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Od redakcji 

Programowanie: edukacyjna 
innowacja przyszłości 

DR KAROL KOWALCZUK 

W poszukiwaniu skutecznych strategii dydaktycznych współczesna 

szkoła sięga po coraz bardziej innowacyjne rozwiązania. Wprowa

dzane ostatnio programowanie może stać się determinantem fak

tycznych i trwałych zmian w nowej cyfrowej rzeczywistości eduka

cyjnej. 

Jedną z wyraźnych zmian dokona
nych w ramach nowej reformy edu
kacyjnej jest wprowadzenie podstaw 
programowania jako przedmiotu klu
czowego dla rozwoju uczniów. Można 
zaryzykować stwierdzenie, iż realiza -
cja założeń tej dydaktyki szczegółowej 
może być niezwykle skuteczną strategią 
edukacyjną łączącą z jednej strony ocze
kiwania cyfrowych uczniów, a z drugiej 
potrzebę dostosowania się szkoły do re
aliów technologicznego społeczeństwa. 

Tendencja do wprowadzania nauki 
kodowania czy programowania już na 
najniższych szczeblach edukacyjnych 
ma charakter ogólnoświatowy. Co
raz częściej można usłyszeć opinię, że 
oprócz rodzimego i angielskiego, pro
gramowanie jest trzecim co do popular
ności językiem na świecie1• Trudno się 
z tą opinią nie zgodzić, zwłaszcza obser
wując zmiany dokonujące się w sektorze 
cybertechnologii. 

U podstaw takiego stanu rzeczy leży 
przeświadczenie, iż technologia oparta 
na filozofii sieci web 2.0, z którą obcu
jemy na co dzień, zmieniła dotychcza
sowy sposób funkcjonowania człowieka 
w przestrzeni cyfrowej. Przede wszyst
kim pozwala ona na wykształcenie cy
frowych kompetencji, które w rezulta
cie stają się determinantem przyszłych 
rewolucji technologicznych. Posiadając 
umiejętności obsługi nowych mediów, 
społeczeństwo potrafi wykorzystać pe
łen potencjał, jaki daje technologia, ale 
również ciągle oczekuje nowych rozwią
zań. 

Istnieje zatem silna potrzeba zmia
ny sposobu postrzegania przedmiotów 
informatycznych w szkole. Mówi o tym 
Bohumir Soukup, czeski programista 
i twórca narzędzi do nauki programo-
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wania (m.in. Baltie) adresowanego do 
dzieci. Twierdzi on, iż większość kompe
tencji informatycznych już teraz jest lub 
za chwilę się stanie czymś normalnym, 
co nie będzie wymagało nauki w szko
le. Wynika to m.in. z kontaktu dzieci 
z nowymi technologiami w ich w śro
dowisku wzrastania. Stale zwiększający 
się udział technologii w życiu człowieka 
wzmaga potrzebę wykształcenia kadr, 
które będą w stanie rozwiązywać pro
blemy technologiczne, z których jeszcze 
dzisiaj nie zdajemy sobie nawet sprawy . 
Osobami, które będą determinantem 
zmian, ale także gwarantem technolo
gicznego poprawnego wzrastania, są 
programiści . 

W ostatnich kilku latach zaczyna 
być dotkliwie odczuwalny (zarówno 
w Polsce, jak i na świecie) brak dobrych 
profesjonalistów z takimi kwalifikacja
mi, którzy stanowić będą siłę napędową 
rozwoju technologii w przyszłości. Jed
nak B. Soukup w samym programowa
niu postrzega szersze znaczenie i pro
ponuje, aby wszyscy programowali. Nie 
po to, aby wszyscy byli programistami, 
ale dlatego, iż dzięki tej umiejętności 
jest możliwe kształcenie kompetencji 
kluczowych człowieka XXI wieku. Będą 
one niezbędne dla precyzyjnych infor
matyków, ale również dla ekonomi
stów, inżynierów, kierowników, czyli dla 
wszystkich osób, od których będzie się 
wymagało umiejętności rozwiązywania 
problemów z wykorzystaniem nowych 
technologii2• 

W związku z tym wyraźnie widać, 
jak istotną rolę może odgrywać umie
jętność programowania, nie tylko już 
z perspektywy społeczeństwa dzisiaj, ale 
przede wszystkim społeczeństwa jutra. 
Programowanie jest niczym innym jak 
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pisaniem instrukcji mówiących, co na
leży wykonać, aby osiągnąć zamierzony 
rezultat, a każdy program komputerowy 
jest zestawem poleceń wykonywanych 
przez maszynę w celu realizacji określo
nego zadania3• Zrozumiały jest fakt, iż 
aby zdobyć wysokie kompetencje w tym 
zakresie, niezbędne są indywidualne 
umiejętności i długi proces kształcenia. 
Jednak zgodnie z obowiązującą strategią 
„każdy może programować" są realizo
wane projekty, które dowodzą, że nauka 
kodowania czy programowania może 
być wprowadzana już na etapie szkoły 
podstawowej (CODE, Koduj z Klasą). 

Nie oznacza to, że każdy uczeń musi 
zostać programistą. Strategia kodowa
nia jest wprowadzana w szkołach przede 
wszystkim ze względu na cechy, które 
kształtuje w uczniach. Poprzez progra
mowanie ćwiczone są takie umiejęt
ności, jak: czytanie ze zrozumieniem, 
myślenie logiczne, myślenie analitycz
ne, myślenie algorytmiczne, myślenie 
matematyczne, myślenie krytyczne, sa
modzielność, spójność, wytrzymałość, 
precyzja, odwaga, umiejętność kon
struktywnej dyskusji, umiejętność roz
wiązywania problemów, umiejętność 
prezentacji swoich pomysłów, umiejęt
ność pracy zespołowej, umiejętność ko
munikacji między ludźmi, umiejętność 
łączenia różnych dziedzin (a w szkole 
przedmiotów) w tworzonym programie, 
umiejętność pracy projektowej i wiele 
innych4• 

Są to obszary istotne rozwojowo, 
ale co szczególnie warte podkreślenia, 
ich kształtowanie opiera się o strategię 
edutainment, która świetnie się spraw
dza w pracy z uczniami. W tym szcze
gólnym przypadku znaczącą rolę od
grywają gry komputerowe, które bardzo 
często w procesie nauki kodowania stają 
się głównym elementem pracy. Jest to 
rozwiązanie, które może przynieść po
zytywne skutki, ponieważ programowa
nie, zwłaszcza skierowane do uczniów, 
opiera się wówczas na obszarach, które 
samych odbiorców bardzo interesują 
i angażują emocjonalnie, co przekłada 
się także na wysoki poziom motywacji. 

Z drugiej strony programowanie 
w środowisku graczy, do których w du
żej mierze należą uczniowie, nie jest 
w tej społeczności niczym nowym. Po 
raz kolejny wprowadzana innowacja do 
cyfrowej szkoły okazuje się być zaczerp
nięta z obszaru, w którym uczniowie już 
świetnie funkcjonują od lat. 
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Programowanie, a ściślej ujmując 
pewne czynności związane z pisaniem 
programów, były w środowisku graczy 
obecne niemal od początku istnienia 
rynku gier komputerowych w Polsce. 
W związku z bardzo skromnym zaple
czem dystrybucji gier w latach 80. jedy
nym źródłem informacji o cyfrowym 
świecie rozrywki były nieliczne gazety 
branżowe. W związku z zaistniałymi 
brakami, ale również wychodząc na
przeciw potrzebom czytelników, w mie
sięcznikach (zwłaszcza w „Bajtku") były 
umieszczane skrypty gier. Aby w taką 
grę zagrać, trzeba było ją „tylko" prze
pisać, czyli nic innego jak odtworzyć 
na podstawie posiadanego kodu. Warto 
dodać, iż niektóre gry wymagały kilku 
godzin starannego przepisywania za
kodowanego tekstu. Ten proces stał się 
nieodłącznym elementem rozwijającego 
się gamingowego świata w Polsce. 

Powszechniejszy dostęp do gier 
związany z rozwojem branży kompute
rowej i otwarciem się na rynek zachod
ni spowodował, iż „przepisywanie" pro
gramów stało się mało wydajne. Jednak 
pomimo tych rewolucji programowanie 
wśród graczy odgrywało nadal ważną 
rolę. Powstanie bowiem ulubionych 
gier również było determinantem roz
woju kodowania, a to w szczególności 
za sprawą modów (przekształceń lub 
modyfikacji gry5. Również możliwość 
edytowania gier w tzw. edytorach była 
namiastką game designu, który łączy 
się ściśle z procesem tworzenia gier 
i w związku z tym programowaniem. 

Wyraźnie widać, że podkreślanie 
tematyki związanej z programowaniem 
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to tak naprawdę zwrócenie uwagi na 
to, z czym gracze-uczniowie spotyka
li się już od dawna. Dlatego właśnie ta 
strategia staje się wiodącą innowacją 
w obecnym procesie kształcenia, a jej 
bezpośrednie konotacje z grami kom
puterowymi mogą być wyznacznikiem 
jej sukcesu edukacyjnego. 

Sama nauka programowania jest 
ukierunkowana na wykształcenie lub 
nabycie kompetencji przez uczniów 
w zakresie nauki języka komunikowa
nia się z komputerem, jednak strategia 
ta ma też inny, niezwykle istotny wy
miar, o którym się często zapomina. 

Nauka programowania skierowana do 
uczniów może być tylko wówczas skutecz
na, gdy określone kompetencje nabędą 
również i ich nauczyciele. Dotychczasowa 
edukacja, jak to określił Mare Prensky6, to 
w dużej mierze ścieranie się dwóch świa
tów. Nauczyciela wychowanego zazwyczaj 
w erze przed cyfrowej - analogowego 
użytkownika wzrastającego w czasach 
płyt gramofonowych, kaset magnetofo
nowych i VHS. Jak również cyfrowego 
ucznia posługującego się językiem no
wych mediów, dla którego rzeczywistość 
wzrastania łączy się z cyfrowością MP3, 
mobilnością i byciem online. 

Warto zauważyć, że w szkołach już są 
kształcone osoby urodzone po 2000 r. Róż
nica pokoleniowa będzie się jeszcze po
głębiać - pokolenie uczniów z XXI w. i ich 
nauczycieli z XX w. Oczywiście osoby 
pracujące z dziećmi i młodzieżą, starając 
się sprostać oczekiwaniom współczesnego 
wymiaru edukacji, uczestniczą w ciągłym 
procesie podnoszenia kwalifikacji i do
skonalenia swojego warsztatu pracy. Jed-
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nak trudno się pozbyć wrażenia, iż jest to 
nieustanne podążanie „za czymś''. Rodzi 
to trwałe dysproporcje między nauczycie
lami i ich uczniami, którzy zawsze są „o 
krok do przodu''. 

W tym ciągłym nadążaniu za sobą 
kodowanie może stać się istotnym punk
tem zwrotnym. Jest to możliwe dzięki 
temu, iż zgodnie z zasadami wprowa
dzenia nauki programowania do szkół 
zarówno nauczyciele, jak i ich ucznio
wie będą musieli nabyć odpowiednie 
kompetencje. Te założenia oczywiście 
nie są niczym rewolucyjnym, jednak 
należy szczególnie podkreślić skalę tego 
przedsięwzięcia. Wprowadzenie pro
gramowania do szkół na szeroką skalę 
implikuje również konieczność prze
szkolenia znacznej części kadry peda
gogicznej w tym zakresie. Szczególnie 
istotny jest natomiast fakt, iż nauczycie
le będą nabywali umiejętności najbar
dziej aktualne i innowacyjne. Nie będzie 
to nauka tworzenia prezentacji, które są 
w procesie kształcenia obecne od kilku
nastu lat, ale czegoś zupełnie przełomo
wego, czego do tej pory jeszcze nie było. 

Wprowadzenie programowania do 
szkół pozwoli nie tylko na tworzenie 
nowoczesnych narzędzi dydaktycznych 
niezbędnych w zmieniającej się edu
kacyjnej cyfrowej rzeczywistości, ale 
przede wszystkim nauczy sprawnego 
funkcjonowania uczestników procesu 
kształcenia we współczesnym społe
czeństwie. Być może dzięki konieczności 
nabycia tak nowoczesnych technologicz
nych kompetencji pedagog pierwszy raz 
od bardzo dawna zyska w oczach swoich 
uczniów cyfrowy autorytet. 

Słowa kluczowe: programowanie, 
kodowanie, nowe strategie edukacyjne. 
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