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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. Wstep

Dos¢ dobrg diagnoze problemoéw edukacji informatycznej przedstawia prof. Ma-
ciej Systo w [7]. Jednak nadal czestym problemem pozostaje niezrozumienie réznic
pomiedzy rozwojem technologii informacyjnych a informatykg. Ewa Krok [2] przy-
pomina, ze jednym z celow wspdiczesnej szkoty jest przygotowanie uczniéw do
zycia w spoteczenstwie informacyjnym, a w podstawie programowej [4] znajduje sie
zapis, ktory naktada na wszystkie szkoty i wszystkich nauczycieli zadanie stwarza-
nia uczniom warunkéw do nabywania umiejetnosci poszukiwania, porzadkowania
i wykorzystywania informacji z rdznych zrédet z zastosowaniem technologii infor-
macyjno-komunikacyjnych na zajeciach z réznych przedmiotow. Jednak i tam znaj-
duje sig zréwnanie technik informatycznych z informacyjnymi: “Obserwowana jest
Scista integracja technologii informatycznych z kazda dziedzing. Musi to znalez¢
odzwierciedlenie w edukaciji. Technologia informacyjna nie moze by¢ juz nauczana
jedynie jako odrebny przedmiot, musi pojawia¢ si¢ jako nieodzowny element
w nauczaniu kazdego przedmiotu.” Mimo oczywistej prawdy zawartej w tym stwier-
dzeniu, dokonano tu jednocze$nie nie do korica poprawnego potaczenia.
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2. Technologia informacyjna a technologie informatyczne

Definicje technologii informacyjnych opierajg sie z reguty na wprowadzeniu po-
jecia przetwarzania informacji, w szczegoInosci przy uzyciu komputerow i oprogra-
mowania do jej przeksztatcania, przekazywania czy prezentowania, jak np. u Sikor-
skiego [6]. W wiekszosci definicji podstawowych, technologia informacyjna zawiera
w sobie potgczenie zastosowan informatyki i telekomunikacji, gdzie stowo “zasto-
sowan” jest bardzo istotne. Informatyka bowiem stanowi dyscypline naukowa, ktéra
wytworzyta pojecia, metody i techniki budowania ztozonych systeméw gromadze-
nia, przetwarzania, przedstawiania i przekazywania informacji i wiedzy w postaci
symbolicznej. Ale juz wedtug Polskiego Komitetu Normalizacyjnego w 2006 r. in-
formatyka zostaje zdefiniowana jako “zajmujaca sie przetwarzaniem informacji za
pomocg komputeréw”. W opracowaniu owym definicji technologii informacyjnej nie
zawarto.

Autorom najblizsze wydaje sie jednak zastosowane w Stowniku poje¢ kompute-
rowych [9], okreslenie informatyki jako studiowania czy tez badania komputeréw
iich zastosowan. Jest to szeroka dziedzina zawierajgca projektowanie sprzetu
i oprogramowania oraz zagadnienia sztucznej inteligencji. Technologia informacyj-
na jest przy tym kazda forma technologii (tzn. sprzetu i mysli naukowo-technicznej)
uzywang przez ludzi do gromadzenia i przetwarzania informacji. W mys$| powyz-
szych rozwazan realizowane obecnie zajecia przyblizajace uczniom zasady obstugi
komputera (Windows), edycji tekstu (Microsoft Word) czy podstawowej obrobki
grafiki (Microsoft Paint) stanowiq baze nauczania technologii informacyjnych
z samg informatyka nie majac zbyt wiele wspdlnego.

Z drugiej strony, nauka programowania, czesto rozumiana jako kwintesencja in-
formatyki, bez prostego odniesienia do zastosowan, korzy$ci oraz wizji docelowego
stanu opanowania umiejetnosci, staje sie jedynie naukg techniki, zmudng i nuzaca,
podobnie jak sama nauka zapisu nutowego bytaby dla muzyki.

3. Elementy informatyki w nauczaniu

Ksztatcenie informatyczne okre$lono w nowej koncepcji programowej Rady ds.
Informatyzacji duzo bardziej precyzyjnie i starannie niz w dotychczasowych opra-
cowaniach. Stanowi ono cze$¢ tzw. ‘edukacji informatyczne’, ktéra “obejmuje
wszystkie przejawy wykorzystania komputera, informatyki i technologii informacyj-
no-komunikacyjnej” [4].

Ktadzie sie tu duzo wigkszy niz dotychczas nacisk na elementy tzw. myslenia
komputacyjnego [11], czyli umiejetno$ci rozwigzywania probleméw z roznych dzie-
dzin z wykorzystaniem metod oraz narzedzi wywodzacych sie z informatyki, co
prowadzi¢ ma do lepszego rozumienia, jakie sa mozliwosci komputerdw, ich zasto-
sowan i technologii we wspétczesnym $wiecie. M. Systo uwaza, ze elementem
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powszechnego ksztatcenia informatycznego powinna sta¢ sie réwniez umiejetnos¢
programowania, jako jedna z podstawowych kompetencji XXI w. [8].

We wprowadzeniu do podstawy programowej wymieniono m.in. pozytywny
wplyw programowania na umiejetno$ci logicznego myslenia i precyzyjnego prezen-
towania mysli i pomystéw, czy tez organizacje pracy podczas rozwigzywania pro-
bleméw. Jako niezbedny poczatek rozwoju myslenia komputacyjnego stawia sie
opanowanie poje¢ i obeznanie z sekwencyjnoscig (liniowg kolejnoscia) zdarzen,
logicznym porzadkiem zdarzen, czynnosci i wielko$ci, poleceniami (instrukcjami),
wreszcie planem dziatania (algorytmem). Podstawowym elementem koncepcyjnym
informatyki pozostaje bowiem algorytm, niezaleznie od jezyka, metody wymiany
danych, platformy czy oprogramowania.

Waznym i godnym podkre$lenia elementem nauczania powyzszych poje¢ jest
fakt, iz nie sg one nierozerwalnie potaczone z komputerami i sprzetem — wrecz
przeciwnie, poczatkowe etapy nauczania mogq (a nawet powinny, w przypadku
pierwszych klas szkoty podstawowej) odbywac sie bez udziatu elektroniki, a przy
uzyciu $rodkow stymulujacych chociazby zmyst dotyku — doskonatym przyktadem
sq uktadanki, idealnie oddajgce wiele cech algorytméw i pracy z nimi.

4. Podstawowe koncepcje algorytmiki

Algorytmem jest precyzyjny, realizowany krok po kroku zestaw krokéw do wy-
konania w celu rozwigzania zadania. Posta¢ algorytmu przyjmujg czesto instrukcje,
np. uruchamiania samochodu, gotowania, ubierania. Algorytm wreszcie dokumen-
tuje, jak rozwigzac¢ konkretne zadanie. Istotne cechy prawidtowego algorytmu pole-
gajq na sScistych zasadach — kazdy krok algorytmu musi byc¢:

* jednoznaczny (interpretowalny w jeden sposéb);

* wykonywalny (do jego realizacji nie potrzeba dodatkowych informacji);

 uporzadkowany (instrukcje podane sg we wiasciwej kolejnosci).

Dobre opracowanie koncepcji stopniowego opanowania algorytmicznego my-
$lenia przedstawia Jill Denner [1], dla ktorej mozna prace z sekwencjami, instruk-
cjami, wreszcie algorytmami, sprowadzi¢ do czterech faz, czy tez pozioméw pracy
z algorytmami:

* Rozumienie — odbiorca (uczen) zdolny jest do odczytania algorytmu poda-

nego w odpowiednim zapisie.

* Wykonywanie — odbiorca zdolny jest do wykonania odczytanego algorytmu.

* QOcena - odbiorca zdolny jest do ewaluacji podanego algorytmu, stwierdze-

nia jego poprawnosci oraz wydajnosci.

* Tworzenie — odbiorca zdolny jest do modyfikacji algorytmu wedlug zadanych

kryteriow (np. szybko$ci), a takze zaproponowania wkasnego algorytmu.
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Rozumienie algorytmu jest podstawowg czynnoscig, kluczowa do umozliwienia
pracy z kolejnymi fazami. Cwiczenia w wykonywaniu algorytméw sg o tyle istotne,
ze wymagajq i twicza umiejetnosS¢ cierpliwosci i koncentracji, faworyzujg wytrwa-
tos¢ i staranno$¢. W praktyce szkolnej, niektore osoby osiagajq te faze z fatwoscia,
innym — przychodzi to bardzo trudno. Faza oceny, w ktorej ¢wiczy sie umiejetno$¢
ustalania, czy algorytm rzeczywiscie rozwigzuje dane zadanie, jest trudna do osia-
gniecia, wymagajac uruchomienia abstrakcyjnego myslenia. Tworzenie algorytméw
jest wyzwaniem najtrudniejszym, wymagajacym i ¢wiczacym wszystkie pozostate
zdolnosci. Wymaga przy tym nie tylko wiedzy, ale i do$wiadczenia “wykonawcy
algorytmu”.

Kolejne elementy algorytmiki i programowania, takie jak zmienne, petle, proce-
dury czy konstrukcje warunkowe wymagajg rozumowania na coraz wigkszym po-
ziomie abstrakcji. Jesli na tym samym etapie dotaczy¢ do tego trudnos¢ pracy
Z jezykiem zapisu algorytmu, czyli jezykiem programowania, to zadanie staje sie
coraz trudniejsze do wykonania.

5. Wizualne jezyki programowania

Programowanie w jezyku wizualnym polega na uzywaniu prostych i przejrzys-
tych odpowiednikdw czynnosci (polecen) z prostg skiadnig strukturalng. Struktural-
ne programowanie oznacza, ze zlozone, trudne i skomplikowane problemy rozkta-
dane sg na mniejsze tak dtugo, az osiggniety zostanie rozktad na proste, tatwe
i zrozumiate bloki. Zbior czynno$ci stanowi wéwczas jezyk edukacyjny wysokiego
poziomu, umozliwiajgcy mimo pozornej prostoty rozwigzywanie bardzo powaznych
probleméw. Wymaganiami sg tutaj zaréwno prostota i przejrzystos¢, jak i przyjem-
nos¢ obstugi.

Ciekawym spostrzezeniem poruszanym chociazby w [5] jest powigzanie rozwo-
ju umiejetnosci zaréwno konstrukcji zadania, jak i poprawnego oprogramowania
rozwigzania z uruchomieniem i rozwojem kreatywnosci uczestnika. Pozwala to na
postawienie tezy, iz owe umiejetnosci sg swego rodzaju sztuka, ktéra nie ogranicza
sie tylko do znajomosci polecen i skfadni jezyka programowania. Potwierdzenia tej
tezy mozna znalez¢ zardwno w literaturze zwigzanej z projektowaniem oprogramo-
wania, jak i edukacji technologii informatycznych.

Typologia koncepcji zapisu programu

Pomocne w zadaniu nauczania programowania staje sie zrozumienie réznych,
mozliwych do stosowania zamiennie, sposobdw zapisu instrukcji algorytmu. Sg to:

 diagramy przeptywu (np. schemat blokowy),

* wizualne jezyki programowania (np. LabView),

» formalne jezyki programowania (np. Python).
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Przykfady zapisu w tych formach sg pokazane na rys. 1.

przesuf o m krokow
obrac (A o m stopni

madaj komunikatl

PUT "Jeden zarabia: zagraj dZwick meow
3

ar
prresuf o a krokow

g std;
main()

string raptor prompt_variable zzyz;
22 x;
2 y;

raptor_prompt_variable zz iaja_razem;
cout << raptor_prompt_var. < endl;
cin »>» X;

Rysunek 1. Formy zapisu algorytmu. Opracowanie wiasne

Istnieja hybrydy, jak na przyktad Scratch czy Blockly, starajace sie przedstawi¢
algorytm w sposob obrazowy, koncentrujgc sie jednak na formalnych jezykach,
bedacych wynikiem konstrukcji wizualnej. Za ich pomoca tatwo dokona¢ transkryp-
cji do catkowicie formalnego jezyka programowania (np. wy$wietli¢ realizowany
algorytm w jezyku JavaScript), jednak nie da sie przez to unikng¢ charakterystycz-
nych elementéw dla formalnego jezyka programowania. Tymczasem, dla réznych
poziomow i wieku odbiorcow, sposoby przekazu algorytmow bedg miaty rézng
efektywno$¢ (przez to rozumiemy, Zze beda bardziej zrozumiate, czytelne, przyswa-
jalne i modyfikowalne).

Wizualny jezyk programowania powinien postugiwac sie notacjg geometryczna,
ikonografig, unika¢ natomiast elementéw uznawanych za rozpraszajace — czyli
chociazby tekstu. W rozdziale kolejnym przedstawiono przyktad produktu imple-
mentujgcego w petni wizualny jezyk programowania, celem zastosowania nie tylko
w klasach 4-6, ale od poczatku edukacji wezesnoszkolng;.
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6. Studium przypadku — Game Code Lab

Przyktadem narzedzia opracowanego z myslg o wsparciu nauczycieli szkét
podstawowych oraz pozwalajgcego nie tylko na uczenie si¢ programowania, ale
takze rozw6j kreatywno$ci i wspomaganie nabywania kompetencji kluczowych
okreslonych przez Komisje Europejska, jest opracowany przez polska firme Incuvo
program Game Code Lab. W niniejszym rozdziale pokazano, jak produkt ten wyko-
rzystuje przedstawione koncepcje do rozwoju kompetencji kluczowych.

Nauczanie poprzez zabawe

Przyjmujac, ze strategie nauczania stanowi planowe, zorganizowane lub zaini-
cjowane przez nauczyciela dziatanie uczniéw, prowadzacego do osiggniecia zamie-
rzonego celu, mozna wyloni¢ dwa rodzaje strategii: strategie konwencjonalne
(w ktorym cel, do jakiego zmierza nauczyciel, pokrywa sie z celem, jaki stawia
sobie uczen) oraz strategie ludyczne, gdzie celem dziatan uczniowskich jest zreali-
zowanie celu zabawy, gry czy symulacji. Celem nauczyciela jest opanowanie przez
ucznia okreslonych umiejetno$ci, sprawnosci czy tez kompetencji. Nauczyciele
wiedzg, Ze gry czy zabawy znaczaco podnoszg motywacje uczniow.

Problem lezy jednak w zrealizowaniu strategii w sposéb kompletny, prowadzacy
do zamierzonego celu, zatozonego na poczatku. Cytujac J. Mathewson, “prawdziwa
warto$¢ lezy w technologii dopetniajacej jedynie strategie zatozong przez nauczy-
ciela (...). To moze oznacza¢ oszczedzenie czasu nauczyciela, czy tez udostepnie-
nie nowych metod nauczania.” [3]

O narzedziu Game Code Lab

Rysunek 2. Pogladowy widok ekranu aplikacji Game Code Lab
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Game Code Lab stanowi multimedialny $rodek dydaktyczny, ktéremu towarzy-
szy petna obudowa metodyczna, uwzgledniajgca m.in. platforme edukacyjna, sce-
nariusze zajec, niezbedne do realizacji zajg¢ materiaty (karty pracy dla uczniow,
plansze dydaktyczne). Zajecia dydaktyczne prowadzone z wykorzystaniem Game
Code Lab umozliwiajg atrakcyjny dla uczniow sposéb realizacji gtéwnych celéw
podstawy programowej ksztatcenia ogoinego oraz wybrane tresci edukacyjne —
realizujgc wspomniane uprzednio strategie ludyczne. W toku lekcji uczen nabywa
umiejetnosci myslenia matematycznego, naukowego, umiejetno$¢ postugiwania sie
nowoczesnymi technologiami informacyjno-komunikacyjnymi, umiejetno$¢ uczenia
sie, pracy zespotowej oraz umiejetno$¢ programowania. Odpowiednio dobrane
formy i rozwigzania organizacyjne aktywizujg uczniow i umozliwiajg realizacje tresci
programowych m.in. z zakresu matematyki, zaje¢ technicznych, zaje¢ komputero-
wych, zaje¢ plastycznych, czy edukacji spoteczne.

Game Code Lab jest platformg zaréwno dla komputeréw stacjonarnych jak
i urzadzen mobilnych, dostarczajaca zestaw lekgji i funkcji spoteczno$ciowych dla
uczenia dzieci podstaw programowania przy uzyciu wizualnego jezyka programo-
wania oraz technologii do tworzenia gier Createrria. Dzieci rozwigzujg wielorakie
problemy, uczg sie logiki, rozwijajg abstrakcyjne myslenie, éwiczg orientacje prze-
strzenng i umiejetnosci programowania w dobrze im znanym $rodowisku gry kom-
puterowej. Game Code Lab umozliwia tworzenie nowych wyzwan dla innych,
a takze dzielenie sie osiggnieciami z uczniami nie tylko z wtasnej klasy i szkoly, ale
tez z catego $wiata przy uzyciu wbudowanych funkcji spotecznosciowych.

Przyktady prostych blokdw instrukcji [z instrukcji programu GameCodeLab]:

NAPRZOD (Go) — Przesuwa Bohatera o jedno pole do przodu zgodnie

|> z aktualnym kierunkiem. Napotkanie przeszkody, przez ktérq Bohater

nie moze przej$¢ na nastepne pole powoduje, iz bloki instrukcji wykonu-

ja sie dalej, ich efekt jest jednak niewidoczny (Bohater pozostaje na danym polu
przed przeszkoda, czekajac na instrukcje, ktéra pozwoli mu jg omingg) (rys. 3).

> B B

Rysunek 3. Instrukcja polecenia Naprzéd
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. PRZESKOCZ (Leap) - Jesli na nastepnym polu wzgledem pozycji Boha-

tera znajduje sie przeszkoda, bloczek ten powoduje, ze Bohater moze

na nig wskoczyé. Bloczek przesuwa postac o jedno pole do géry i jedno
do przodu. Jesli na polu nastepnym nie ma zadne przeszkody, bloczek przesunie
Bohatera o jedno pole do géry + dwa do przodu oraz jedno na dét. Bohater wyladu-
je dwa pola dalej na poziomie, z ktdrego wystartowat (rys. 4).

Rysunek 4. Instrukcja polecenia Przeskocz

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

PETLA (Loop) — Bloczek powoduje powtarzanie zestawu instrukcji —
|> @ znajdujacych sie wewnatrz — okreslong liczbe razy. Liczba powtdrzen
moze by¢ regulowana przez uzycie trzech kolejny bloczkow:

W bloczku tym przy uzyciu przyciskow ,,+” i ,,~"

L/ E] W' mozemy ustawic pozadang przez nas liczbe.
Instrukcja z tym bloczkiem wykonywac sie bedzie
ustawiong liczbe razy

Rysunek 5. Instrukcja blokdw petli

Program zaawansowany demonstruje zastosowanie instrukciji petli z jednocze-
snym wykorzystaniem warunku logicznego — ,je$li przeszkoda, to przeskocz’. Na
rysunku pokazano miniaturowy obraz planszy z programem realizujgcym prawidto-
wy algorytm (rys. 6).
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A\ = A
ke RzH

Rysunek 6. Zaawansowany program - przyktad

7. Przyktad zaje¢ szkolnych opartych na Game Code Lab

Przedstawiamy kilka istotnych fragmentoéw scenariusza zaje¢ szkolnych dla
Game Code Lab, celem wskazania elementdw szczegolnie godnych uwagi. Pod-
stawowe informacje o scenariuszu zawiera przytoczony fragment |.

Scenariusz lekcji pokazowej - klasa Ill. Fragment |
Temat zajec:
Zaproszenie do Swiata programowania
Cele ogodine zajec:
Wprowadzenie dzieci w problematyke programowania oraz zapoznanie z pro-
gramem Game Code Lab, wspomaganie rozwoju myslenia matematycznego
Cele szczegotowe:

Uczen postuguje sie wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajac
swoje zainteresowania; korzysta z opcji w programach (pkt. 8.2. Podstawy progra-
mowej ksztatcenia ogolnego dla szkét podstawowych),
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Uczenn rozumie sens kodowania oraz dekodowania informacji; odczytuje
uproszczone rysunki, piktogramy, znaki informacyjne (pkt. 1.1. Podstawy progra-
mowej ksztatcenia ogdlnego dla szkot podstawowych),

Uczen przygotowuje wiasne hipotezy dotyczace rozwigzania problemu i weryfi-
kuje je,

Uczen wie, co to jest programowanie i na czym polega praca programisty.
Metody:

Metoda zadan stawianych dzieciom, pogadanka, metoda problemowa
Formy:

Indywidualna, zbiorowa, zespotowa
Srodki dydaktyczne:

Plansze reprezentujace kody, program Game Code Lab (plansze pokazowe
lill), rzutnik multimedialny, komputery, samochod zdalnie sterowany / mapa
z namalowanym chtopcem i kinem / papierowa plansza przedstawiajaca szachow-
nice, z zaznaczonym na czerwono jednym polem oraz pionkiem na magnes.

Zwroci¢ nalezy szczegdlng uwage na fakt, iz lekcja odbywa sie przy uzyciu
$rodkéw dydaktycznych uzupetniajacych, a wrecz zastepujacych prace z progra-
mem przy komputerze — duzych planszy odwzorowujacych $wiat wirtualny oraz
matych odzwierciedlajacych instrukcje programu, co obrazuje fragment Il omawia-
nego scenariusza.

Scenariusz lekcji pokazowej - klasa Ill. Fragment |l

Przykfad Il. Nauczyciel wiesza na tablicy mape, na ktérej narysowany jest chto-
piec na jednej z ulic oraz kino na drugiej. Nauczyciel pyta, jakie ruchy musiatby
wykona¢ chtopiec, zeby dotrze¢ do kina.

Nastepnie rozmawia z uczniami na temat ,programu”, jaki utozyty.

Przyktad Ill. Nauczyciel wiesza na tablicy szachownice i przykleja na niej pionek
w niewielkiej odlegtosci od czerwonego pola. Pyta ucznidw jakie ruchy musi wyko-
nac¢ pionek, aby dotrze¢ do czerwonego pola. Nastepnie przeprowadza z dzieémi
rozmowe, w sposéb podobny do przyktaddw | i Il.

Uzycie bezpo$rednio programu nastepowa¢ moze podczas lekcji kilkakrotnie,
z odpowiednio krotkim czasem uzytkowania - lekcja nie musi w catosci dotyczy¢
pracy na komputerze. Fragment Ill przedstawia etap lekcji, w ktérym praca odbywa
sie juz przy uzyciu programu, lecz bez udziatu samodzielnego ucznidw.
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Scenariusz lekcji pokazowej — klasa lll. Fragment il

3. Rozpoznawanie kodu

Uwagi:
Srodki: Program przedstawiony na ta-
Plansze z kodami Czas: blicy, powinien by¢ efektem dziatan
Rzutnik multimedialny, 58 minut uczniéw, a nie nauczyciela.

Game Code Lab Plansza | Umozliwia to nauke wykorzysta-
Plansze z kodami nia metody problemowej:
problem—hipoteza—weryfikacja.

Dziatania nauczyciela i ucznia:

* Nauczyciel méwi: W programie, ktéry chce Wam dzisiaj pokaza¢ do progra-
mowania, uzywamy specjalnych kodéw. Nauczyciel pokazuje poszczegoine
symbole i pyta dzieci, czy domy$lajq sie, co mogq one oznaczac?

» Nauczyciel mowi: Chciatbym/Chciatabym, zebyscie obejrzeli teraz jak dziata
nasz program. Za chwile na ekranie zobaczycie, jak robot pokonuje plansze.
W trakcie ogladania zastandwcie sie, jakich kodéw uzyto do zaplanowania
jego drogi. Dzieci ogladajg film.

* Nauczyciel razem z uczniami uktada na tablicy, przy uzyciu plansz kodow,
proponowany przez dzieci program. Jego poprawnos¢ sprawdza fotografu-
jac powstaty program, ktory zostanie wykonany przez robota z planszy.
Czynno$¢ powtarza sie do uzyskania wtasciwego programu.

Tabela 1. Fragment scenariusza lekcji przy uzyciu Game Code Lab

8. Podsumowanie

W artykule przedstawiono wizje wsparcia nauczania informatyki, w odréznieniu
od technologii informacyjnych, koncentrujacej sie na rozwoju kreatywno$ci, umie-
jetno$ci rozumienia, wykonywania, oceny i tworzenia algorytméw. Przedstawiono
przyktadowg, aplikacje Game Code Lab, w ktorej zdaniem autorow prawidtowo
podchodzi sie do nauki budowania programu komputerowego, konstrukcji algoryt-
mow, sekwencji zdarzen oraz logiki przyczynowo-skutkowej, przy uzyciu tak zwa-
nego programowania wizualnego. Podano przykfady ilustrujgce stan literatury,
materiat pogladowy pochodzacy z pracy z aplikacjg oraz najwazniejsze fragmenty
scenariusza praktycznego. Artykut ma w zatozeniu stanowi¢ pomoc dla nauczyciela



M. Rostanski, W. Borczyk, R. Lipka 169

edukacji wczesnoszkolnej w planowaniu, przeprowadzaniu oraz ewaluacji zaje¢
majacych wprowadzi¢ uczniéw w elementy programowania.
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