


Wprowadzenie

»Tylko grasz i grasz w te gry”, , programista to bardzo przyszto$ciowy zawdd”, ,,co to jest
programowanie?”, ,,co Ty tam klikasz na tym komputerze caty dzien?” —to zdania i pytania, ktére dosé
czesto, a z pewnoscig co raz czesciej, padajg w naszych domach i otoczeniu. Komputery staty sie naszymi
codziennymi urzgdzeniami stuzagcymi gtéwnie do rozrywki, ale takze i pracy, nauki i zabawy. Niemalze
kazdy z dorostych oséb, a juz takze i spora czes¢ mtodszych reprezentantéw spoteczenstwa, nosi w swojej
kieszeni urzadzenie, ktdre mocg obliczeniowg kilkunastokrotnie przesciga pierwsze z dostepnych na
Swiecie komputerdéw.

To wszystko super, ale bardziej niepokojgce jest to w jakim celu urzadzenia te sg w duzej mierze
wykorzystywane. Czesto s3 to godziny bezproduktywnej rozgrywki w ,,zbijanie kulek”, albo marchewek
itp. Frustracje przed ekranami, ktére swiadomie przez twércéw gier i serwowanych nam rozgrywek,
wykorzystywane sg do pozyskiwania z nas pieniedzy, ale takze zabierania nam czasu...

Co, jesli moglibysmy stangc¢ po drugiej stronie i pobawié sie w ,,twdércéw” tego typu rozgrywek,
elementoéw, aplikacji..? Alez wasnie mozemy! Kazda z tych aplikacji, platform i gier, ktos$ kiedys przeciez
musiat ZAPROGRAMOWAC.

O programowaniu i programistach mowi sie w ostatnich czasach co raz wiecej. O przysztosci tego zawodu,
o benefitach ptynacych z bycia programistg i wielu innych aspektach tej pracy. To byt i jest bardzo
porzadany w rekach —a moze bardziej w gtowie — fach! Byt juz od wczesnych lat 20-tych, kiedy to
potrzebni byli ludzie, ktérzy okietznaliby maszyny, ktére powstawaty w okresach przedwojennych na
catym Swiecie. Jest takze i teraz, bo i maszyn réznego typu nam przybuto.. ale tez i ztozonoé¢ tych maszyn
wymaga nie tylko oprogramowania do ich wykorzystania, ale takze i oséb potrafigcych w ogdle z nich
korzysta¢ w odpowiedni sposdb.

To wszystko razem wziete, nieustannie przyczynia sie do popularyzacji edukacji programistycznej. Ta, od
dtuzszego juz czasu, trafia réwniez do najmtodszych. Komputery nie sg juz takie straszne i nieokietznane.
Narzedzia do ich zarzgdzania stale stajg sie prostsze w obstudze, a ich mozliwosci co raz wieksze. lle to
widzimy dzieci, ktdre juz nawet w wieku 2 lat potrafig ptynnie na telefonach rodzicéw wtgczac i
kontrolowa¢ sobie bajki na YouTube...

To jednak w jaki sposdb to sie odbywa, ma w duzej mierze bardzo ogromne znaczenie. Bierna konsumpcja
tresci znajdujgcych sie w sieci i roznego rodzaju grach angazujgcych najmtodszych to niekoniecznie droga
do edukacji technologicznej. Ba, w nadmiarze i w potgczeniu z dodatkowymi czynnikami zewnetrznymi,
moze by¢ szkodliwa i niebezpieczna oraz prowadzi¢ do powaznych uzaleznien. Tworzenie i rozwdj
intelektualny zapewniajg nam jednak metody nauki podstaw programowania, logicznego myslenia, jak i
rowniez sposobdw na rozwigzywanie probleméw i tamigtéwek, w ktérych to pomocne stajg sie wtasnie te
,maszyny”, ktére potrafig zdecydowanie wiecej niz nam sie wszystkim wydaje.

Na swiecie pojawia sie kazdego dnia mndéstwo nowych sposobdw i narzedzi do nauki. Wiedzy w Sieci jest
tyle, ze nikt nie jest w stanie tego wszystkiego nawet ogarnac... My postaraliSmy sie w ramach tej
publikacji zebraé na bazie naszych doswiadczen to, co wydaje nam sie najbardziej pomocne i istotne w
zakresie sposobdéw na edukacje programistyczng najmtodszych. Edukacje, ktérg my jako rodzice, czy
najblizsi naszych pociech, mozemy przeprowadza¢ sami, lub w oparciu o zaufane platformy i inicjatywy.
Serdecznie zapraszamy do zapoznania sie ze zgromadzonym przez nas materiatem oraz do kontaktu celem
wymiany doswiadczen ze wspdlnej przygody edukacyjnej. Mitej lektury!



1. Programowanie siebie nawzajem

Kazdy z nas juz jest programistg! Ba, kazdy z nas wykonuje codziennie mase czynnosci, ktére ze spokojem
mozna by nazwac egzekucjg algorytmu, ktéry definiuje nam droge i sposdb dojscia z punktu A do punktu

B. To wiasnie algorytmy, wzbogacone oczywiscie o inne, dodatkowe elementy (ktore poznamy z czasem),
sg podstawowym sktadnikiem dobrze ,,przyrzadzonych” programéw komputerowych.

Wg definicji encyklopedycznej, za Wikipedia.org:

LAlgorytm — skoniczony cigg jasno zdefiniowanych czynnosci koniecznych do wykonania pewnego rodzaju
zadan, sposob postepowania prowadzgcy do rozwigzania problemu.”

Z podstawowych czynnosci, ktore towarzyszg nam w codziennym zyciu, doskonatymi przyktadami
algorytmow sg takie sytuacje jak np.:

e mycie zebdw

e przygotowywanie positku (np. kanapki)

® wynoszenie $mieci

o kapiel

e dojazd do szkoty / pracy
iinne.
Jesli myslisz, ze nie ma w tym nic, co mogtoby nawigzywac do programowania komputeréw to jestes w
btedzie :) Doskonale moze nam to unaoczni¢ préba zaprogramowania siebie nawzajem do wykonania

dowolnej z powyzszych czynnosci lub jakiejkolwiek pokrewnej, ktéra towarzyszy Wam w codziennosci (a
ktora to moze wydaje sie Wam czyms$ wykonywanym ,,z automatu”).

Cata zabawa polega na wyborze osoby (A) — bedacej osoba programowang, oraz osoby (B) — przyjmujacej
role programisty. Role te w kolejnych rundach zabawy mozemy — a nawet powinni$my — zmienia¢!

Po objeciu odpowiednich stanowisk, osoba (A) ma za zadanie przeprowadzi¢ wybrang czynnos¢ od
poczatku do korica, wykonujgc w sposéb DOSLOWNY, polecenia wydawane przez osobe (B). Doskonatym
wdrozeniem i przyktadem tej zabawy podzielit sie z odbiorcami na platformie YouTube tata Joanny i Evana
—Josh Darnit, publikujgc tam nastepujace nagranie:
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https://pl.wikipedia.org/wiki/Algorytm
https://www.youtube.com/watch?v=cDA3_5982h8
https://www.youtube.com/watch?v=cDA3_5982h8

Na filmie tata — bedacy osoba programowang przez swoje dzieci — prébuje zrobi¢ kanapke z mastem
orzechowym. Zadanie zdaje sie by¢ banalnie proste, ale sposdb jednoznacznie przyjmowanych przez
,komputer” (tate) instrukcji wydanych przez programistow (dzieci) jest niesamowicie zabawny.
Wymagana minimalna znajomos$¢ jezyka angielskiego.

Jak wida¢ nie potrzeba wiele, aby rozpoczg¢ przygode z programowaniem. Sprébuj sam, teraz! Moze masz
ochote na kanapke z mastem orzechowym wtasnie??? ;)



2. Kodowanie na dywanie (albo nawet kartce papierul)

Tytut tego rozdziatu nawigzuje do ksiazki o tym samym tytule wydanej przez Anne Swi¢, w ktdrej to
wtasnie autorka opisata szereg zabaw dydaktycznych majgcych za zadanie wprowadzenie w
programowanie dzieci i oséb nie posiadajgcych zadnej wiedzy na ten temat.

ANNA Swic
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ROZNE KOMPETENCJE, ROZNE EDUKAC)E

Do nauki programowania wcale nie jest potrzebny komputer. Zasady logiki — nieubtaganie — dziatajg tak
samo wszedzie. Tytutowy ,,dywan” rowniez nie jest niezbednym atrybutem zabawy i nauki. Panele w
zupetnosci wystarczg ;) Wystarczy réwniez kartka papieru i dowolny pisak, otéwek, czy nawet kredka. Co
bardziej analogowi i odrobine starsi rodzice mogg pamieta¢ zabawy szkolne takie jak: pitkarzyki na kartce,
statki, labirynt, czy nawet kétko i krzyzyk. W kazdej z tych gier, postawieni przed sobg gracze wykonywali
naprzemian czynnosci prowadzace ich do zwyciestwa lub przegranej. To nic innego niz podstawowa
implementacja mechanizmu rozgrywki w kazdej z gier komputerowych i nie tylko! A jesli méwimy o
czymkolwiek komputerowym, to przeciez to takze musiato zosta¢ zaprogramowane...

Kazda rozgrywka i gra ma swoje zasady. Zasady okreslajg sposéb jej prowadzenia oraz determinujg
zaleznosci, dzieki ktérym zwyczajnie wiemy kto jest wygranym, a kto przegranym.

Mozemy w ramach zabawy i nauki przypomnie¢ sobie co nieco starsze rozgrywki.

Réwnie dobrze mozemy z naszej palety domowych postaci / zabawek / figurek, wybrac¢ kilka ,,ulubionych”
i umiejscowic je na naszej juz nie takiej wirtualnej planszy, ktérg tworzy¢ moze siatka ztozona z 16
kwadratow (4 x 4). Siatke takg mozemy stworzy¢ nawet sami rysujac jg, lub tworzac prostg tabele w
Wordzie:



O ile bedzie nam tatwiej, mozemy polom nadaé nazwy np. przypisujac litery polom w osi pionowej, a cyfry
tym w osi pionowej (gérny lewy kwadrat statby sie wowczas kwadratem A1, dolny prawy zas — D4).

Jako pierwszg z zabaw mozemy wprowadzié¢ proste ,,zaprogramowanie” drogi naszej ulubionej zabawki z
punktu startowego do docelowego, ktéry wspdlnie z naszym matym studentem mozemy okresli i/lub
wylosowaé! Wyobraznia w przypadku tej prostej siatki jest naszym jedynym ograniczeniem w tej zabawie!

Zatézmy, ze nasz pupil wylgdowat na starcie na polu D1, a jego nagroda na polu C3. Jakie kroki nalezy
wykonacé, aby zdoby¢ nagrode? Przy zatozeniu, ze nasza postac porusza sie jedynie w 4 kierunkach (o ile
jestesmy gotowi juz i ten poziom utrudnié¢ to Smiafo mozemy wprowadzi¢ w ruch naszej postaci réznego
rodzaju obroty — bedzie weselej!)

Oczywiscie rozwigzan tego problemu jest kilka, co dodatkowo uatrakcyjnia rozgrywke i zabawe! Jakie
pierwsze przyszto Ci do gtowy? Wynik mozna zaobrazowac¢ wykorzystujac strzatki np.:
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Powyzszy schemat doprowadzitby naszg postac jedng z drég do celu. Jakie widzisz inne drogi? Sprobuj
wraz z dzieckiem wypisa¢ wszystkie mozliwosci dotarcia do celu!

Aby podnies¢ atrakcyjnos¢ zabawy, mozna do niej wprowadzié np. elementy do zebrania ze sobg w trakcie
podrézy rozrzucone po réznych zakgtkach naszej planszy. Po raz kolejny jedynie wyobraZnia nas ogranicza.
Idac za tym dalej, mozemy rozbudowywac¢ wielko$é naszych planszy do np. kwadratéw o wymiarach 24 x
24, a nawet i wiekszych!



3. Godzina kodowania organizowana przez fundacje Code.org

Godzina kodowania to jednogodzinne wprowadzenie do informatyki, majace na celu demistyfikacje
,code” - programowania - i pokazanie, ze kazdy moze nauczy¢ sie podstaw i poszerzy¢ swojg wiedze w

obszarze informatyki. Inicjarywa jest wspierana przez ponad 400 partnerdw i 200 000 nauczycieli na catym
Swiecie. W akcje wtgczaja sie takie osoby jak Mark Zuckerberg, Bill Gates, Chris Bosh czy Barack Obama.

Katalog Kurséw  Galeria Projektéw O programie Zalogujsie | =

Ucz sie z Code Studio »
whv

22,556,281,323 linii kodu, napisanych przez 36 milionéw studentéw.

Zaléz konto, aby zapisywad swoje postepy i projekty. Albo po prostu
zacznij kodowac - konto nie jest wymagane. Wszystkie kursy s dostepne
bez zadnych kosztéw.

t
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Podstawy Informatyki Wyswiet! moje ostatnie lekcie >

Rozpocznij nauke podstaw informatyki, korzystajac z tych 20-godzinnych kurséw dla wszystkich grup wiekowych

7
D ]
Kurs 1 Kurs 2 Kurs 3 Kurs 4
W wieku 4-6 Powyzej 6 lat (wymagana W wieku 8-18 W wieku 10-18
umiejetnosc czytania)
Kurs 1 jest przeznaczony dia Kurs 3 jest kontynuacia Uczniowie uczestniczacy w
poczatkujacych Kurs 2 jest przeznaczony dia Kursu 2 Kursie 4 powinni wczesniej
uczniéw, ktorzy potrafiq ukonczyé Kursy 2| 3.
cayta¢

Lekcje nie wymagaj... ;
Jezeli nie macie dostepu do e
komputeréw, to wyprobuicie w klasie te i
lekcje bez komputerdw. ==

Godzina Kodowania Zobacz wiecei samouczkéw z serii Godzina Kodowania >

Jezeli nie masz czasu na petny kurs, wyprébuij jed dzinny poradnik dia wszystkich grup wiekowych. Dotacz do

milionow uczniéw i nauczycieli w ponad 180 krajach, zaczynajac Godzing Kodowania.

Godzina kodowania odbywa sie kazdego roku podczas Tygodnia Edukacji Informatycznej. Przyktadowo, w
2018 roku wypadt on pomiedzy 3-9 grudnia, ale cata akcja jest bardzo popularna i aktywna przez caty rok!

Na stronie gtéwnej projektu - https://hourofcode.com/pl - znajdziemy informacje nt. wszystkich
organizowanych wydarzen online i offline oraz materiaty tj. samouczki czy instrukcje do przeprowadzenia

zaje¢ samodzielnie w szkole / klasie / domu (takze!). Mozemy z nich $miato korzystaé celem poszerzenia
naszej wiedzy programistycznej, jak i réwniez wiedzy naszych pociech.

Materiaty z ostatniej Godziny Kodowania (oraz ze wszystkich poprzednich edycji) s3 do wgledu pod
adresem www: https://code.org/learn, gdzie réwniez znajdziemy galerie ciekawych projektow oraz peten
katalog kurséw z podziatem na technologie i ich poziomy zaawansowania.

Dla ciekawskich i 0séb posiadajgcych podstawowg wiedze z j.angielskiego, fundacja Code.org
przygotowata réwniez liste i zestaw narzedzi do nauki programowania, baze filméw i dodatkéw
pomagajacych w przyswajaniu wiedzy oraz dodatkowo rozszerzony katalog gier i zabaw, dzieki ktérym
nauki bedzie na dtugie godziny!


https://hourofcode.com/pl
https://code.org/learn

4. Gry online wprowadzajgce w arkana programowania

Skoro méwimy juz o tematach nauki w obszarze tzw. ,online”, to nie sztuka nie wspomnie¢ o catej rzeczy
witryn, ktére w rozny sposdb pomagajg wskoczy¢ w Swiat programowania i pozyskaé podstawowg — oraz
bardziej ztozong — wiedze w réznorodnych technologiach wtasnie w ten sposdb. Nie poruszamy tutaj
kwestii narzedzi i swoistych ,jezykédw programowania” samych w sobie tj. np. Scratch — tym dedykujemy
oddzielne rozdziaty e-booka.

Bez wzgledu na to czy sg to gry, interaktywne kursy, czy filmy i tutoriale video — sie¢ wypetniona jest
materiatami edukacyjnymi, z ktdrych w naturalny sposéb mozemy korzystac celem poszerzania naszej
wiedzy!

Ponizsza lista witryn to jedynie czubek goéry lodowej, zatem jesli znasz jeszcze inne, ciekawe Zrédta tego
typu — nie zawachaj podzieli¢ sie nimi z nami, a postaramy sie je zaktualizowac¢ i umiesci¢ z dostepem dla
innych!

1. Code.org (https://code.org/)— wspomniana juz wczesniej strona amerykanskiej fundacji stojgca
m.in. za akcjg Hour of Code, czyli ,,Godzina Kodowania”. Doskonaty zbidr gier i aplikacji
pomagajgcych zdobywaé wiedze z réznych technologii: od podstaw programowania, po jezyk
Javascripti inne.

2. Code Combat (https://codecombat.com/) — wspaniafa i ,,bogata” nie tylko wizerunkowo, ale tez i

tresciowo rozgrywka w przegladarce, dzieki ktérej mozemy wtajemniczy¢ sie w takie technologie
jak tworzenie rozwigzan internetowych, petle, arytmetyke i algorytmike, operacje logiczne i inne
— az po sztuczng inteligencje i zaawansowane programowanie w jezyku Python, Javascript lub
CoffeScript (obecnie). Wybieramy swojg postac i przemierzamy swiat uczac sie kodowania.
Zabawa na dtuuuugie godziny :)

3. Code Avengers Junior (https://www.codeavengers.com/jr) - wersja platformy dla najmtodszych,
w ktorej przezywajac przygody roznych bohateréw (w zaleznosci od wieku ucznia), poznajemy

tajniki programowania, podstawy systeméw komputerowych i systemdw binarnych chociazby, a
takze bardziej ztozone technologie tj. wirtualna rzeczywistos¢ itp.

4. cODEMOII (https://www.codemoiji.com/courses/ + https://www.codemoii.com/parents/) —
kodujgce emotki (i nie tylko!), bo twércy platformy poza szeregiem materiatow edukacyjnych dot.
technologii tj. HTML, CSS, Javascript, podstawy gamedevelopmentu i innych, udostepniajg
rowniez caty, interaktywny program nauczania rodzicom oraz edukatorom, ktéry ma za zadanie
nauczenie ,,studentéw” podstaw logicznego myslenia oraz rozwigzywania probleméw z
wykorzystaniem podstawowych, nauczanych technologii.

5. Made w/ Code by Google (https://www.madewithcode.com/projects/) — inicjatywa edukacyjna
skierowana do najmtodszych wychodzaca z ragk giganta jakim jest Google. Szereg materiatéw
edukacyjnych oraz interaktywnych rozgrywek, ktére wprowadzajg uczniéw w arkana
programowania z réznej, interesujacej dla kazdego perspektywy!

6. T{k}P (http://teachingkidsprogramming.org/courses/) — “Teach Kids Programming” to inicjatywa
fundacji Mona, ktérej celem jest pomoc w nauczaniu uczniéw szkét podstawowych i ich
nauczycieli z zakresu podstaw programowania wtasnie. Realizowane jest to za pomoca

rozbudowanych, interaktywnych kursach online, czesto wyposazonych réwniez w doskonate
tutoriale w postaci materiatéw video.

. Kodable (https://www.kodable.com/) - Platforma wykorzystywana m.in. przez pona 6 szkd

/. Kodable (h // kodabl /) - Platf k i d 50% szkét
podstawowych w Stanach Zjednoczonych! 160 poziomdw zabawy / rozgrywki, od rozwigzywania
prostych logicznych zagadek, po tajniki jezyka Javascript.



https://code.org/
https://codecombat.com/
https://www.codeavengers.com/jr
https://www.codemoji.com/courses/
https://www.codemoji.com/parents/
https://www.madewithcode.com/projects/
http://teachingkidsprogramming.org/courses/
https://www.kodable.com/

Nie sposdb nawet wymienié tutaj wszystkich tego typu narzedzi i materiatow. Niestety wiekszo$¢ z nich
nadal dostepna jest w petni jedynie w jezyku angielskim i stuzy — chcacy lub niechcacy — czesto rowniez do
taczenia elementdéw edukacji jezykowej z edukacjg programistyczna.



5. KsigzKki

Wspominali$my juz ksigzke dla najmtodszych , Kodowanie na Dywanie” autorstwa Anny Swi¢, ale rynek
wydawniczy — réwniez w Polsce — nie jest bierny w stosunku do rozwoju zainteresowania tematem nauki
programowania wsrod najmtodszych.

Najwiecej jest oczywiscie ksigzek o najpopularniejszej platformie do nauki programowania dla dzieci -
Scratch. Tych nie sposéb zliczyé na palcach obydwu dtoni. Jednak w przypadku pozostatych ,technologii” i
narzedzi, nie jest juz tak kolorowo. Celowo zatem nie poruszamy tutaj kwestii ksigzek dot. Scratcha —
ciezko w ich obrebie , konkurowac” ze sobga. Kazda dotyka tego samego narzedzia w inny sposodb i kazda z
pewnoscig pomoze poznac je w pewnym (mniejszym lub wiekszym stopniu). Skupimy sie jednak po krétce
na pozostatych publikacjach.

Wydawnictwo PWN podjeto sie realizacji i przektadu kilku ciekawych pozycji m.in.:
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Uczymy dzieci programowania.

UCZYMY DZIECI ‘f‘ Przyjazny przewodnik po
PROGRAMOWANIA | programowaniu w Pythonie

PRIYJAINY PRZIEWODNIK

- ] PO PROGRAMOWANIU W PYTHONIE =
;. Autor: Payne Bryson
% BRYSON PAYNE i

Python dla dzieci. Programowanie na

PYTHON| .0

DLA DZ'ECI Autor: Briggs Jason R.

PROGRAMOWANIE NA WESOLO

JASON R. BRIGAS

@ & PWN
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| JAVASCRIPT |

DLA DZIECI

PROGRAMOWANIE NA WESOLO

NICK MORGAN

| KODOWANIE |
Z MINECRAFTEM' |

BUDUJ WYZEJ, SZYBCIEJ ZBIERAJ PLONY,
KOP GEEBIEJ ! AUTOMATYZUJ NUDNE ZAJECIA

Javascript dla dzieci. Programowanie
na wesoto

Autor: Morgan Nick

Kodowanie z Minecraftem

Autor: Sweigart Albert
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Arduino dla dzieci
ARDu INO Autor: Dawid Mazur, Alicja Zarowska-Mazur
DLA DZIECI

Pornal swiat elektroniki | programowania

Magia Ruby. Programowanie na
wesoto

RUBV Autor: Weinstein Eric

PROGRAMOWANIE NA WESOLO

ERIC WEINSTEIN




- Tworz wiasne gry komputerowe w
TWORZ Pythonie
WLASNE GRY
KOMPUTEROWE

Autor: Al Sweigart

W PYTHONIE

To juz do$¢ dtuga kolekcja, z jak widaé — ukierunkowaniem na jezyk programowania Python, ktéry to
zdobywa co raz wieksza popularno$¢ wséréd najmtodszych adeptédw kodowania.

Z powyzszych pozycji na szczegdlng uwage zastuguje z pewnoscia ksigzka ,, Arduino dla dzieci”, ktéra
chwyta aspektow tworzenia rozwigzan w oparciu o programowanie mikrokontroleréw Arduino. Te, swoja
droga, rozkochuja serca nawet doswiadczonych programistéw i pozwalajg na niemalze nieskoriczone
mozliwosci na poziomie faczenia elektroniki z programowaniem wiasnie.



Inne pozycje, ktére warto przywotac to réwniez:

Hello Ruby. Programowanie dla Dzieci

Autor: Liukas Linda

Linda Liukas 4-8'af

MRt ismninat Jezyk Python dla nastolatkéw. Zabawa

W programowanie

Autor: Wiszniewski Michat
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Kodowanie
dia

Napisz kod. Programowanie dla
najmtodszych krok po kroku. Czes¢ 1
(+ cata seria)

Autor: Wainewright Max

Kodowanie dla dzieci

Autor: Scott Marc



Zabawa w programowanie. Jezyk C dla
nastolatkow

Autor: Wiszniewski Michat

Szczegodlnie ostatnia pozycja pokazuje, iz paleta technologii, ktorych mozemy uczy¢ naszych najmtodszych
jest bardzo szeroka. Podobnie jak w Swiecie ,, dorostych” jednak, wiedza zawarta w ksigzkach bardzo
szybko ulega dezaktualizacji. Stagd tez warto zawsze zapoznac sie z datg publikacji danej ksigzki oraz
sprawdzi¢ jak sama platforma ulegta ewolucji od czasu pojawienia sie materiatu edukacyjnego na rynku.



6. Scratch — najpopularniejsza platforma online do nauki
programowania dzieci

O Scratchu mozna godzinami i bez korica.. ba! Nawet nie jedna ksigzka omawia go w zakresie w zupetnosci
wystarczajgcym do rozpoczecia przygody z naukg programowania ;) (o czym juz wspominalismy). Sam
jezyk powstat na uniwersytecie MIT w Stanach Zjednoczonych i publicznie pojawit sie juz w roku 2002
(prototyp), a jego publiczna wersja zostata pokazana Swiatu w roku 2017. Wersje, z ktérej wiekszoé¢ z nas
korzystata / korzysta zobaczylismy w roku 2013, a jego najswiezsze wydanie mamy zaszczyt testowac od
niedawna, bo od poczatku Stycznia roku 2019 (wersja 3.0).

Cate piekno jednak w tym, ze Scratch praktycznie w niczym nie ogranicza nawet mocno zaawansowanych
programistow! Rownie istotnym faktem jest to, iz kazdy projekt udostepniony na platformie online
umozliwia nam — twércom, adeptom programowania —wglad w to jak zostat zbudowany. Mozliwos¢ ta
moze przyczynic sie do lepszego zrozumienia przez nas i naszych ucznidw tego, jak zbudowane sg
konkretne, znane nam scenariusze gier, ale takze poznanie innych sposobdw na rozwigzywanie tych
samych probleméw. Zycie programisty w najlepszym tego wydaniu!

Czym jednak jest sam ,,Scratch? To najpopularniejsza platforma do edukacji programistycznej
najmtodszych, wykorzystywana przez ponad 1mlin aktywnych uzytkownikéw! Sam Scratch jest zabawny i
wyjatkowo przyjazny dla poczatkujgcych - dziata po prostu w przegladarce (istnieje réwniez wersja Scratch
Desktop mozliwa do zaintalowania na komputerach z systemem Windows 10+ lub max0S 10.13+).
Przypomina uktadanie puzzli, gdzie z kolorowych blokéw z komendami powstajg interaktywne programy.
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W Scratchu mozemy wykazac sie takze ,talentem” twdrczym w zakresie projektowania grafiki — kazde z
tet aplikacji, czy postaci mozemy sami narysowaé, bgdz wykorzysta¢ pliki z naszych komputerdéw. Dzieki

temu oraz wczesniej wspomnianych mozliwosciach platformy w zakresie jej programowania — narzedzie
moze stuzy¢ dtugim godzinom zabawy i nauki poprzez tworzenie: aplikacji, animacji, gier i innych!


https://scratch.mit.edu/

7. MakeCode i Minecraft

Idac za obserwacja sukcesu platformy Scratch oraz gry Minecraft, taki gigant jak Microsoft nie mégt na
dtugo pozostac dtuzny. W roku 2016/2017 $wiatto dzienne ujrzata pierwsza wersja platformy, ktora
woéwczas nazywata sie ,PXT” — od angielskiego wyrazenia ,,Programming Experience Toolkit” (nazwa ta
dalej jest wykorzystywana w kodzie zrédtowym platformy).

Jej zrédta (wspomniany witasnie kod Zrédtowy) zostaty udostepnione publicznie na platformie GitHub, a
zamyst pierwotny miat stuzy¢ stworzeniu prostego edytora kodu do obstugi ptytek mikrokontroleréw.

Jak sie finalnie okazato, prostota osiggneta taki poziom, ze w pewnym momencie gigant z Redmont
zdecydowat sie platforme wykorzysta¢ réwniez w celach edukacyjnych. | tak powstat Microsoft
MakeCode...

@ micro:bit B Projects < ¥ Blocks = JavaScript @ o) . Microsoft

=22 Basic ® on button [¥ED pressed

222 show icon
® Input

¢» Music
® on button [CIED pressed
Led
© & show icon
.all Radio

Narzedzie réwniez w petni dziatajgce w przeglagdarce internetowej, oparte na prostym interfejsie
wykorzystujgcym zdarzenia ,,przeciggnij & upusé” oraz bloki reprezentujgce operacje programistyczne.
Obecnie platforma wspiera szereg integracji z narzedziami i oprogramowaniem zewnetrznym, m.in.:
ptytka micro:bit, Circuit Playground Express, LEGO MINDSTORMS, roboty Cue, czy chociazby Minecraft
Education Edition.


https://makecode.com/

(O micro:bit *adafru‘l

micro:bit Circuit Playground Express Minecraft

Start coding with microthit > Start coding with Circuit Playground Express » Start coding with Minecraft >

77 education ‘C;'?.P.";'Sr
LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 Cue Arcade
Start coding with LEGO MINDSTORMS. > Start coding with Cue > Start coding with Arcade >

Chibi Chip

Start coding with Chibi Chip >

Uwadze zastuguje szczegdlnie wspaniata integracja z urzadzeniami zewnetrznymi tj. micro:bit, ktéry takze
z pewnoscig dostarczy uczniom sporo ciekawych emocji i wrazen. Co$ ,,namacalnego” zdecydowanie
bardziej zacheca do dalszej eksploracji programowania, jako sposobu na wptywanie na otaczajacg nas i
uczniow rzeczywistosc.

Innym sposobem na osiggniecie tego samego celu byto réwniez zintegrowanie platformy z wersja
edukacyjna gry Minecraft. Gra bowiem cieszyta i cieszy sie niezmierzong popularnoscig wsrod dzieci na
catym Swiecie i byfa juz od niemalze samego poczatku przedstawiana jako niesamowite narzedzie do
pobudzania kreatywnosci i umiejetnosci logicznych osdb w nig grajgcych. Niestety w dalszym ciggu,
wiekszos$¢ z dzieci, zwyczajnie biernie prowadzi w ramach gry rozgrywke, w ktorej przez dtugie godziny
niszczy miotkiem bloczki réznego typu.. bez wiekszego i gtebszego w tym celu.



EDUCATION EDITION

Zmiane tego nastawienia za cel wzigt sobie rowniez sam Microsoft. Prostota platformy MakeCode oraz
funkcjonalnosci w obrebie wersji edukacyjnej Minecrafta, umozliwiajg wspaniatg zabawe w rozszerzanie
znanego juz dzieciom Swiata gry o elementy, nad ktérymi maja petng kontrole (ich tworzenie, zachowanie,
wykorzystanie itp.).

Obecnie na platformie pod adresem: https://minecraft.makecode.com/ - mozemy zaréwno wykorzystac
istniejgce, jak i stworzy¢ swoje wtasne ,,mody” do gry, uczac sie przy tym podstaw programowania!

= W Rename "run* to "jump” in the [ EIIR T block.

on chat command @



https://minecraft.makecode.com/

8. ROBLOX

Innym przyktadem doskonatego przeksztatcenia rozgrywki w edukacje (i biznes!) stat sie ROBLOX. Ta gra
trybu multiplayer dziatajagca w 100% ,,w Sieci” ujrzata $wiatto dzienne juz w roku 2005.

Na potrzeby urozmaicenia rozgrywki, twoércy stworzyli i udostepnili do gry dodatkowo narzedzie nazwane
Roblox Studio, w ktérym to gracze mogg tworzy¢ swoje witasne ,$wiaty” i kontrolowa¢ na swéj sposéb
rozgrywke w obrebie gry. Do tworzenia Swiatéw wykorzystywany jest do$¢ przystepnie podany obiektowy
jezyk programowania o nazwie Lua, z ktérego wykorzystaniem mozliwe jest tworzenie zaréwno
elementow gry, kontroli jej rozgrywki oraz elementéw mozliwych do zakupu w jej trwaniu — co
przyspozyto sie réwniez do wzrostu zainteresowania sama platforma i narzedziem, jako sposobie na
dodatkowy zarobek.

Samo narzedzie przypomina mocno inne edytory gier dostepne na rynku i dzieki swojej prostocie i
nawigzaniu bezposrednim do elementéw bardzo popularnej gry / rozgrywki, szybko zdobywa na
popularnosci.
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Utworzone Swiaty i elementy mozna udostepniaé w katalogu dostepnym online, dzieki czemu w naturalny
sposéb mozna dotaczy¢ do wspdlinej ,rywalizacji” z innymi uzytkownikami i twércami z catego Swiatal


https://www.roblox.com/home
https://www.roblox.com/create

9. Grupy na Facebooku i innych mediach spotecznosciowych
oraz fora dyskusyjne

Z racji na zwiekszone zainteresowanie tematem programowania i nieustajgcy ,boom” technologiczny, w
Sieci i jej réznych zakamarkach, czesto pojawiajg sie rézne dyskusje i mniej lub bardziej merytoryczne
zrédta dot. nauki programowania réwniez. Sieci spotecznosciowe sg takze skupiskiem takowych
sktadowych, a rodzice i edukatorzy czesto bardzo chetnie dzielg sie swoimi przemysleniami i metodykami,

ktére pomagajg im w codziennej pracy i/lub zabawie z programowaniem.

Jedna z takich grup jest m.in. grupa o nazwie ,Nauka programowania wsrdd dzieci i mtodziezy”, ktérg
mamy przyjemnos$¢ zarzadzaé. Stworzona zostata na potrzeby wymiany informacji pomiedzy wszystkimi
zainteresowanymi tematem edukacji programistycznej najmtodszych. Serdecznie Cie do niej zapraszamy,

o ile temat Cie rowniez interesuje!

Nauka
programowania
wsréd dzieci i
miodziezy

€ Grupa otwarta
Informacje

Dyskusja

Czaty

Ogtoszenia
Czionkowie
Wydarzenia

Zdjecia

IModuty

Statystyki grupy

Moderuj grupe
zukaj w tej grupie Q
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Informacje o grupie
Opis Edytuj

Grupa dla osdb zainteresowanych tematem edukacji programistycznej dzieci
i miodziezy.

Merytorycznie rozmawiamy o nauce, jej metodach i narzedziach pomocnych
w tym celu oraz zadajemy pytania, dzielac sie swojg wiedza - pomagajac i
inspirujac tym samym innych do dziatania.

Regulamin:

1. Na grupie piszemy po polsku. (This group is for Polish speaking members
only)

2. Szanujemy siebie | pozostatych grupowiczow.

3. Publikujac wpis upewnij sie najpierw, ze temat nie byt juz poruszany
ostatnio (przejrzyj najswiezsze wpisy) lub po prostu skorzystaj z grupowej
wyszukiwarki z lewej strony.

4. Przed opublikewaniem wpisu upewnij sie, Ze klarownie opisujesz swoje
spostrzezenie, watpliwost czy pytanie.

5. Spam, tresci niezgodne z powyzszymi zatoZzeniami, agresywne reklamy i
tresci nic nie wnoszace do dyskusji i tematu beda usuwane (w powielajacych
sie przypadkach razem z autorem takowych).

Twarca: Marcin Zajkowski
Administratorzy: Marcin Zajkowskl, Kamila Zaremba, Joanna Zaremba

Typ grupy

Grupa wspdlnej nauki

HISTORIA

0 Data utworzenia grupy: 27 czerwca 2018

Wyswietl wiecej

PODZIEL POSTY NA KATEGORIE

=+ Utworz temat i

Dodawaj tematy do postow, aby pomdc cztonkom
grupy w znalezieniu interesujacych ich informacji.

ZAPROS CZLONKOW Osadz zaproszenie

<+ Wprowadz imig i nazwisko lub adres e-mail =]

UTWORZ NOWE GRUPY

Dzieki grupom udostepnianie
materiatdéw znajomym,
cztonkom rodziny i
wspotpracownikom jest
prostsze niz kiedykolwisk

Utworz grupe

Proponowane grupy Zobacz wszystkie
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https://www.facebook.com/groups/2143039459260122/
https://www.facebook.com/groups/2143039459260122/

10. Szkoty programowania i zajecia dodatkowe / pozalekcyjne

Jako ostatni z elementéw na liscie, chcieliby$my wymienié szkoty traktujace o programowaniu ale takze
inicjatywy otwarte i zamkniete realizujgce zajecia tego typu w ramach zaje¢ dodatkowych. Jedng z dosé
popularnych fundacji, realizujgcych zajecia bezptatne z kodowania jest np. CoderDojo
(https://coderdojo.org.pl/).

=) CODERDOJO

Fundacja prowadzi tzw. , kluby” w wielu lokalizacjach w Polsce, w ramach ktérych catkowicie za darmo i
otwarcie dla wszystkich, stara sie zaraza¢ wiedzg programistyczna zainteresowane nig osoby.

Tego typu inicjatywy, jak i rowniez szkoty prywatne, to oczywiscie rowniez doskonate rozwigzanie na
poszerzenie wiedzy wsrdd najmtodszych, a dzieki powierzeniu tego w rece specjalistéw i oséb na codzien
zazwyczaj pracujacych jako programisci — zdajemy sie na ich doswiadczenie i pasje, ktora zostaje w
przyjazny sposéb przetransferowana i zasiana w sercach najmtodszych adeptéw kodowania.

Zajecia z programowania stajg sie nie mniej popularne niz zajecia gry na gitarze, plastyki, tanca itp. Nie
sg tez wcale mniej perspektywiczne, a najczestsze obawy rodzicéw tj. ,moje dziecko i tak wystarczajgco
siedzi przy komputerze”, , czy dziecko tam tylko gra” i inne tego typu — sg zwykle bardzo na wyrost i
nieuzasadnione. Programowanie to nauka wielu umiejetnosci na raz i co staraliémy sie réwniez poprzez tg
publikacje przekazaé¢ — moze odbywac sie niekoniecznie z wykorzystaniem do tego komputera. Co
poniektoére szkoty organizujg w ramach swoich zajeé np. wyjscia do dziatajacych firm programistycznych i
technologicznych, gdzie uczniowie mogg poznac jak ten , pétswiatek” wyglada od Srodka, a takze zajecia z
wykorzystaniem np. robotéw Photon, salondw rzeczywistosci rozszerzonej i innych elementéw
pomagajgcych zrozumieé czym to programowanie w ogole jest!

Jedng z takich szkét jest np. WOW School (https://www.wowschool.pl/), dziatajgcy na terenie kilku miast
w Polsce m.in. Warszawy, Biategostoku, Gdanska, Sopotu i innych. W ramach zaje¢, szkota wykorzystuje
przywotywane juz przez nas technologie tj. Scratch, MakeCode i Minecraft, ROBLOX, ale takze i inne mniej
znane narzedzia tj. KODU Game Lab, Applnventor, czy silnik do tworzenia gier Construct 3. Starsi adepci i

uczniowie moga zapoznaé sie z w petni funkcjonalnymi srodowiskami do tworzenia gier takimi jak Unity
Engine, Unreal Engine czy tez jezyk programowania C# lub Python.

Sctiool

EMPOWERING FUTURE
GENERATIONS

Kazdy z catg pewnoscig znajdzie cos dobrego dla siebie i swojej pociechy, a cotygodniowe 1,5 godzinne
zajecia to doskonaty poczatek do tego, aby te wiedze nastepnie rozszerza¢ w domowym zaciszu w oparciu
o materiaty ogélnodostepne!


https://coderdojo.org.pl/
https://www.wowschool.pl/

Podsumowanie

Mamy nadzieje, ze poznajac te 10 sposobdw na nauke programowania z najmfodszymi, odczarowalismy
cho¢ troche temat programowania i jego zgtebiania na rézne sposoby. To oczywiscie nie koniec metod i
sposobow na edukacje. Pozostajemy otwarci i chetni do wszelkiego rodzaju kontaktu i poszerzania
rowniez naszych horyzontéw w tym zakresie! Nauka to nieskoriczony proces, ktéry w przypadku bycia
zwyczajnie ,,ciekawym”, bedzie réwniez niesamowicie skuteczny. Tego zyczymy dzisiaj Wam wszystkim.
Nie przestawajcie sie sami uczy¢ i nie zrazajcie sie w chwilach, w ktérych cos Wam nie wychodzi.

Programowanie to pasmo nieustannych porazek zakornczone zwykle sukcesywng kompilacjg kodu

Oby Wam wszystkim sie kod zawsze kompilowat, a Wasze pociechy zostaty w przysztosci wspaniatymi
osobami z wiedzg techniczng pozwalajgcg im zdobywac swiat — niekoniecznie bedac programistami!



