale réwniez podstawy
jezyka C++, Java czy php.



DZIECI SIECI

komentarz

Komputery, ktére wkroczyty w nasze zycia juz
dobrych kilkadziesiat lat temu, radykalnie zmie-
nity i zmieniajg nasze nawyki. Zmieniamy po-
dejscie do uczenia sie, uczestnictwa w kulturze,
kontaktowania sie z innymi ludzmi. Komunika-
cja zaposredniczona medialnie lub wspomagana
multi- i hipermediami nie zawsze musi byc lepsza
niz ta odbywajaca sie twarza w twarz. Zachty-
Sniecie technologiami, charakterystyczne np. dla
lat dziewiecdziesigtych i objawiajace sie m.in. na-
stawieniem na wyposazanie szkolnych pracowni
komputerowych, niekoniecznie mija, ale jest co-
raz czesciej podszyte krytycznym spojrzeniem
na zachodzace zjawiska. Mamy juz za sobg, poza
kilkoma dogasajacymi ogniskami, demonizowa-
nie mediow, do czego czesto przyczyniali sie ci,
ktérzy niewiele wspdlnego mieli z korzystaniem

z nowych tekstow kultury. | tak jak trudno powie-
dziec dzisiaj jednoznacznie, ze komputer to zto, kto-
re wytacznie pozera czas, trudno mowic, ze twarde,
inzynieryjne umiejetnosci potrzebne przy budowa-
niu i zarzadzaniu medialng infrastruktura, powinni
miec tylko specjalisci, konczacy okreslone studia.

,Wylewanie sie” umiejetnosci medialnych i infor-
macyjnych poza krag specjalistow postepuje wtasci-
wie od poczatku rozwoju domowych komputerow.
Wprowadzenie wizualnego interfejsu i symboliczne
rozbijanie mtotem przez kobiete ekranu Wielkiego
Brata w kultowej reklamie Apple z 1984 mozna po-
traktowac jako granice pomiedzy starym Swiatem
powszechnej, jednostronnej najczesciej komunika-
cji, nad ktdrg wtadze dzierzyli biali mezczyzni o tech-
niczno-inzynieryjnym wyksztatceniu, a Swiatem hi-

permedialnego zaposredniczenia, uruchamiania
indywidualnych Sciezek lektury. To wtasciwie
granice miedzy modernistycznym podejSciem
do informacji, a informacyjnym anarchizmem
ponowoczesnosci. Mozna sie oczywiscie spierac,
Czy Zyjemy juz w czasie po-ponowoczesnym i czy
korzystamy z nowych, a moze nowych nowych
mediéw i czy podana interpretacja nie jest prze-
sadzona. Opisy sg oczywiscie wazne, wazniejsza
wydaje sie jednak dokonywana regularnie dia-
gnoza sytuacji i ocena, na ile potencjat najnow-
szych technologii i odmiennej od ,,starej” strategii
komunikowania, jest wykorzystywany przez mto-
dych ludzi.

W badaniu ,,Dzieci sieci - kompetencje komu-
nikacyjne najmtodszych”, eksplorujac grunt pod



http://edukatormedialny.pl/

wieksze dziatanie naukowe, obserwowalismy
ucznidw trzech ostatnich klas szkoét podstawo-
wych, ktérzy niekoniecznie funkcjonowali jako
cyfrowi tubylcy. Ich $wiadomos$¢ tego, jak funk-
cjonuja media, byta ograniczona (badanie miato
charakter jakosciowy, moéwie zatem tylko o ba-
danych), co mozna oczywiscie ttumaczyé¢ wie-
kiem (tu jednak mam wielkie watpliwosci, uczac
studentoéw pierwszego roku uniwersytetu i to
kierunkow pedagogicznych). Wydaje sie jednak,
ze wchodzac w nastoletni wiek powinni nie tylko
znac potencjat manipulacyjny mediow i go roz-
poznawac, ale powazniej podchodzi¢ do kwestii
bezpieczenstwa. Aich zachowania w tym zakresie
np. w serwisach spotecznosciowych, wydawato
sie byc btadzeniem w ciemnosciach. Zabawa na
chybit-trafitz bezpieczenstwem, prezentowaniem
wizerunku, udostepnianiem prywatnych informa-
cji i danych osobowych moze rodzi¢ konkretne
konsekwencje w ich dorostym zyciu, jesli na ko-
lejnym etapie edukacji formalnej lub w ramach
ratunkowych dziatan organizacji pozarzadowych,
instytucji kultury czy innych organow nie uzupet-
nig brakow.

Niedawno prowadzitem wspolnie z Anng Miler
warsztat z uczniami ostatnich klas szkot podsta-
wowych na temat bezpieczenstwa. Wiekszosc
dzieci nie wiedziata, jak usunac historie korzysta-

nia z przegladarki, jak wyczyscic¢ hasta, formularze,
co to s3 ciasteczka. Poinformowanie, ze warto chro-
ni¢ hastem profil na komputerze byto dla nich jak
odkrywanie nowego lagdu. Swietnie radzili sobie z za-
bawami w Paincie, nie mieli jednak prawie wcale po-
jecia, jak chronic wizerunek, dane i bronic sie przed
cyberprzemoca. Wystarczyto kilka godzin warszta-
tu, by przez godzine opowiadaty, kierujac stowa do
kamery, dla swoich rowiesnikéw, jak bezpiecznie ko-
rzystac z medidw. Negatywne przyktady niewiedzy
i braku medialnych i informacyjnych umiejetnosci
zarysowatem bardzo skrétowo. Na pewno datoby
sie pokazac jednostki czy nawet grupy dzieci i mto-
dziezy, ktérzy radza sobie Swietnie. Dyskusja na te-
mat pochodzenia i kapitatu kulturowego i réwniez
zwigzanych z tym potrzeb bytaby w tym miejscu za-
pewne ciekawa. Ogranicze sie jednak do podsumo-
wania, ze skoro wielu mtodych ludzi ma problemy
z kwestiami, jakie uznajemy za podstawowe - od-
sytam m.in. do ,Katalogu kompetencji medialnych
i informacyjnych” Fundacji Nowoczesna Polska, kto-
ry wspottworzytem - musimy jak najszybciej zaczac
dziatac. Inaczej mozemy zapomnie¢ o wyjsciu poza
podstawy edukacji np. w zakresie programowania
z wykorzystaniem narzedzi, ktore lezg pod reka i s
bardzo interesujace dla nastolatkédw i mtodszych
dzieci. Cyfrowa rewolucja trwa i coraz czesciej wcho-
dzi w Swiat niezaposredniczony medialnie. Wystar-
czy spojrze¢ na rozwéj drukarek 3D, sieci fablabow

i medialabow, ktore cho¢ moga petnic role nie-
ustajacych awangardowych instytucji, mogtyby,
przy odpowiednim podejsciu, dziataniach i fi-
nansowaniu, stac sie inicjatorem i katalizatorem
zmian i upowszechnienia nowosci, z korzyscia dla
nas wszystkich. Tak jak trzydziesci lat temu wizu-
alne interfejsy, a pottora dekady wczesniej pre-
zentacja sieciowych mozliwosci przez Douglasa
Engelbarta. m




JEZYKI PROGRAMOWANIA

SCRATCH

Jezyk programownia Scratch powstat z inicja-
tywy Massachusetts Institute of Technology (MIT),
a doktadniej wydziatu Lifelong Kindergarten Gro-
up MIT Media Lab. Jest to jezyk programowania
zaprojektowany z mysla o dzieciach w wieku od
8 do 16 lat, ale korzystaja z niego osoby z o wie-
le szerszego przedziatu, ,,miliony uzytkownikow”
(jak pisza na swojej stronie autorzy). Mocna stro-
na Scratcha jest jego lokalizacja do 40 réznych
jezykow, w tym petna polonizacja. Scratch jest
obecnie szeroko wykorzystywany w szkotach,
réwniez polskich. Platforma ta ma kilka cech
szczegblnych, ktére sktadaja sie na jej duza po-
pularnos¢ w edukacji:

Pierwsza grupa zalet wigze sie z kwestiami lo-
gistycznymi. Srodowisko Scratch do niedawna
wymagato instalacji na komputerze na ktéorym
miato odbywac sie programowanie instalacji spe-
cjalnego programu (ostatnio w wersji 1.4). Obec-
na, niedawno zaprezentowana finalnie wersja 2.0
dziata juz zupetnie w modelu oprogramowania

»W chmurze”, to znaczy uruchamianego catkowi-
cie wewnatrz przegladarki internetowej - przy-
najmniej Chrome 7, Firefox 4, lub Internet Explo-
rer 7 - wszystkie z zainstalowanym dodatkiem
Adobe Flash Player w wersji przynajmniej 10.2.
Taki model oznacza wiele korzysci dla mobilne-
go uzytkownika - a takim przeciez jest uczen -
wszystkie jego projekty przechowywane sa na
serwerach MIT, przez co uczen moze powrocic do
swojego projektu z dowolnego miejsca na ziemi,
aby podtaczonego do internetu. Zmienne i $ro-
dowisko pozwalajace na uruchomienie aplikacji
ucznia réwniez przechowywane jest na central-
nym serwerze, w zwigzku z czym uruchomic apli-
kacje (o ile tak zdecyduje uczen) mozna réwniez
z dowolnego komputera podtaczonego do inter-
netu. Niskie wymagania sprzetowe (podtaczenie
do internetu + przegladarka internetowa) spra-
wiaja, ze korzystanie ze Scratcha mozliwe jest
na zdecydowanej wiekszosci komputeréw szkol-
nych, w tym na coraz popularniejszych w edu-
kacji komputerach typu Chromebook, ktorych
system operacyjny pozwala na uruchomienie wy-
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tacznie tego typu aplikacji (,w chmurze”). Scratch
jest zatem dostepny dla nauczycieli i ucznidw -
jest darmowy, nie trzeba go instalowad, ttuma-
czy¢ i mozna go uruchomic¢ wszedzie tam, gdzie
sg komputery i opcjonalny dostep do internetu*
(zatem wedtug danych GUS - ponad 90% szkét na
poziomie podstawowym?).

Druga grupa zalet wiaze sie z tym jak szybko
mozna uzyskac efekty przy pomocy Scratcha.
Zwykle - jest to doswiadczenie, ktore byto udzia-
tem rowniez autoréw tego raportu - pracujac
z dzie¢mi w wieku od 8 lat wzwyz mozliwe jest
uzyskanie prostych programéw natychmiast, juz
po pierwszych 10-15 minutach. Méwiac jezykiem
psychologii - program ten udziela bardzo szyb-
ko wzmocnien, co sprawia, ze wieksza liczba
uczniow ma ochote i motywacje do dalszej pracy
- ciggle cos im sie udaje. Dzieje sie tak z pewno-
$cig czesciowo ze wzgledu na wizualizacje frag-
mentéw kodu, ktore maja postac klockow o roz-
nych ksztattach tak, ze bardzo tatwo wizualnie
stwierdzi¢ z jakimi elementami moga sie taczyc,
a z jakimi nie. Bardzo wazne - zwazywszy na mto-



dy wiek grupy docelowej - jest to, ze efekty sa
bardzo konkretne i wymierne - nie jest to napis
»gratulajce, bardzo dobrze!”, a wizualny efekt na
ekranie - kotek (ktéry jest postacig przewodnia
Scratcha), ktory chodzi w rytm muzyki, obraca
sie zgodnie z instrukcjami, miauczy, reaguje na
bodzce z zewnatrz (nacisniecia klawiszy, mysz-
ke komputerowa, a nawet dZzwieki otoczenia!) -
starsza wersja 1.4 pozwalata w tym wzgledzie na
jeszcze wiecej, np. programowanie rzeczywistych
przedmiotéw, np. klockdw LEGO We DO® lub Mind-
storms NXT®. Kolejne wersje Scratcha (tym razem
2.0) wnosza do niego coraz wiecej atrakcyjnych
wizualnie, bardzo efektownych funkcji, jak np.
wykorzystanie kamerki internetowej laptopa do
sterowania napisanym przez siebie programem.
Mozna szybko by¢ efektywnym i efektownym.
Kolejng kluczowa wtasciwoscia Scratcha jest
bardzo dobre jakosciowo i szerokie wsparcie
zaréwno ze strony samych autorow, jak i spo-
tecznosci. Dla kazdego kto chciatby uczy¢ pro-
gramowania w Scratchu dostepna jest strona
ScratchEd*’, na ktérej znalez¢ mozna bardzo wie-
le gotowych zasobéw do wykrorzystania na za-
jeciach: hostorie wdrozen (obecnie 208), gotowe
zasoby edukacyjne (takie jak propozycje ¢wiczen,
przyktadowe programy, konspekty zajec, quizy,
podreczniki i poradniki itd.) do darmowego wy-
korzystania skategoryzowane ze wzgledu na po-
ziom edukacji (od przedszkola az po uniwersytet
i doszkalanie zawodowe). Jesli to nie wystarczy,
to na wszystkich chetnych czeka bardzo aktywne
forum. Za posrednictwem strony ScratchEd moz-

na réwniez zdoby¢ informacje o nadchodzacych
wydarzeniach, takich jak konferencje, seminaria
i warsztaty (AFK, czyli away from keyboard oraz
online). W kontekscie polskim warto wspomniec
o ciekawej inicjatywie stworzenia bezptatnego,
polskiego podrecznika do Scratcha. Autorem jest
matematyk z Bielska-Biatej, Piotr Szlagor, a sam
podrecznik jest do pobrania bezptatnie (jako
ebook)*8. Na osobne zdanie zastuguje w tym kon-
tekscie rowniez polityka MIT, ktéra wymusza na
kazdym dodanym publicznie projekcie licencje
Creative Commons Share Alike (CC BY-SA 3.0),
dzieki czemu obecnie na stronach portalu mozna
przeglada¢ mrowie (tysigce? setki tysiecy? nieste-
ty wtasciciele strony milcza na ten temat) aplika-
cji i gier stworzonych przez innych programistéw
Scratch. Bez problemu znajdziemy w tym zbiorze
remiksy klasycznych gier, takich jak Pong, Mario
czy Snake, ale rowniez nowszych, jak np. bardzo
popularne Angry Birds. Reprodukcje te prezen-
tujg bardzo rézny poziom, ale kluczowe jest to,
ze jednym kliknieciem mozemy ,wywrocic je” na
druga strone, czyli strone kodu Scratch i spraw-
dzi¢ jak dziataja, albo skopiowac caty kod i rozpo-
cza¢ wtasng prace na tym fundamencie.

APPINVENTOR

Scratch - pomimo bardzo wielu zalet - posia-
da rowniez pewne ograniczenia. Powaznym jest
uzywanie technologii Adobe Flash jako podsta-
wy zarowno do tworzenia programéw (Scratch
2.0), jak i ich odtwarzania (2.0 i starsze wersje).
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Niektorzy producenci systeméw operacyjnych
(najbardziej znany przyktad to oczywiscie firma
Apple i system iOS wykorzystywany w telefonach
iPhone, odtwarzaczach iPod i tabletach iPad) nie
umozliwiajg dziatania Flasha. W zwigzku z tym
prace uczniow s niedostepne na tych - coraz
bardziej popularnych - platformach.

Applnventor - kolejna aplikacja od pracowni-
kow Lifelong Kindergarten Group MIT Media Lab
to odpowiednik Scratcha, ktory produkuje au-
tentyczne aplikacje dla systemu Android. Sama
zasada dziatania jest podobna jak w przypadku
Scratcha - aplikacje buduje sie poprzez przecia-
ganie blokow ,legopodobnych” klockéw kodu
na ekran, cho¢ oczywiscie same klocki sg nie-
co inne, dopasowane do platformy na ktéra sie
tworzy (np. sg wsérdd nich takie, ktére korzysta-
ja z unikalnych czujnikéw telefonow, ktorych nie
ma zwykle w komputerach - np. akcelerometru).
Tak jak i w Scratchu, tak réwniez i tutaj mozemy
od razu obserwowac efekty swojej pracy na ekra-
nie wtasnego telefonu lub emulatora telefonu. Na
koniec mozemy stworzy¢ kompletny plik wyko-
nywalny (.app), ktéory mozna wykonywac na te-
lefonach z Androidem. Poza tymi réznicami pro-
jekty Scratch i Applnventor sg podobne - ktada
nacisk na podobne zasady, ktére wokét jednego
i drugiego programu stworzyty juz duza spotecz-
nosc uzytkownikow.



SCRATCH W SZKOLE PODSTAWOWEJ

Podstawa Programowa méwi o tym, iz kazdy absolwent
liceum czy technikum powinien wykazywac sie umiejetnos-
Cig rozwigzywania probleméw z uzyciem komputera oraz
stosowaniem algorytmicznego podejscia do zadan. Cele te
powinny by¢ realizowane juz od poczatku nauki w pierwszej
klasie szkoty podstawowej i to nie tylko na lekcjach tech-
nologii informacyjnej, informatyki, czy zajeciach kompute-
rowych.

Obecnie w szkotach nauka programowania jest trakto-
wana po macoszemu. W szkole podstawowe] nauczyciele
czesto uznaja, ze uczniowie nie poradza sobie z tak trudnym
tematem. Na kolejnych etapach edukacyjnych, o ile pojawi-
aja sie elementy algorytmiki i programowania (sam jestem
osoba, ktéra przez caty cykl edukacji szkolnej nie zrealizo-
wata w szkole nawet jednej godziny z tego tematu), to ich re-
alizacja odbywa sie przy uzyciu anachronicznych narzedzi

(takich jak Logo, ELI, Pascal). Nie sa one ani atrakcyjne, ani

przydatne, co skutecznie zniecheca uczniéw do programowa-
nia. Postrzegaja oni je jako trudna i zbedna umiejetnosé. Czes-
to jedynym powodem uzycia nadmienionych $rodowisk jest
fakt, iz s3 one znane przez nauczycieli prowadzacych zajecia
lekcyjne.

Jak wiec znalez¢ Srodowisko, ktére bytoby dla uczniow
atrakcyjne i przydatne, a z drugiej strony pozwalato na sku-
teczng nauke programowania? Musiatoby ono by¢ przyjazne
w obstudze, darmowe, wieloplatformowe, a przy tym nowoc-
zesne. |deatem bytoby, gdyby zostato zaprojektowane z mysla
o edukacji. Okazuje sie, ze takie Srodowisko juz istnieje.

Scratch, bo o nim mowa, zostat stworzony przez specjalistow
z MIT z misja, by skutecznie wspomagac nauke programowania.
Aplikacje s dostownie sktadane z dostepnych blokéw funkc-
jonalnych - nie jest wiec wymagana od uczniéw znajomos¢ ko-
mend, lecz samo rozumienie sensu tresci na nich zapisanych.
Bloczki sa pogrupowane tematycznie, by utatwi¢ nawigacje po
programie. Dodatkowo Scratch pozwala na tworzenie wtasnych
bloczkéw, gdy jest uzytkownikowi to potrzebne. Od wersji 2.0,
opublikowanej w maju 2013 roku, Scratch jest wytacznie aplika-
cja internetowa. Wszystkie programy tworzymy w oknie prze-
gladarki. Pozwala to na dostep do swoich projektéw z kazdego
miejsca na Ziemi. Dodatkowo swoje programy mozemy opubli-
kowac na stronie Scratcha lub na wtasnym blogu tak tatwo, jak
robi sie to z filmami z serwisu YouTube.

Jako osoba aktywnie wykorzystujaca Scratcha w nauczaniu
informatyki i matematyki, moge méwic o nim wytacznie w sa-
mych superlatywach. Nie ma obecnie lepszego narzedzia uc-
zacego myslenia algorytmicznego z takim potencjatem dydak-
tycznym. Scratcha wprowadzam juz w pierwszej klasie szkoty
podstawowej (na Zajeciach Komputerowych). Obstuga progra-
mu nie sprawia pierwszoklasistom zadnego programu, a maja
przeciez 5-7 lat. Ich pierwsze projekty to najczesciej proste ani-
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macje, w ktorych dwie postacie (przygotowane przez nich
w wbudowanym edytorze graficznym) prowadza ze sobg
krotki dialog. Nastepnie wprowadzane sa elementy ruchu
postaci, dzwieki itd. Dzieci chetnie wykonuja stawiane pr-
zed nimi zadania, czesto wprowadzajac do swoich aplikacji
wtasne pomysty - to kolejna, ogromna zaleta Scratcha - nie
ogranicza on w zaden sposéb kreatywnosci uczniéw.

Uczniowie, chodzacy do klas starszych (gimnazjum i li-
ceum) dostaja zadania o wiekszym poziomie trudnosci. Na
tym poziomie Scratch doskonale sprawdza sie jako narzed-
zie uczace algorytmiki. Mozna w bardzo prosty sposéb poka-
zaé, jak wazna jest dobrze przemyslana struktura programu.
Jako przyktad moge podac aplikacje, w ktorej dwie postacie
wymieniaja dzielniki podanej przez uzytkownika liczby. Ka-
zda z postaci ma zaimplementowany inny algorytm dla tej
czynnosci. Uczniowie, widzac réznice w czasach wykonania
algorytmoéw, moga samodzielnie wyciagna¢ odpowiednie
whnioski dotyczace efektywnego programowania.

Scratcha wykorzystuje rowniez na swoich lekcjach ma-
tematyki. Realizujgc tematy staram sie co jakis czas, w mysl
zasady ,jesli chcesz co$ zrozumieé - zaprogramuj to”, zlecac
uczniom jako zadanie dodatkowe, zaprogramowanie aplika-
cji wykonujacej okreslone zadania matematyczne np. stwor-
zenie programu obliczajacego pole i obwéd czworokata (dla
uczniéw IV klasy SP). Zadania tego typu sa chetnie podejmo-
wane przez moich uczniéw. Mnie z kolei pozwalaja na lepsze
uksztattowanie poje¢ matematycznych u podopiecznych.

Uwazam, ze kazdy uczen powinien miec stycznos¢ z pro-
gramowaniem juz od wczesnych lat swojej nauki i to nie tyl-
ko na zajeciach informatyki (ale tez matematyki, fizyki, bio-
logii, czy jezyka polskiego). Idealnym narzedziem do tego
jest Scratch, ktéry mozliwosciami bije na gtowe kazde inne
srodowisko uzywane w szkotach. m




PROGRAMOWANIE OD KOLYSKI

W ciggu ostatnich kilkunastu lat w kazdej sferze nasze-
go zycia przybyto nowoczesnych zdobyczy technologicz-
nych. Komputery stanowia kluczowy komponent sprzetéw
gospodarstwa domowego, samochodéw, telefonow. Sa
obecne na kazdym kroku, w urzedach, bankach, warsz-
tatach, szkotach. Wiele zawodéw wykonywanych przez
dzisiejszych senioréw odchodzi do lamusa, a ich miejsce
zajmuja nowe, dostosowane do skomputeryzowanej rze-
czywistosci. Naprawa samochodu wymaga wysokiej klasy
oprogramowania i kosztownego sprzetu, nie jest juz moz-
liwa dla kazdego majsterkowicza w przydomowym garazu.
Dodajmy do tego internet. Dzieki smartfonom mozemy by¢
w sieci potaczeni ze Swiatem i ze sobg nawzajem przez 24
godziny na dobe. Powszechny dostep do internetu dla ,,cy-
frowych tubylcow” jest czyms$ zupetnie naturalnym, tylko
my go jeszcze postrzegamy, jako dodatkowa warstwe na-
tozona na rzeczywistosc.

Na naszych oczach dokonuje sie przetom cywilizacyjny,
o konsekwencjach poréwnywalnych jedynie do wynalezie-
nia druku przez Gutenberga. W Sredniowieczu umiejetnosc

czytania i pisania byta zastrzezona dla nielicznych - ksia-

zat, biskupéw. Budzita szacunek, gwarantowata spoteczny
awans, lecz takze dawata wtadze, tym, ktdrzy ja posiedli. Dzi-
siaj taka grupe ,litterati” stanowia programisci. Zdobyli ta-
jemna wiedze i umiejetnosci, ktore przecietnemu cztowiekowi
wydaja sie niedostepne. Potrafig z niczego tworzy¢ skompli-
kowane systemy, posiadaja wtadze nad maszynami, hackuja
rzeczywistosc.

W internecie jak grzyby po deszczu pojawiaja sie anglojezy-
cze publikacje, aplikacje, instruktaze, gry, a nawet cate szkoty
programowania. Maja trafia¢ do jak najwiekszej rzeszy odbior-
céw. Swiadczy o tym fakt, ze ogromna ilo$¢ tych narzedzi jest
skierowana do najmtodszych uzytkownikéw komputerow.

Dzieci od urodzenia aktywnie korzystaja z techologii. Od
najmtodszych lat z tabletem lub smartfonem w rekach ucza
sie nimi manipulowaé. Nie sa tylko odbiorcami. Catkiem na-
turalnie probuja zmieniaé, dostosowywac do swoich potrzeb
urzadzenia, w tym - programy. Najwieksza popularnos¢ zdo-
bywaja gry i aplikacje, w ktérych mtody uzytkownik ma mozli-
wos¢ modyfikacji, jednoczesnie staje sie tworca, czuje sie ich
wtascicielem. Gry takie jak ,Minecraft”, wymagaja opanowa-
nia bardzo ztozonych algorytmoéw dziatan. Stawiaja gracza
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przed ztozonymi problemami, wymagaja od niego wnikli-
wej analizy sytuacji, stawiania hipotez, testowania opraco-
wanych przez siebie rozwigzan, wprowadzania poprawek
i ponownych testow. Tylko w ten sposob, na drodze itera-
cji, mozna robi¢ postepy w grze. Nie trzeba zna¢ programi-
stycznej sktadni, aby uczyc sie myslec¢ jak programista.

Przybywa aplikacji, ktére ucza programowania graficz-
nego. Juz kilkuletnie dzieci z wielka frajda przestawiaja ko-
lorowe kocki, tak, zeby w koncu program lub zabawkowy
robot zachowat sie tak jak sobie tego zycza. Z wiekiem, gdy
ich potrzeby stang sie wieksze, przyjdzie czas na poznanie
i opanowanie “powaznych” jezykéw programistycznych.
W konsekwencji coraz czesciej styszy sie o nastoletnich
programistach wynalazcach, racjonalizatorach, kt6rzy dla
zabawy, z wtasnej potrzeby, czy dla lansu tworza aplikcje
warte miliony dolaréw. Dzi$ mtody wiek przestaje by¢ ba-
riera, staje sie atutem, bo gwarantuje innowacyjnos¢, nie-
konwencjonalno$¢ pomystow.

Jesli takie rzeczy dzieja sie juz dzi$, gdy moda na progra-
mowanie dopiero sie rodzi, co bedzie za dziesie¢ lat? A co
by byto, gdyby ten trend wdrozy¢ jak najwczesniej w edu-
kacji formalnej, tak jak to sie dzieje w Estonii?

Nasuwa sie oczywiste pytanie czemu przy galopujacym
postepie technologicznym, w publicznych szkotach na za-
jeciach komputerowych dzieci w podstawoéwce ucza sie
o komputerach w teorii z papierowych ksiazek? Dlaczego
na jednej lekcji informatyki tygodniowo gimnazjalisci po-
znaja jedyne obstuge jednego stusznego edytora tekstu?

Zywie gteboka nadzieje, ze pewnego dnia, w niezbyt od-
legtej przysztosci, na planie lekcji mojego synka, obok pol-
skiego i matematyki, znajdzie sie programowanie. m




PODSUMOWANIE:
PORA NA UPGRADE?

Na pytanie o proporcje pomiedzy ,podstawami”
a zaawansowanymi umiejetnosciami programi-
stycznymi nie ma jednej prostej odpowiedzi. Jest
ona wypadkowa odgoérnych zatozen (w wypadku
szkoty - podstaw programowych) i lokalnych wa-
runkéw, w szczegoélnosci nauczycieli, ktorzy maja
te zatozenia realizowac. Wydaje sie, ze wsparcie dla
nich jest kwestig niezwykle wazna, co prowadzi nas
w kierunku kwestii drugiej. JesteSmy przekonani, ze
szkota nie moze by¢ jedynym miejscem edukacji in-
formatycznej, ale réwnoczesnie powinna by¢ pod-
stawowym miejscem jej prowadzenia. Bez tego nie
sposob moéwi¢ o masowym propagowaniu umiejet-
nosci programowania. Fatszywe s3 tezy o tym, ze
zainteresowani uczniowie sami sobie poradza, ko-
rzystajac z zasobow dostepnych w Sieci. To nie do
konca tak: nie wszyscy po nie siegna, ale tez sami
mtodzi ludzie przyznaja, ze internet w nauce naj-
czesciej bywa zaledwie namiastka kontaktu z na-
uczycielem i ze taki bezposredni kontakt nie daje

sie tatwo zastapi¢ niczym innym.*® Dlatego przed-
stawione tu inicjatywy postrzegamy jako komple-
mentarne wobec nauczania w szkole. Zapewne
moga one dostarczy¢ tez wielu inspiracji, nie tylko
reformatorom polskiej szkoty, ale tez po prostu sa-
mym nauczycielom. Wierzymy tez, ze dokonujaca
sie juz stopniowo, ale w naszym odczuciu wciaz nie
do konca satysfakcjonujaca zmiana statusu eduka-
cji informatycznej w polskiej szkole, moze stanowié
wazny element dyskusji o edukacji w ogdle. O tym,
jak powinna sie zmieniac i w jaki sposob powinna
reagowac na wyzwania wspotczesnosci.

Podsumowujac niniejszy raport, prezentujemy

charakterystyke inicjatyw, ktore odnoszg sukcesy.
Oto ona:

Zaréwno najgtosniejsza inicjatywa sposrdd wy-
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mienionych - KhanAcademy, jak i pozostate nie silg
sie na dostarczanie zasobdw dzieciom. Po czesci
dlatego, ze te zasoby dzieci (i szkoty) juz posiada-
ja, a po czesci dlatego, ze do przeprowadzenia ta-
kiej inwestycji trzeba by niesamowitych naktadow
finansowych przy by¢ moze nieproporcjonalnym
efekcie. Zatem walka z istniejaca infrastruktura
oznacza albo olbrzymie obcigzenie finansowe,
albo mocne zawezenie grupy odbiorcow. W to
miejsce wszystkie inicjatywy kreatywnie wyko-
rzystuja istniejacy juz sprzet i istniejgcych w sys-
temie aktorow: np. KhanAcademy ,jedynie” od-
wraca etap samodzielnych c¢wiczen i wyktadu
nauczycielskiego na c¢wiczenia z nauczycielem
i samodzielne (wspomagane akademia) wyktady.
Scratch wykorzystuje najprostszy system dostar-
czenia oprogramowania do ucznia i nauczyciela
- przegladarke internetowa - nie wymaga nawet
tak matych zmian infrastruktury jak instalacja
(darmowego przeciez!) oprogramowania.



Wszystkie ze wspo-
mnianych platform e-learningowych i programi-
stycznych taczy to, ze dostarczajg bardzo szyb-
kich, niemal natychmiastowych efektow. Pierwsza
lekcja na Codeacademy polega tylko na wpisaiu
w cudzystowach swojego imienia, ktore nastepnie
komputer wyswietli - pierwszy sukces po 10 se-
kundach. Przesuniecie i zmuszenie do ,tanczenia”
kota ze Scratcha to zaledwie kilkanascie minut
(a juz mozna chwali¢ sie rodzicom i kolegom!). Jest
to niezwykle wazne, bo radykalnie zmniejsza chec
potencjalnej rezygnacji z kursu. Dobrze zaprojek-
towana inicjatywa dozuje uczesnikom poczucie
sukcesu zupetnie jak dobra gra komputerowa - po-
ziom pierwszy jest niezwykle tatwy, ale potem jest
trudniej, jednak o tyle tylko trudniej, zeby graczowi
sie udato i miat z tego satysfakcje. Najlepsze inicja-
tywy - podobnie jak najlepsze gry - mozna rekla-
mowac hastem ,,easy to pick up and play, hard to
master”.

Dodatkowo nalezy podkresli¢ konkretny charak-
ter feedbacku - nie og6lna informacja zwrotna (je-
stes super), a ruszajacy sie kot, migajace Swiatetka,
zaprogramowany robot. To kluczowe jesli wezmie
sie pod uwage fakt, ze dzieci do pewnego wieku
mysla bardzo konkretnie i taka informacja zwrotna
tatwiej do nich trafia i jest przyswajana jako suk-
ces!

Kolejna styczna wszystkich programéw - wy-
nikajaca poniekad z poprzedniej - to bazowanie na
motywacji wewnetrznej uczestnikdw. Programy te
sg poniekad w luksusowej sytuacji, bo uczestnicy
nie majg obowiagzku szkolnego wobec nich, przycho-
dza dobrowolnie, a sami autorzy pomimo tego, ze
pewnie chcieliby poméc jak najwiekszej liczbie osdb
uwazac beda za sukces jesli pomoga komukolwiek,
w zwigzku z tym moga sobie pozwoli¢ (jak Coder-
Dojo w oficjalnym podreczniku) na hasta w rodzaju
»Don’t stress - Some young people will come back
and some won’t. Some will drop in occasionally and
some will complain. Don’t worry its not for everyone
just do the best you can and stay cool.”. Sprawia to,
ze uczestnicy sg otoczeni przez podobnych sobie za-
palencéw, ma to ogromny wptyw na ksztatt i zacho-
wanie spotecznosci (ktéra ma duza motywacje m.in.
do samopomocy) i sprzyja osigganiu - znowu moty-
wujacych - sukceséw. Mozna powiedziec, ze organi-
zacje te poprzez odrzucenie idei pomocy wszystkim
»jak leci” ustawity swoje programy w ,,btednym kole
wysokiej motywacji i sukcesow”.

Jednak to nie wszystko. Najlepsze programy - jak
np. KhanAcademy - dodatkowo domotywowuj3
uczestnikéw poprzez mechanizmy tzw. ,,gamifikacji”
- oferuja odznaki i punkty za najdrobniejsze sukcesy,
awazne tez jak te sukcesy definiujg - czasem jako za-
prezentowanie wysokich kompetencji (np. zaliczenie
testu), ale duzo czesciej sukcesem jest w ogole praca,
wysitek.
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Wiekszosc
z prezentowanych tu programéw i inicjatyw to
przedsiewziecia not-for-profit. Ich autorzy pozy-
skuja srodki na zycie z innych dziedzin swojej dzia-
talnosci, a programy maja inny cel, czysto spotecz-
ny. W zwigzku z tym prawdopodobnie tak dobrze
i wydawatoby sie bezwysitkowo integruja osia-
gniecia, ducha i najlepsze doswiadczenia ruchow
open-source i creative commons. Prawie w kaz-
dym przypadku sam program - czy to kod zrodto-
wy jak w wypadku Scratcha, czy to kod serwisu
internetowego jak w przypadku KhanAcademy, czy
w koncu know-how jak w wypadku CoderDojo jest
otwarty dla wszystkich i dostepny do modyfikacji
- tak jak kod zrodtowy wolnego oprogramowania.
Zaden z tych programow nie $ciga sie z innymi, za-
den nie boi sie skopiowania, a wprost przeciwnie
- zacheca do niego. Kluczowe jest rowniez zache-
canie do tego samego uzytkownikow - kazdy pu-
blikujacy aplikacje w Scratchu musi pogodzi¢ sie
z tym, ze jego praca bedzie mogta by¢ ,,podejrza-
na” od srodka, skopiowana i rozwinieta bez zgody
i wiedzy autora. To automatycznie sprawia, ze kaz-
dy uczacy sie ma dostep do olbrzymiej bazy przy-
ktadow, sprawia to, ze spotecznosc zyje.
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uld-enable-video-games/

http://zen.coderdojo.com/dojo
http://coderdojo.com/help-us/i-want-to-start-a-coderdojo-ri-
ght-now/
http://www.ted.com/talks/sugata_mitra_shows_how_kids_te-

ach_themselves.html
https://www.facebook.com/CoderDojoPL
https://twitter.com/CoderDojoPL
http://zambrow.org.pl/aktualnosci/strona.php?strona=artyku-
ly_pokaz&id=12261

http://youtu.be/gM95HHI4gLk
http://www.khanacademy.org/cs
http://youtu.be/nKlu9yen5nc

Autorzy Scratcha zapowiadaja, ze jeszcze w tym roku pojawi sie
w wersji 2.0 mozliwos¢ pracy offline
http://www.stat.gov.pl/cps/rde/xbcr/gus/e_oswiata_i_wycho-
wanie_2011-2012.pdf, s. 110.

http://scratched.media.mit.edu/
https://edustore.eu/publikacje-edukacyjne/63-programowanie-
wizualne-dla-kazdego-przewodnik-po-scratch.html

Por. Mtodzi i media, dz. cyt., s. 116.


http://www.men.gov.pl/images/stories/pdf/Reforma/6d.pdf
http://www.men.gov.pl/images/stories/pdf/Reforma/6e.pdf

