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Abstract. The article presents the concept of teaching the art of computer 
programming, algorithms construction, sequence and reason-effect logic, 
beginning with so-called visual programming. The reasons for that thesis are 
given, based on a literature review, confronted with practical real-life scenar-
io. A case study of teaching application Game Code Lab is presented. The 
aim of the article is to help teachers in planning, conducting and evaluating 
their early-stage programming and algorithmic thinking classes. 

1. Wstęp 

Dość dobrą diagnozę problemów edukacji informatycznej przedstawia prof. Ma-
ciej Sysło w [7]. Jednak nadal częstym problemem pozostaje niezrozumienie różnic 
pomiędzy rozwojem technologii informacyjnych a informatyką. Ewa Krok [2] przy-
pomina, że jednym z celów współczesnej szkoły jest przygotowanie uczniów do 
życia w społeczeństwie informacyjnym, a w podstawie programowej [4] znajduje się 
zapis, który nakłada na wszystkie szkoły i wszystkich nauczycieli zadanie stwarza-
nia uczniom warunków do nabywania umiejętności poszukiwania, porządkowania 
i wykorzystywania informacji z różnych źródeł z zastosowaniem technologii infor-
macyjno-komunikacyjnych na zajęciach z różnych przedmiotów. Jednak i tam znaj-
duje się zrównanie technik informatycznych z informacyjnymi: “Obserwowana jest 
ścisła integracja technologii informatycznych z każdą dziedziną. Musi to znaleźć 
odzwierciedlenie w edukacji. Technologia informacyjna nie może być już nauczana 
jedynie jako odrębny przedmiot, musi pojawiać się jako nieodzowny element 
w nauczaniu każdego przedmiotu.” Mimo oczywistej prawdy zawartej w tym stwier-
dzeniu, dokonano tu jednocześnie nie do końca poprawnego połączenia.  
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2. Technologia informacyjna a technologie informatyczne 

Definicje technologii informacyjnych opierają się z reguły na wprowadzeniu po-
jęcia przetwarzania informacji, w szczególności przy użyciu komputerów i oprogra-
mowania do jej przekształcania, przekazywania czy prezentowania, jak np. u Sikor-
skiego [6]. W większości definicji podstawowych, technologia informacyjna zawiera 
w sobie połączenie zastosowań informatyki i telekomunikacji, gdzie słowo “zasto-
sowań” jest bardzo istotne. Informatyka bowiem stanowi dyscyplinę naukową, która 
wytworzyła pojęcia, metody i techniki budowania złożonych systemów gromadze-
nia, przetwarzania, przedstawiania i przekazywania informacji i wiedzy w postaci 
symbolicznej. Ale już według Polskiego Komitetu Normalizacyjnego w 2006 r. in-
formatyka zostaje zdefiniowana jako “zajmująca się przetwarzaniem informacji za 
pomocą komputerów”. W opracowaniu owym definicji technologii informacyjnej nie 
zawarto.  

Autorom najbliższe wydaje się jednak zastosowane w Słowniku pojęć kompute-
rowych [9], określenie informatyki jako studiowania czy też badania komputerów 
i ich zastosowań. Jest to szeroka dziedzina zawierająca projektowanie sprzętu 
i oprogramowania oraz zagadnienia sztucznej inteligencji. Technologia informacyj-
na jest przy tym każdą formą technologii (tzn. sprzętu i myśli naukowo-technicznej) 
używaną przez ludzi do gromadzenia i przetwarzania informacji. W myśl powyż-
szych rozważań realizowane obecnie zajęcia przybliżające uczniom zasady obsługi 
komputera (Windows), edycji tekstu (Microsoft Word) czy podstawowej obróbki 
grafiki (Microsoft Paint) stanowią bazę nauczania technologii informacyjnych 
z samą informatyką nie mając zbyt wiele wspólnego.  

Z drugiej strony, nauka programowania, często rozumiana jako kwintesencja in-
formatyki, bez prostego odniesienia do zastosowań, korzyści oraz wizji docelowego 
stanu opanowania umiejętności, staje się jedynie nauką techniki, żmudną i nużącą, 
podobnie jak sama nauka zapisu nutowego byłaby dla muzyki. 

3. Elementy informatyki w nauczaniu 

Kształcenie informatyczne określono w nowej koncepcji programowej Rady ds. 
Informatyzacji dużo bardziej precyzyjnie i starannie niż w dotychczasowych opra-
cowaniach. Stanowi ono część tzw. ‘edukacji informatycznej’, która “obejmuje 
wszystkie przejawy wykorzystania komputera, informatyki i technologii informacyj-
no-komunikacyjnej” [4].  

Kładzie się tu dużo większy niż dotychczas nacisk na elementy tzw. myślenia 
komputacyjnego [11], czyli umiejętności rozwiązywania problemów z różnych dzie-
dzin z wykorzystaniem metod oraz narzędzi wywodzących się z informatyki, co 
prowadzić ma do lepszego rozumienia, jakie są możliwości komputerów, ich zasto-
sowań i technologii we współczesnym świecie. M. Sysło uważa, że elementem 
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powszechnego kształcenia informatycznego powinna stać się również umiejętność 
programowania, jako jedna z podstawowych kompetencji XXI w. [8].  

We wprowadzeniu do podstawy programowej wymieniono m.in. pozytywny 
wpływ programowania na umiejętności logicznego myślenia i precyzyjnego prezen-
towania myśli i pomysłów, czy też organizację pracy podczas rozwiązywania pro-
blemów. Jako niezbędny początek rozwoju myślenia komputacyjnego stawia się 
opanowanie pojęć i obeznanie z sekwencyjnością (liniową kolejnością) zdarzeń, 
logicznym porządkiem zdarzeń, czynności i wielkości, poleceniami (instrukcjami), 
wreszcie planem działania (algorytmem). Podstawowym elementem koncepcyjnym 
informatyki pozostaje bowiem algorytm, niezależnie od języka, metody wymiany 
danych, platformy czy oprogramowania. 

Ważnym i godnym podkreślenia elementem nauczania powyższych pojęć jest 
fakt, iż nie są one nierozerwalnie połączone z komputerami i sprzętem – wręcz 
przeciwnie, początkowe etapy nauczania mogą (a nawet powinny, w przypadku 
pierwszych klas szkoły podstawowej) odbywać się bez udziału elektroniki, a przy 
użyciu środków stymulujących chociażby zmysł dotyku – doskonałym przykładem 
są układanki, idealnie oddające wiele cech algorytmów i pracy z nimi. 

4. Podstawowe koncepcje algorytmiki 

Algorytmem jest precyzyjny, realizowany krok po kroku zestaw kroków do wy-
konania w celu rozwiązania zadania. Postać algorytmu przyjmują często instrukcje, 
np. uruchamiania samochodu, gotowania, ubierania. Algorytm wreszcie dokumen-
tuje, jak rozwiązać konkretne zadanie. Istotne cechy prawidłowego algorytmu pole-
gają na ścisłych zasadach – każdy krok algorytmu musi być: 

• jednoznaczny (interpretowalny w jeden sposób); 
• wykonywalny (do jego realizacji nie potrzeba dodatkowych informacji); 
• uporządkowany (instrukcje podane są we właściwej kolejności).  
Dobre opracowanie koncepcji stopniowego opanowania algorytmicznego my-

ślenia przedstawia Jill Denner [1], dla której można pracę z sekwencjami, instruk-
cjami, wreszcie algorytmami, sprowadzić do czterech faz, czy też poziomów pracy 
z algorytmami: 

• Rozumienie – odbiorca (uczeń) zdolny jest do odczytania algorytmu poda-
nego w odpowiednim zapisie. 

• Wykonywanie – odbiorca zdolny jest do wykonania odczytanego algorytmu. 
• Ocena – odbiorca zdolny jest do ewaluacji podanego algorytmu, stwierdze-

nia jego poprawności oraz wydajności. 
• Tworzenie – odbiorca zdolny jest do modyfikacji algorytmu wedlug zadanych 

kryteriów (np. szybkości), a także zaproponowania własnego algorytmu.  
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Rozumienie algorytmu jest podstawową czynnością, kluczową do umożliwienia 
pracy z kolejnymi fazami. Ćwiczenia w wykonywaniu algorytmów są o tyle istotne, 
że wymagają i ćwiczą umiejętność cierpliwości i koncentracji, faworyzują wytrwa-
łość i staranność. W praktyce szkolnej, niektóre osoby osiągają tę fazę z łatwością, 
innym – przychodzi to bardzo trudno. Faza oceny, w której ćwiczy się umiejętność 
ustalania, czy algorytm rzeczywiście rozwiązuje dane zadanie, jest trudna do osią-
gnięcia, wymagając uruchomienia abstrakcyjnego myślenia. Tworzenie algorytmów 
jest wyzwaniem najtrudniejszym, wymagającym i ćwiczącym wszystkie pozostałe 
zdolności. Wymaga przy tym nie tylko wiedzy, ale i doświadczenia “wykonawcy 
algorytmu”.  

Kolejne elementy algorytmiki i programowania, takie jak zmienne, pętle, proce-
dury czy konstrukcje warunkowe wymagają rozumowania na coraz większym po-
ziomie abstrakcji. Jeśli na tym samym etapie dołączyć do tego trudność pracy 
z językiem zapisu algorytmu, czyli językiem programowania, to zadanie staje się 
coraz trudniejsze do wykonania. 

5. Wizualne języki programowania 

Programowanie w języku wizualnym polega na używaniu prostych i przejrzys-
tych odpowiedników czynności (poleceń) z prostą składnią strukturalną. Struktural-
ne programowanie oznacza, że złożone, trudne i skomplikowane problemy rozkła-
dane są na mniejsze tak długo, aż osiągnięty zostanie rozkład na proste, łatwe 
i zrozumiałe bloki. Zbiór czynności stanowi wówczas język edukacyjny wysokiego 
poziomu, umożliwiający mimo pozornej prostoty rozwiązywanie bardzo poważnych 
problemów. Wymaganiami są tutaj zarówno prostota i przejrzystość, jak i przyjem-
ność obsługi.  

Ciekawym spostrzeżeniem poruszanym chociażby w [5] jest powiązanie rozwo-
ju umiejętności zarówno konstrukcji zadania, jak i poprawnego oprogramowania 
rozwiązania z uruchomieniem i rozwojem kreatywności uczestnika. Pozwala to na 
postawienie tezy, iż owe umiejętności są swego rodzaju sztuką, która nie ogranicza 
się tylko do znajomości poleceń i składni języka programowania. Potwierdzenia tej 
tezy można znaleźć zarówno w literaturze związanej z projektowaniem oprogramo-
wania, jak i edukacji technologii informatycznych. 

Typologia koncepcji zapisu programu 

Pomocne w zadaniu nauczania programowania staje się zrozumienie różnych, 
możliwych do stosowania zamiennie, sposobów zapisu instrukcji algorytmu. Są to:  

• diagramy przepływu (np. schemat blokowy),  
• wizualne języki programowania (np. LabView),  
• formalne języki programowania (np. Python).  
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Przykłady zapisu w tych formach są pokazane na rys. 1.  

Rysunek 1. Formy zapisu algorytmu. Opracowanie własne 

Istnieją hybrydy, jak na przykład Scratch czy Blockly, starające się przedstawić 
algorytm w sposób obrazowy, koncentrując się jednak na formalnych językach, 
będących wynikiem konstrukcji wizualnej. Za ich pomocą łatwo dokonać transkryp-
cji do całkowicie formalnego języka programowania (np. wyświetlić realizowany 
algorytm w języku JavaScript), jednak nie da się przez to uniknąć charakterystycz-
nych elementów dla formalnego języka programowania. Tymczasem, dla różnych 
poziomów i wieku odbiorców, sposoby przekazu algorytmów będą miały różną 
efektywność (przez to rozumiemy, że będą bardziej zrozumiałe, czytelne, przyswa-
jalne i modyfikowalne).  

Wizualny język programowania powinien posługiwać się notacją geometryczną, 
ikonografią, unikać natomiast elementów uznawanych za rozpraszające – czyli 
chociażby tekstu. W rozdziale kolejnym przedstawiono przykład produktu imple-
mentującego w pełni wizualny język programowania, celem zastosowania nie tylko 
w klasach 4-6, ale od początku edukacji wczesnoszkolnej. 
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6. Studium przypadku – Game Code Lab 

Przykładem narzędzia opracowanego z myślą o wsparciu nauczycieli szkół 
podstawowych oraz pozwalającego nie tylko na uczenie się programowania, ale 
także rozwój kreatywności i wspomaganie nabywania kompetencji kluczowych 
określonych przez Komisję Europejską, jest opracowany przez polską firmę Incuvo 
program Game Code Lab. W niniejszym rozdziale pokazano, jak produkt ten wyko-
rzystuje przedstawione koncepcje do rozwoju kompetencji kluczowych. 

Nauczanie poprzez zabawę 

Przyjmując, że strategię nauczania stanowi planowe, zorganizowane lub zaini-
cjowane przez nauczyciela działanie uczniów, prowadzącego do osiągnięcia zamie-
rzonego celu, można wyłonić dwa rodzaje strategii: strategie konwencjonalne 
(w którym cel, do jakiego zmierza nauczyciel, pokrywa się z celem, jaki stawia 
sobie uczeń) oraz strategie ludyczne, gdzie celem działań uczniowskich jest zreali-
zowanie celu zabawy, gry czy symulacji. Celem nauczyciela jest opanowanie przez 
ucznia określonych umiejętności, sprawności czy też kompetencji. Nauczyciele 
wiedzą, że gry czy zabawy znacząco podnoszą motywację uczniów. 

Problem leży jednak w zrealizowaniu strategii w sposób kompletny, prowadzący 
do zamierzonego celu, założonego na początku. Cytując J. Mathewson, “prawdziwa 
wartość leży w technologii dopełniającej jedynie strategię założoną przez nauczy-
ciela (…). To może oznaczać oszczędzenie czasu nauczyciela, czy też udostępnie-
nie nowych metod nauczania.” [3] 

O narzędziu Game Code Lab 

 

Rysunek 2. Poglądowy widok ekranu aplikacji Game Code Lab 
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Game Code Lab stanowi multimedialny środek dydaktyczny, któremu towarzy-
szy pełna obudowa metodyczna, uwzględniająca m.in. platformę edukacyjną, sce-
nariusze zajęć, niezbędne do realizacji zajęć materiały (karty pracy dla uczniów, 
plansze dydaktyczne). Zajęcia dydaktyczne prowadzone z wykorzystaniem Game 
Code Lab umożliwiają atrakcyjny dla uczniów sposób realizacji głównych celów 
podstawy programowej kształcenia ogólnego oraz wybrane treści edukacyjne – 
realizując wspomniane uprzednio strategie ludyczne. W toku lekcji uczeń nabywa 
umiejętności myślenia matematycznego, naukowego, umiejętność posługiwania się 
nowoczesnymi technologiami informacyjno-komunikacyjnymi, umiejętność uczenia 
się, pracy zespołowej oraz umiejętność programowania. Odpowiednio dobrane 
formy i rozwiązania organizacyjne aktywizują uczniów i umożliwiają realizację treści 
programowych m.in. z zakresu matematyki, zajęć technicznych, zajęć komputero-
wych, zajęć plastycznych, czy edukacji społecznej. 

Game Code Lab jest platformą zarówno dla komputerów stacjonarnych jak 
i urządzeń mobilnych, dostarczającą zestaw lekcji i funkcji społecznościowych dla 
uczenia dzieci podstaw programowania przy użyciu wizualnego języka programo-
wania oraz technologii do tworzenia gier Createrria. Dzieci rozwiązują wielorakie 
problemy, uczą się logiki, rozwijają abstrakcyjne myślenie, ćwiczą orientację prze-
strzenną i umiejętności programowania w dobrze im znanym środowisku gry kom-
puterowej. Game Code Lab umożliwia tworzenie nowych wyzwań dla innych, 
a także dzielenie się osiągnięciami z uczniami nie tylko z własnej klasy i szkoły, ale 
też z całego świata przy użyciu wbudowanych funkcji społecznościowych. 

Przykłady prostych bloków instrukcji [z instrukcji programu GameCodeLab]: 

NAPRZÓD (Go) – Przesuwa Bohatera o jedno pole do przodu zgodnie 
z aktualnym kierunkiem. Napotkanie przeszkody, przez którą Bohater 
nie może przejść na następne pole powoduje, iż bloki instrukcji wykonu-

ją się dalej, ich efekt jest jednak niewidoczny (Bohater pozostaje na danym polu 
przed przeszkodą, czekając na instrukcję, która pozwoli mu ją ominąć) (rys. 3). 

 

Rysunek 3. Instrukcja polecenia Naprzód 
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PRZESKOCZ (Leap) – Jeśli na następnym polu względem pozycji Boha-
tera znajduje się przeszkoda, bloczek ten powoduje, że Bohater może 
na nią wskoczyć. Bloczek przesuwa postać o jedno pole do góry i jedno 

do przodu. Jeśli na polu następnym nie ma żadne przeszkody, bloczek przesunie 
Bohatera o jedno pole do góry + dwa do przodu oraz jedno na dół. Bohater wylądu-
je dwa pola dalej na poziomie, z którego wystartował (rys. 4). 

 

Rysunek 4. Instrukcja polecenia Przeskocz 

Przykład zaawansowanego bloku instrukcji (fragment instrukcji do programu 
Game Code Lab przedstawiono na rys. 5):  

 

Rysunek 5. Instrukcja bloków pętli 

Program zaawansowany demonstruje zastosowanie instrukcji pętli z jednocze-
snym wykorzystaniem warunku logicznego – „jeśli przeszkoda, to przeskocz”. Na 
rysunku pokazano miniaturowy obraz planszy z programem realizującym prawidło-
wy algorytm (rys. 6). 
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Rysunek 6. Zaawansowany program - przykład 

7. Przykład zajęć szkolnych opartych na Game Code Lab  

Przedstawiamy kilka istotnych fragmentów scenariusza zajęć szkolnych dla 
Game Code Lab, celem wskazania elementów szczególnie godnych uwagi. Pod-
stawowe informacje o scenariuszu zawiera przytoczony fragment I. 

Scenariusz lekcji pokazowej – klasa III. Fragment I 

Temat zajęć:  

Zaproszenie do świata programowania 

Cele ogólne zajęć:  

Wprowadzenie dzieci w problematykę programowania oraz zapoznanie z pro-
gramem Game Code Lab, wspomaganie rozwoju myślenia matematycznego 

Cele szczegółowe: 

Uczeń posługuje się wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijając 
swoje zainteresowania; korzysta z opcji w programach (pkt. 8.2. Podstawy progra-
mowej kształcenia ogólnego dla szkół podstawowych), 
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Uczeń rozumie sens kodowania oraz dekodowania informacji; odczytuje 
uproszczone rysunki, piktogramy, znaki informacyjne (pkt. 1.1. Podstawy progra-
mowej kształcenia ogólnego dla szkół podstawowych), 

Uczeń przygotowuje własne hipotezy dotyczące rozwiązania problemu i weryfi-
kuje je, 

Uczeń wie, co to jest programowanie i na czym polega praca programisty. 

Metody:  

Metoda zadań stawianych dzieciom, pogadanka, metoda problemowa 

Formy:  

Indywidualna, zbiorowa, zespołowa 

Środki dydaktyczne:  

Plansze reprezentujące kody, program Game Code Lab (plansze pokazowe 
I i II), rzutnik multimedialny, komputery, samochód zdalnie sterowany / mapa 
z namalowanym chłopcem i kinem / papierowa plansza przedstawiająca szachow-
nicę, z zaznaczonym na czerwono jednym polem oraz pionkiem na magnes. 

Zwrócić należy szczególną uwagę na fakt, iż lekcja odbywa się przy użyciu 
środków dydaktycznych uzupełniających, a wręcz zastępujących pracę z progra-
mem przy komputerze – dużych planszy odwzorowujących świat wirtualny oraz 
małych odzwierciedlających instrukcje programu, co obrazuje fragment II omawia-
nego scenariusza. 

Scenariusz lekcji pokazowej – klasa III. Fragment II 

Przykład II. Nauczyciel wiesza na tablicy mapę, na której narysowany jest chło-
piec na jednej z ulic oraz kino na drugiej. Nauczyciel pyta, jakie ruchy musiałby 
wykonać chłopiec, żeby dotrzeć do kina. 

Następnie rozmawia z uczniami na temat „programu”, jaki ułożyły. 

Przykład III. Nauczyciel wiesza na tablicy szachownicę i przykleja na niej pionek 
w niewielkiej odległości od czerwonego pola. Pyta uczniów jakie ruchy musi wyko-
nać pionek, aby dotrzeć do czerwonego pola. Następnie przeprowadza z dziećmi 
rozmowę, w sposób podobny do przykładów I i II. 

Użycie bezpośrednio programu następować może podczas lekcji kilkakrotnie, 
z odpowiednio krótkim czasem użytkowania - lekcja nie musi w całości dotyczyć 
pracy na komputerze. Fragment III przedstawia etap lekcji, w którym praca odbywa 
się już przy użyciu programu, lecz bez udziału samodzielnego uczniów. 
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Scenariusz lekcji pokazowej – klasa III. Fragment III 

3. Rozpoznawanie kodu 

Środki: 
Plansze z kodami 
Rzutnik multimedialny,  
Game Code Lab Plansza I 
Plansze z kodami 

Czas: 

5–8 minut 

Uwagi: 

Program przedstawiony na ta-
blicy, powinien być efektem działań 
uczniów, a nie nauczyciela.  

Umożliwia to naukę wykorzysta-
nia metody problemowej:  

problemhipotezaweryfikacja. 

Działania nauczyciela i ucznia: 

• Nauczyciel mówi: W programie, który chcę Wam dzisiaj pokazać do progra-
mowania, używamy specjalnych kodów. Nauczyciel pokazuje poszczególne 
symbole i pyta dzieci, czy domyślają się, co mogą one oznaczać? 

• Nauczyciel mówi: Chciałbym/Chciałabym, żebyście obejrzeli teraz jak działa 
nasz program. Za chwilę na ekranie zobaczycie, jak robot pokonuje planszę. 
W trakcie oglądania zastanówcie się, jakich kodów użyto do zaplanowania 
jego drogi. Dzieci oglądają film. 

• Nauczyciel razem z uczniami układa na tablicy, przy użyciu plansz kodów, 
proponowany przez dzieci program. Jego poprawność sprawdza fotografu-
jąc powstały program, który zostanie wykonany przez robota z planszy. 
Czynność powtarza się do uzyskania właściwego programu. 

Tabela 1. Fragment scenariusza lekcji przy użyciu Game Code Lab 

8. Podsumowanie 

W artykule przedstawiono wizję wsparcia nauczania informatyki, w odróżnieniu 
od technologii informacyjnych, koncentrującej się na rozwoju kreatywności, umie-
jętności rozumienia, wykonywania, oceny i tworzenia algorytmów. Przedstawiono 
przykładową aplikację Game Code Lab, w której zdaniem autorów prawidłowo 
podchodzi się do nauki budowania programu komputerowego, konstrukcji algoryt-
mów, sekwencji zdarzeń oraz logiki przyczynowo-skutkowej, przy użyciu tak zwa-
nego programowania wizualnego. Podano przykłady ilustrujące stan literatury, 
materiał poglądowy pochodzący z pracy z aplikacją oraz najważniejsze fragmenty 
scenariusza praktycznego. Artykuł ma w założeniu stanowić pomoc dla nauczyciela 
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edukacji wczesnoszkolnej w planowaniu, przeprowadzaniu oraz ewaluacji zajęć 
mających wprowadzić uczniów w elementy programowania. 
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