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Umiejetnosc programowania jest obecnie jednq z kluczo-
wych sprawnosci, traktowanq na rowni z umiejetnosciq
pisania oraz czytania. Wzrost znaczenia tej kompetencji
podyktowany jest roznorodnymi czynnikami, w tym po-
trzebami o charakterze spotecznym oraz ekonomicznym.
Duzgq role odgrywajq rowniez wyniki badan swiadczgce
o0 pozytywnym wplywie nauki programowania na rozwoj
logicznego myslenia, planowania oraz analizowania. Po-
mimo licznych zalet, zmiany wprowadzone do podstawy
programowej obejmujgcej nauczanie informatyki w szkole
podstawowej wywolaly w gronie pedagogicznym szereg
dyskusji oraz obaw.

Wprowadzenie

Maciej M. Systo oraz Jan Madey podkredlajg, ze
historia polskiej informatyki rozpoczyna sie na dtugo przed
pojawieniem sie pierwszej elektronicznej maszyny liczgcej
(Madey, 2000, s. 14). Nazwa dziedziny, jak zauwaza
Waldemar Furmanek, powstata dopiero w 1968 roku
i przyjeta sie w RFN, we Francji i reszcie Europy. W USA
stosowana jest nazwa computer science, czyli ,nauki kom-
puterowe”, w Kanadzie spotyka sie computational science,
a wiec bardziej nauki obliczeniowe niz komputerowe.
Informatyka zajmuje sie cafoksztaltem przechowywania,
przesylania, przetwarzania i interpretowania informacji
(Furmanek, 2011, s. 12). Dzi$ dziedzina ta odgrywa
znaczacg role w zyciu wielu ludzi. Rozwijajace sie
nieustannie oprogramowanie, jak rowniez narzedzia
badawcze umozliwiajg szczeg6towa i dogtebng eks-
ploracje otaczajgcego nas srodowiska. W przestrzeni
spotecznej zaczynaja pojawiac sie roboty oraz cyber
humanoidy. Zasoby edukacyjne z tradycyjnych pod-
recznikéw przenoszone sg do przestrzeni wirtualnej.
Kazdego dnia korzystamy z elektronicznych ustug:
e-bankowosci, e-handlu, wirtualnych powierzchni
reklamowych, porad zdrowotnych, internetowej te-
rapii, portali randkowych i tym podobnych. Zjawisko
to w sposob globalny wptywa na zmiane w funkgjo-
nowaniu spoteczenstw. Na co dzien obserwujemy
chociazby stopniowe zanikanie wielu profesji, przy
jednoczesnym wzro$cie znaczenia technologii infor-
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macyjnej w kontekscie pojawiajgcych sie e-zawodow.
Szczegoblng role zaczynaja odgrywaé kompetencje
zwigzane z e-aktywnoS$ciami, zarzgdzaniem, dziata-
niem w zespole, samodzielnym doksztatcaniem etc.
Szacuje sie, ze obecnie polski rynek pracy wchtongtby
dodatkowo od 30 do 50 tysiecy informatykéw. Unia
Europejska alarmuje, ze w 2020 roku zabraknie okoto
miliona specjalistow z branzy IT, z czego pofowe bedg
stanowi¢ programisci (Stelinski, 2015).

W konsekwencji zarysowuje sie wyrazna potrzeba
odpowiedniego przygotowania oraz edukagcji dzieci
i mtodziezy w tym zakresie. Z dnia na dzien wzrasta
zatem znaczenie roli rodzicoéw oraz nauczycieli w roz-
woju myslenia komputacyjnego. Szczegélnie wazny
jest rowniez proces zwigzany z przygotowywaniem
uczniow do rozwaznego, Swiadomego i wartoscio-
wego uzytkowania szeroko rozumianych narzedzi
technologii informacyjne;j.

Czy warto uczy¢ dzieci programowania?

Jedng z ciekawszych form wykorzystania narzedzi
komputerowych jest nauka programowania. Umie-
jetno$¢ ta zaczyna by¢ obecnie traktowana na rowni
Z umiejetnos$cig pisania oraz czytania (Wing Konser,
2012). Badania kognitywne ujawniajg, ze programo-
wanie wymaga zlozonego zestawu umiejetnosci (Pea,
Kurland, 1984, s. 137—168). Nabyte sprawno$ci wspie-
rajg procesy myslowe oraz pobudzajg dalszy rozwoj
uczniow. Formutowanie polecen, konstruowanie al-
gorytmow oraz przewidywanie rezultatow podjetych
dziatan ¢wiczy umiejetnosc logicznego myslenia, roz-
wigzywania problemoéw, kreatywnego dziatania. Nauka
programowania wspomaga rowniez ksztattowanie
wytrwalosci (Duncan, Bell, Tanimoto, 2014, s. 60-69).
Rozwija zainteresowanie matematyka, rozumienie
otaczajgcego Swiata, jak tez interpretowanie zjawisk
przyrodniczych. Filiz Kalelioglu oraz Yasemin Giilbahar
na podstawie zrealizowanych badan odnotowali, ze
nauka programowania podnosi samoocene uczniow
w konteks$cie umiejetno$ci pokonywania trudnosci
i rozwigzywania zadan.
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Dzieci na ogét chetnie uczestnicza w dziataniach
zwigzanych z doskonaleniem kompetencji programi-
stycznych (Kalelioglu, Giilbahar, 2014, s. 33-50). Do-
datkowo szereg raportéw potwierdza, ze wiekszo$¢
z nich jest w stanie opanowa¢ podstawowe umiejet-
nosci zwigzane z tworzeniem polecen i fragmentéow
kodu (Levin, Kareev, 1980; Papert, Watt, diSessa, Weir,
1979). Oczywiscie poziom wymagan oraz trudnoSci
prezentowanych ¢wiczen nalezy dostosowywac do
wieku i stopnia rozwoju podopiecznych (Sorrentino
i in., 2017). Bardzo czesto nauke programowania
rozpoczyna sie nie od aktywnoS$ci zwigzanych
z komputerem i odpowiednim oprogramowaniem,
a od wypelniania diagraméw, tangraméw, planowa-
nia labiryntéw, algorytmoéw czy wydawania polecen
koledze z tawki (Przytomska-Pietrzak, 2017).

W celu promowania oraz rozwoju kompetencji
cyfrowych specjalisci z tego zakresu organizujg
liczne konkursy, szkolenia oraz programy eduka-
cyjne dla uczniéw szkot r6znego szczebla. W 2017
roku w ramach Europejskiego Tygodnia Kodowania
w calym kraju odbyto sie ponad 2220 wydarzen, dzieki
ktorym Polska znalazta sie na drugim miejscu w nauce
programowania w Europie (Fundacja Orange).

Nauka programowania jest procesem niezwykle
skomplikowanym, wymagajgcym od nauczyciela za-
stosowania wtasciwej metodyki, wysokiego poziomu
wiedzy i umiejetnos$ci, jak rowniez doswiadczenia
pozwalajgcego na rozwazne planowanie dziafan
i aktywnosci z dzieémi (Fessakis, Gouli, Mavroudi,
2013, s. 87-97). Co prawda wydawnictwa eduka-
cyjne oraz pasjonaci przedmiotu publikujg mate-
rialy edukacyjne, jak rowniez dzielg sie pomystami
i uwagami wspomagajgcymi implementacje myslenia
komputacyjnego oraz nauke programowania, jed-
nak czynnikiem decydujacym o powodzeniu catego
przedsiewziecia jest nauczyciel. To on kreuje proces
edukacji, wyznacza aktywnosci i na biezgco koryguje
dziatania swoich podopiecznych. Swiadome sytuacji
srodowisko akademickie podejmuje réznego typu ini-
cjatywy, ktérych celem jest podniesienie kompetengji
kluczowych, rozwijanie kreatywno$ci i umiejetnosci
pracy w przestrzeni cyfrowej, przygotowanie nauczy-
cieli do prowadzenia zaje¢ wspartych elementami
mys$lenia komputacyjnego oraz programowania.
Jednym z przyktadow takiej oferty sg studia dzienne
| stopnia z zakresu pedagogiki medialnej (Kwiatkow-
ska, Skibinska, Majewska, 2017, s. 4—10) oferowane
przez Wydzial Nauk Pedagogicznych Uniwersytetu
Mikotaja Kopernika w Toruniu'.

Nowa podstawa programowa

Zachodzace blyskawicznie zmiany oraz pojawiajgce
sie potrzeby spoteczne nie pozostaly niezauwazone
przez Ministerstwo Edukacji Narodowej, ktére przy
wspolpracy ze specjalistami z zakresu nauczania
informatyki opracowalo nowg podstawe programo-
wa dla szkoly podstawowej (Podstawa programowa
ksztalcenia ogélnego z komentarzem). Konsultacje
spoteczne odnos$nie zmian planowanych w podstawie
programowej obejmujgcej nauczanie informatyki na
poziomie szkoly podstawowej rozpoczety sie w 2015
roku. Gléwnym zatozeniem przyswiecajacym mody-
fikacjom byto wprowadzenie powszechnego nauczania
programowania, ktore staje sie kompetencjq kluczowq
XXI wieku, (...) od pierwszej klasy szkoly podstawowej
az do klasy maturalnej (Ministerstwo Edukacji Naro-
dowej, Osrodek Rozwoju Edukagji). Nalezy rowniez
podkresli¢, ze zaproponowana podstawa programowa
w poréwnaniu z poprzednig jest bardziej rozbudowa-
na i usystematyzowana. Okre$lono w niej jednakowe
dla wszystkich etapéw edukacji szkolnej cele ogdlne,
a wsrod nich:

* nabywanie oraz utrwalanie przez uczniow
umiejetno$ci rozumienia, analizowania i roz-
wigzywania probleméw w oparciu o logiczne
i abstrakcyjne myslenie, algorytmy i forme
reprezentowania informacji;

* nauczanie sprawnoS$ci w programowaniu
i rozwigzywaniu problemoéw z wykorzystaniem
komputera oraz innych urzadzen cyfrowych;

* umiejetne korzystanie z komputera, urzadzen
cyfrowych i sieci komputerowych w codziennym
dziataniu;

* formowanie kompetencji spotecznych, w tym
umiejetno$ci komunikowania i pracy w grupie,
dziatania oraz zarzadzania projektami zespoto-
wymi;

* uwrazliwienie uczniow na respektowanie:
prawa i bezpieczenstwa, poszanowania zasad
prywatnosci informacji i ochrony danych, wtas-
nosci intelektualnej, etykiety i norm wspotzycia
spotecznego, zagrozen zwigzanych z techno-
logia i ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa
swojego i innych (Ibidem, s. 11, 12).

Nowa podstawa programowa obejmuje takze
szereg zagadnien zwigzanych z budowa komputera
i sieci oraz z wykorzystaniem technologii w inter-
akcjach spotecznych. Nowy program nauczania juz
w roku szkolnym 2017/2018 objal swym zasiegiem

! Ich program, interesujacy i dostosowany do potrzeb studentéw, jak réwniez aktywnych zawodowo nauczycieli,
zapewnia: wysoka jakos$¢, materialy opracowane z myslg o potrzebach dzisiejszych placéwek edukacyjnych, sprzy-
jajaca nauczaniu oséb aktywnych zawodowo proporcje zaje¢ stacjonarnych do tych realizowanych w przestrzeni
wirtualnej (60% — 1080 z 1800 godzin — wyktadow realizowanych jest w sieci), a takze darmowy charakter ksztalcenia.
Warty uwagi jest rowniez projekt edukacyjny ,Zaprogramowani — czyli zespotowo i kreatywnie w §wiecie robotyki”,
zaplanowany na lata 2018-2019 (http://www.pedagogika.umk.pl/dokumenty/2017-18/zaprogramowani_opis.pdf),
w ramach ktérego szkotom wytypowanym do projektu zakupione zostang roboty z akcesoriami, plansze konstruk-
cyjne, markery do rysowania tras, jak rowniez klocki do programowania. Projekt obejmuje takze cykl wyktadéw oraz
szkolen stwarzajacych pedagogom okazje do uzupelnienia wiedzy i umiejetnosci praktycznych z zakresu nauczania,
programowania, jak rowniez tworczego dziafania z uczniem.
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grupe pierwszoklasistow, ktérzy od 1 wrzes$nia rea-
lizowali zajecia z edukacji informatycznej.

Metodyka badan

Zaprezentowane w artykule badania przeprowa-
dzone zostaly w 2018 roku. Ich gtéwnym celem byto
zidentyfikowanie obaw oraz trudnosci, na jakie napo-
tykajg nauczyciele edukacji wczesnoszkolnej podczas
realizacji zajec¢ z zakresu informatyki, w tym z progra-
mowania. Do rozpoczecia badan przyczynily sie zmia-
ny zwigzane z wprowadzeniem nowych elementéw
do podstawy programowej obejmujgcej nauczanie
informatyki w szkole podstawowej. Analizy zrealizo-
wane zostaly na podstawie danych zgromadzonych
w grupie 240 nauczycieli z wojewodztwa kujawsko-
pomorskiego. Wyjatkiem byto pytanie szczegofowe 4.
(,Na jakie trudnos$ci napotykaja nauczyciele podczas
zaje¢ z programowania?”), na ktére odpowiedz
udzielifo 178 oso6b, a zatem wyltacznie nauczyciele
prowadzacy zajecia z edukacji informatycznej?. Dob6r
0s6b do badan miat charakter losowy. Znaczgca grupa
badanych nalezata do pokolenia cyfrowych tubylcow,
urodzonych po 1980 roku (tabela 1).

Na podstawie cze$ciowo kierowanych wywiadéw
oraz ankiet o charakterze mieszanym starano sie okre-
$li¢ stopien przygotowania pedagogéw do prowadze-
nia zajec¢ z edukacji informatycznej. Zidentyfikowano
réwniez problemy oraz obawy zwigzane z wprowa-
dzeniem elementéw myslenia komputacyjnego oraz
kodowania do programu nauczania w klasach I-III.
Poziom wiedzy oraz umiejetno$ci nauczycieli okre-
Slony zostal na podstawie analizy rozwiazywanych
przez pedagogow testéw wiedzy. Autorka badan
wyszczegolnita nastepujgce cele badania:

* Analiza stopnia przygotowania nauczycieli klas

I-II szkoty podstawowe]j do prowadzenia zaje¢
z edukacji informatycznej zgodnych z nowg
podstawg programowa.

* Analiza obaw oraz trudnos$ci, na ktoére napoty-
kaja nauczyciele klas I-III szkoly podstawowej
podczas zajec z edukacji informatycznej, w tym
Z programowania.

Tabela 1. Struktura wickowa badanych

Sformutowano nastepujgce pytania:

1. Czy nauczyciele klas I-IIl posiadajg wiedze

umozliwiajaca realizacje zaje¢ wzbogaconych

elementami myslenia komputacyjnego oraz

programowania?

Jak nauczyciele klas I-1I oceniajg swoje kompe-

tencje oraz stopien przygotowania do realizacji

zajec z edukacji informatyczne;j?

2a. Jak nauczyciele klas -1l oceniajg swoje kompe-
tencje oraz stopien przygotowania do realizacji
zadan zwigzanych z programowaniem?

2.

3. Jakie obawy zwigzane z konieczno$cig wprowa-
dzenia elementow myslenia komputacyjnego
oraz programowania majg nauczyciele edukacji
wczesnoszkolnej?

4. Na jakie trudnos$ci napotykaja nauczyciele

podczas zaje¢ z programowania?

5. Jakie oczekiwania odnosnie organéw prowa-
dzacych w zwiazku ze zmiang podstawy pro-
gramowej z zakresu edukacji informatycznej
majg nauczyciele?

Analiza wykonana zostata przy uzyciu podstawo-
wych statystyk, ktére umozliwity udzielenie odpowie-
dzi na postawione pytania badawcze. W toku obliczen
wyznaczona zostala $rednia arytmetyczna, mediana,
wariancja i odchylenie standardowe. Poréwnanie grup
badawczych przeprowadzone zostato za pomoca nie-
parametrycznego testu U Manna-Whitneya. W trakcie
analiz skorzystano rowniez z korelacji Spearmana.

Analiza wynikow badan

Szczegbélowa analiza zgromadzonych materia-
téw wykazata, ze zajecia z edukacji informatycznej
prowadzi zazwyczaj nauczyciel klas I-III (74,17%
przypadkoéw, 178 oséb). Nie jest to jednak reguta,
gdyz w wielu placowkach lekcje realizowane sg przez
nauczycieli informatyki.

Badania wykonane wérod nauczycieli klas I-I11 wy-
kazaty, ze srednio co drugi z nich (124 osoby) posiada
co najmniej dobrg wiedze na temat programowania
oraz myslenia komputacyjnego. Sposrod nauczycieli
z grupy prowadzacej zajecia z edukagji informatycznej

Liczba nauczycieli klas I-II
Przedzial wiekowy prowadzacych zajecia z edukacji Liczba nauczycieli klas I-II
informatycznej
do 30. roku zycia 38 49
od 31. do 38. roku zycia 54 72
od 39. do 46. roku zycia 44 54
od 47. do 54. roku zycia 29 46
od 55. do 60. roku zycia 13 19
powyzej 60. roku zycia 0 0

Zrodlo: opracowanie wlasne.

2 W toku badan odnotowano, ze niekiedy zajecia z edukacji informatycznej w klasach poczatkowych prowadza na-

uczyciele informatyki, nie zas nauczyciele klas I-lII.
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co najmniej dobrg wiedze na temat programowania
oraz myslenia komputacyjnego posiada 69,66% bada-
nych, czyli 124 osoby? (tabela 2).

Nauczyciele, ktérzy regularnie prowadzg zajecia
z edukacji informatycznej, potrafig poda¢ przyktady
z lekgji, zrédta i materiaty, z ktérych korzystaja, oraz
pomysly na realizacje zaje¢ wzbogaconych zadaniami
czynigcymi zado$¢ nowej podstawie programowej.
Probleméw nie przysparza im opracowywanie pro-
stych ¢wiczen oraz ich realizacja w jezyku wizualnym,
na przykfad Scratch.

Tabela 2. Wyniki testéow wiedzy na temat programowania
oraz myslenia komputacyjnego

. - Liczba
Liczba nauczycieli ..
nauczycieli klas
klas I-1II p
. I-III, ktorzy
Wynik testu prowadzacych .
. .. | nie prowadza
zajecia z edukacji Ny ..
e zaje¢ z edukacji
informatycznej
od 91 do 100%:
bardzo dobry 31 0
od 81 do 90%:
dobry plus 46 0
od 71 do 80%:
dobry 47 0
od 61 do 70%:
dostateczny plus 29 31
od 51 do 60%:
dostateczny 18 21
ponizej 50%:
niedostateczny 7 10
178 os6b 62 osoby
Suma
240 os6b

Zrédto: opracowanie wlasne.

Tabela 3. Wyniki testu U Manna-Whitneya

Test U Manna-Whitneya wykazal, ze istniejg istotne
réznice w poziomie wiedzy z zakresu edukacji infor-
matycznej pomiedzy grupg nauczycieli prowadzacg
oraz nieprowadzgca powyzszy typ zajec (tabela 3).

Analizujgc wyniki testow wiedzy warto zaznaczy¢,
ze w przypadku oséb prowadzgcych zajecia z edukagji
informatycznej mediana wyniosta 76%, za$ w grupie
0s06b, ktére nie prowadzily zaje¢ — 60%. Wyniki testow
wiedzy dla wspomnianej pierwszej grupy byty takze
bardziej jednorodne (odchylenie standardowe w tym
przypadku wynosito 13,11, za§ w grupie nauczycieli
nieprowadzacych lekcji z edukacji informatycznej
14,64).

Wspo6tczynnik korelacji Spearmana wskazuje,
Ze istnieje istotny statystycznie zwigzek pomiedzy
wynikami testu wiedzy a samooceng posiadanych
ogolnych umiejetnosci informatycznych oraz konkret-
nie — umiejetnosci programowania. Otrzymane dane
wykazuja, ze zarbwno w pierwszym, jak i w drugim
przypadku wraz ze wzrostem wynikow uzyskanych
w teécie wiedzy wzrasta samoocena posiadanych
umiejetnosci, co moze $wiadczy¢ o wysokiej Swiado-
mosci nauczycieli odnosnie do poziomu posiadanej
wiedzy oraz umiejetnosci (tabela 4).

Z przeprowadzonych ankiet wynika, ze nauczyciele
oceniajg swoje kompetencje oraz stopiefn przygoto-
wania do realizacji zaje¢ z edukacji informatycznej
stosunkowo wysoko*.

Osoby, ktére nie prowadzg zaje¢ z edukagji infor-
matycznej ocenily swoje kompetencje oraz przygoto-
wanie do prowadzenia zaje¢ z edukacji informatycz-
nej jako dobre (69,35%; 43 osoby) lub dostateczne
(30,65%; 19 0s6b). Zdecydowanie stabiej wspomniani
nauczyciele ocenili swoje kompetencje odno$nie
realizacji modutu zwigzanego z programowaniem.
W tym przypadku dobre przygotowanie zadeklaro-
wato 17,74% (11 os6b), dostateczne 59,68% (37 oso6b),
zas niedostateczne 22,58% (14 osob).

Rangi
Prowadzenie zajec N Srednia ranga Suma rang
nie prowadzi zaje¢ z edukacji informatycznej 62 51,60 3199,00
Wynik testu prowadzi zajecia z edukagji informatycznej 178 144,50 25721,00
Ogotem 240

Wartos$¢ testowana?®

Wynik testu
U Manna-Whitneya 1246,000
W Wilcoxona 3199,000
Z -9,101
Istotnos¢ asymptotyczna
,000
(dwustronna)

& Zmienna grupujaca: prowadzenie zaje¢

Zrédto: opracowanie wiasne przy uzyciu programu SPSS 25.

3 Odpowiedz na Pytanie badawcze 1. — Czy nauczyciele
klas I-Il posiadajg wiedze umozliwiajgca realizacje
zaje¢ wzbogaconych elementami myslenia komputa-
cyjnego oraz programowania? Analiza na podstawie
testu wiedzy.

4 Odpowiedz na Pytanie badawcze 2. oraz 2a. — Jak na-
uczyciele klas I-IIl oceniaja swoje kompetencje oraz
stopien przygotowania do realizacji zaje¢ z edukagji
informatycznej?; Jak nauczyciele klas I-1ll oceniajg
swoje kompetencje oraz stopien przygotowania do re-
alizacji zadan zwiazanych z programowaniem? Analiza
na podstawie ankiety.

e-mentor nr 3 (75) 35



Tabela 4. Korelacja rho Spearmana

Korelacje (wynik testu, samoocena umiejetnosci i wiedzy z zakresu prowadzenia zajec z edukacji informatycznej)
Wynik testu
Wspétczynnik korelacji 1,000
Wynik testu Istotnos¢ (jednostronna)
N 240
rho Spearmana - - —
Wspétczynnik korelacji 9127
'Samoocena edukacja Istotnos¢ (jednostronna) ,000
informatyczna
N 240

* Korelagja istotna na poziomie 0,01 (jednostronnie).

Korelacje (wynik testu, samoocena umiejetnosci i wiedzy z zakresu prowadzenia zaje¢ z programowania)

Wynik testu

Wspétczynnik korelacji 1,000
Wynik testu Istotnos¢ (jednostronna)

N 240

rho Spearmana - —

Wspoiczynnik korelagji 918"
Samoocena programowanie |Istotnosc¢ (jednostronna) ,000

N 240

** Korelacja istotna na poziomie 0,01 (jednostronnie).
Zrédto: opracowanie wiasne przy uzyciu programu SPSS 25.

Rysunek 1. Samoocena kompetencji nauczycieli klas I1-111 odnosnie realizacji zajeé z edukacji informatycznej oraz

30 T 46,63%

40 37,64%

29,78% 32,02%

30

25,28%

20
12,36%

bardzo dobre dobre dostateczne

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Z udzielonych odpowiedzi wynika, zZe nauczyciele
wyzZej oceniajg swoje ogoblne predyspozycje informa-
tyczne (to jest sprawnos¢ obstugi komputera oraz
urzadzen cyfrowych, sieci komputerowych, zdolno$¢
do komunikowania i wyszukiwania zasobéw przy
uzyciu internetu, umiejetno$¢ pobierania i zapisy-
wania réznego rodzaju danych, znajomos$¢ teorii
dotyczgcej prawa i bezpieczenstwa, poszanowania
zasad prywatnosci informacgji i ochrony danych, wias-
nosci intelektualnej etc.), anizeli samg umiejetnos$¢
programowania (rysunek 1). Sytuacja ta zwigzana
jest z kilkoma czynnikami. Po pierwsze — wielu

M samoocena kompetencji
nauczycieli odnosnie
prowadzenia zajec z edukacji
informatycznej

samoocena kompetencji

nauczycieli odnosnie realizacji

zajec z programowania
12,92%

3,37%

ponizej
dostatecznej

nauczycieli wywodzi sie z pokolenia cyfrowych tu-
bylcéw (50,43% wytypowanych do badan; 121 os6b),
a zatem grupy sprawnie korzystajacej z narzedzi IT.
Wspomniane osoby na co dzien obstuguja smartfony,
tablety oraz komputery. Przywotane kompetencje sg
dla nich na tyle naturalne, ze bez wiekszych proble-
moéw dzielg sie nabytg wiedzg oraz umiejetnosciami
ze swoimi podopiecznymi. Dodatkowo — sg dobrze
przygotowani teoretycznie oraz znajg podstawowe
zasady bezpiecznej pracy z komputerem. Chociaz
98,75% ankietowanych (237 os6b), ktorzy ukonczyli
studia z zakresu pedagogiki (specjalnos¢ — eduka-
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cja wczesnoszkolna) deklaruje, ze nigdy nie miato
kontaktu z programowaniem, robotami, czy tez
algorytmami, warto podkresli¢, ze dobra orientacja
w zasobach sieciowych sprzyja samodzielnemu uzu-
pelnianiu wiedzy oraz umiejetnoSci obejmujgcych
elementy programowania. Szczeg6lnie pomocne
w zakresie doksztalcania, jak tez czerpania pomy-
stéw i inspiracji na lekcje informatyki, okazuja sie
portale spotecznosciowe, co zgtasza okoto 52,81%
badanych (94 osoby) prowadzacych zajecia z zakre-
su edukacji informatycznej. Z zebranych informacji
wynika, ze nauczyciele po 45. roku zycia rzadziej
uczestniczg w réznego typu szkoleniach, anizeli ich
miodsi koledzy. Darmowe samouczki, wideoporad-
niki czy wideokonferencje sg im zatem wyjatkowo
przydatne.

Zgromadzone dane wykazujg, ze 80,42% nauczy-
cieli (193 osoby) ocenia swoje przygotowanie do
prowadzenia zaje¢ z edukacji informatycznej jako
bardzo dobre lub dobre. Warto réwniez podkresli¢,
ze poziom dopuszczajgcy lub niedostateczny prezen-
tuje zaledwie 2,5% badanych (6 oséb). Nieco gorzej
nauczyciele edukacji wczesnoszkolnej oceniajg swoje
umiejetnosci zwigzane z obszarem programowania.
W tym przypadku bardzo dobrg lub dobrg znajomos¢
tematu deklaruje zaledwie 50,42% (121 os6b) ankie-
towanych. Umiejetno$¢ programowania na poziomie
dostatecznym przypisuje sobie $rednio co trzeci
nauczyciel. 15,42% (37 oséb) okresla swoje kompe-
tencje z zakresu programowania jako dopuszczajgce
lub niedostateczne.

Przeprowadzone wywiady wykazaly, ze nauczy-
ciele (bez wzgledu na fakt, czy w danym momencie
prowadzg zajecia z edukagcji informatycznej, czy tez
nie) majg liczne obawy zwigzane z konieczno$cig
wprowadzenia elementéw myslenia komputacyjnego
oraz programowania na poziomie edukacji wczesno-
szkolnej®, sposrod ktérych nalezy wymienié:

* obowigzek zrealizowania elementéw programo-

wania w zbyt licznej klasie (65%; 156 0s6b);

* konieczno$¢ realizacji nowych i trudnych zadan
(46,67%; 112 os6b);

* konieczno$¢ uzupelnienia oraz poszerzenia
posiadanego zakresu kompetencji (40,42%;
97 os6b);

* niedostateczna liczba ré6znorodnych zasobow
oraz pomystéw na lekcje z uzyciem elementéow
myslenia komputacyjego (59,17%; 142 osoby);

* brak doswiadczenia (55%; 132 osoby);

* brak czasu niezbednego do wiasciwego opra-
cowywania materiatéw dostosowanych do
poziomu klasy (56,67%; 136 os6b);

* brak czasu niezbednego do realizacji nowych
zadan w konteksScie obecnego, przetadowanego
programu nauczania (56,67%; 136 oso6b);

e praca w nowym $rodowisku, na przyktad
z wykorzystaniem Ozobotéw czy Dashbotéw,
oraz programowanie w jezyku Scratch lub Balti
(59,58%; 143 osoby).

Obawy te powodujg liczne trudnosci®, miedzy

innymi:

* w przypadku ,programowania na dywanie”
— obowigzek przygotowania sie do zajec oraz
realizacji ¢wiczen w kilku grupach réwnolegle,
co jest dla nauczycieli szczegdlnie stresujgce.
Zazwyczaj pedagodzy dzielg uczniéw na kilka
réwnolicznych (na przyktad piecio- lub szescio-
osobowych) grup, ktére nastepnie pracujg zgod-
nie z przyjetymi zasadami. Warto podkresli¢, ze
cze$¢ badanych (61,24%; 109 os6b) — chociaz
docenia te forme aktywnosci — ze wzgledu na
zywiolowy charakter uczniéw nie jest w stanie
prowadzic¢ takich zaje¢;

* konieczno$¢ rozpoczecia nauki programowania.
Nauczyciele podkreslajg, ze dzieci szybko uczg
sie uruchamia¢ i tworzy¢ programy w jezyku
Scratch. Trzeba jednak podkresli¢, ze niekiedy
dziatania podejmowane przez ucznié6w nie
przynosza oczekiwanych rezultatow. Réznica
w poziomie dojrzatos$ci umystowej w klasach
I-IIl bywa na tyle znaczgca, ze nauczycielowi
trudno jest proponowac algorytmy nastawione
na konkretny cel, jednakowe dla catej grupy, co
zglasza 47,19% (84 osoby) badanych;

* problemy zwiazane z konieczno$cig wyszu-
kiwania dodatkowych zasobéw zwigzanych
Z omawianym tematem oraz my$leniem kom-
putacyjnym, algorytmami lub programowaniem,
co podkresla srednio szeSciu z dziesieciu peda-
g0gow;

* zbyt malg liczbe komputeréw lub robotéw do
programowania (niekiedy nauczyciel ma dostep
tylko do jednej sztuki), co podkresla srednio co
drugi ankietowany;

* konieczno$¢ nieustannego doksztatcania
(55,06%; 98 0sob).

Wsréd gtownych oczekiwan zwigzanych ze zmia-
ng podstawy programowej (obejmujgcg nauczanie
informatyki w szkole podstawowej) nauczyciele klas
I-1Il wymieniajg’ konieczno$¢ doposazenia szkét
w narzedzia pomocne w hauce programowania — ko-
lorowe kubeczki, tak zwane maty do programowania,
komputery, laptopy, roboty i tym podobne. Powyzszg
potrzebe zgtasza srednio co drugi badany. Podobna

> Odpowiedz na Pytanie badawcze 3. — Jakie obawy zwigzane z koniecznoscig wprowadzenia elementéw myslenia
komputacyjnego oraz programowania majg nauczyciele edukacji wczesnoszkolnej? Analiza na podstawie ankiety

oraz wywiadu.

¢ Odpowiedz na Pytanie badawcze 4. — Na jakie trudnoS$ci napotykaja nauczyciele podczas zaje¢ z programowania?

Analiza na podstawie ankiety.

7 Odpowiedz na Pytanie badawcze 5. — Jakie oczekiwania odno$nie organéw prowadzacych w zwigzku ze zmiang
podstawy programowe;j z zakresu edukagcji informatycznej majg nauczyciele? Analiza na podstawie ankiety.

e-mentor nr 3 (75) 37



liczba pedagogow podkresla, ze korzystne w kontek-
Scie nauki programowania bytoby dzielenie klasy na
mniejsze grupy i dostosowanie tempa pracy, jak tez
poziomu trudnos$ci zaje¢ do mozliwosSci dzieci. Jak
zaznaczajg nauczyciele, nauka myslenia algorytmicz-
nego wymaga skupienia, a w konsekwencji: pracy
w mniejszych zespotach. Ze wzgledu na brak czasu
niezbednego do wtasciwego opracowania materiatow,
sze$ciu z dziesieciu nauczycieli zgtasza potrzebe uzu-
pelnienia oraz upowszechniania zasobéw utatwiajg-
cych prowadzenie zaje¢ dostosowanych do wymogoéw
dzisiejszej podstawy programowej.

Podsumowanie

Wedtug Filiz Kalelioglu (2015, s. 200-210), dzieci
urodzone w $wiecie opanowanym przez technologie
wymagaja adaptacji do otaczajgcego je Srodowiska,
poniewaz mimo iz w Srodowisku tym dorastaty,
mogg czu¢ sie wyobcowane. Wymusza to zmiane
programoéw ksztatcenia i wprowadzenie elementéw
myslenia komputacyjnego oraz programowania juz
w pierwszych latach edukacji. Spelnienie powyz-
szych zatozen, oprécz dostosowania do wymogow
spolecznych, sprzyja réwniez rozwojowi myslenia
krytycznego i twérczych postaw (Kalelioglu, Giilbahar,
2014, s. 248-258).

Nieodzownym elementem tego procesu jest
nauczyciel, ktéry powinien by¢ odpowiednio przy-
gotowany do realizacji nowego zadania. Tymczasem
przeprowadzone analizy wykazaly, ze wprowadzane
formy aktywnosci, problematyka obejmujgca mysle-
nie komputacyjne, czy tez podstawy programowania
sprawiajg trudnos$¢ $rednio 38,2% pedagogow.

W konsekwencji autorka artykutu zaleca realizacje
pogtebionych badan majacych na celu uzupetnienie
procesu ksztatcenia, tak aby nauczyciele klas I-III
mogli $wiadomie i poprawnie realizowac¢ zadania
wynikajace z podstawy programowej. Przeprowa-
dzone badania wykazuja, ze nauczyciele edukacji
wczesnoszkolnej w toku studiow nie sg odpowiednio
przygotowywani do realizacji zaje¢ z zakresu edukagji
informatycznej i programowania. Czy obecny program
ksztatcenia akademickiego umozliwia im $wiadomg
i poprawng implementacje elementéw myS$lenia
komputacyjnego do edukacji polonistycznej, mate-
matycznej albo przyrodniczej? Jakie zmiany powinny
zosta¢ wprowadzone do programu studiéw, aby kadra
pedagogiczna byta odpowiednio przygotowana do
realizacji nowych zadan? Jak poméc juz aktywnym
zawodowo nauczycielom? Znalezienie odpowiedzi
oraz szybkie podjecie dziatan naprawczych wydajg
sie kluczem do rozwigzania szeregu probleméw uka-
zanych w niniejszym artykule.
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Difficulties in teaching programming at the level of early school education - the teachers’
perspective

The paper presents the results of the research conducted in 2018 among 240 randomly selected teachers from the Kujawsko-
Pomorskie Voivodeship. It aimed at recognizing the main barriers and difficulties that teachers face while implementing the
elements of computational thinking and coding into IT education in grades I-III.

Such changes have been introduced recently into the primary school curriculum by the Ministry of Education in Poland. The
data collected from the surveys and the individual interviews allowed for identifying the main problems, among which the lack
of experience and limited access to educational materials are the most commonly listed. The participants of the research study
were also supposed to take the test aimed at verifying their general knowledge of IT tools as well as their programming skills.
While the first one could be assessed as satisfactory the level of the later was much lower than expected.

During the interviews, the teachers also complained that activities such as planning, analyzing and constructing exercises
corresponding with the level of children’s maturity are time-consuming. Relatively high number of students in the classes and
insufficient infrastructure also do not help to ease the problem.

Keywords: programming; computational thinking; primary school; IT education; the core curriculum
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Ogolnoswiatowa Godzina Kodowania organizowana
jest w ramach Tygodnia Edukacji Informatycznej,
ktéry odbywa sie zwykle na poczatku grudnia (dla
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=3 ny Kodowania mozna organizowac przez caty rok.
Jej tworcy deklaruja, ze jest to najwieksza inicjatywa
edukacyjna, adresowana zaréwno do nauczycieli,
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Celem konferengji jest spotkanie osob, ktore sa szczeg6l-
nie zainteresowane wykorzystaniem wideo w edukagji.
W programie spotkania przewidziano prezentacje inter-
aktywne, pokazy, dyskusje oraz warsztaty. Wydarzenie
to stanowi znakomitg okazje do wymiany doswiadczen
oraz dobrych praktyk, a takze do dzielenia sie pomystami
na temat tego, jaka role moze pefni¢ wideo w nauczaniu,
jak tworzy¢ i udostepnia¢ wartosciowe materialy edu-
kacyjne oraz jak wykorzystac¢ potencjat juz istniejgcych
zasobow. Pomoca w tym moga by¢ rowniez projekcje
filmow tworzonych przez profesjonalistéw z przeznaczeniem do wykorzystania w nauczaniu, jak réwniez samodzielnie
przez uczestnikow dziatan edukacyjnych. Integralng czescig konferencji bedzie takze wystawa najnowszych rozwiazan
z obszaru technologii, ustug oraz aplikacji, ktore uczelnie mogg wykorzysta¢ w celu skuteczniejszego wiaczania wideo
w proces dydaktyczny. Propozycje wystgpien mozna zgtasza¢ do 21 stycznia 2019 roku.

Wiecej informacji na temat konferengji na stronie: https://www.media-and-learning.eu
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