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Zmiany w kształceniu informatycznym
- nauka programowania 



Podstawowe kierunki realizacji polityki 
oświatowej państwa w roku szkolnym 2016/2017
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1. Upowszechnianie czytelnictwa, rozwijanie 
kompetencji czytelniczych wśród dzieci i młodzieży

2. Rozwijanie kompetencji informatycznych dzieci i 
młodzieży w szkołach i placówkach

3. Kształtowanie postaw. Wychowanie do wartości

4. Podniesienie jakości kształcenia zawodowego w 
szkołach ponadgimnazjalnych poprzez angażowanie 
pracodawców w proces dostosowania kształcenia 
zawodowego do potrzeb rynku pracy



Program
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 Działania MEN w zakresie priorytetu „Rozwijanie 
kompetencji informatycznych dzieci i młodzieży 
w szkołach i placówkach”

 Jak uczyd programowania w przedszkolu i w edukacji 
wczesnoszkolnej?

 Jak będą przygotowywani nauczyciele do nauczania 
programowania?

 Oferta PCEN z zakresu nauki programowania

 Przykładowe zasoby internetowe dotyczące nauki 
programowania w szkole



Działania MEN w zakresie priorytetu 
„Rozwijanie kompetencji informatycznych dzieci i 
młodzieży w szkołach i placówkach”
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Pilotażowy program nauki programowania 
w szkołach  Nowa Podstawa programowa 

kształcenia informatycznego Wprowadzenie 
programowania do szkół od najmłodszych lat

Wyposażenie wszystkich szkół 
w dostęp do szerokopasmowego internetu

Program „Aktywna Tablica”



Dlaczego warto uczyć programowania ?
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Pilotażowy program nauki 
programowania w szkołach
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 Został uruchomiony 1 września w formie innowacji pedagogicznej

 Czas pilotażu: 1 rok z możliwością przedłużenia do 3 lat

 Cel główny pilotażu: 
 Sprawdzenie w praktyce szkolnej wprowadzenia nauki programowania do 

szkół

 Cel szczegółowe pilotażu: 
 Testowanie dostępnych rozwiązao wprowadzających nauczanie programowania 

do edukacji formalnej, w tym programów nauczania opartych na projekcie 
nowej podstawy programowej oraz rekomendowanie do powszechnego 
wdrożenia najskuteczniejszych metod i technik kształcenia i samokształcenia 
uczniów i nauczycieli,

 Uruchomienie narzędzi wsparcia dla  nauczycieli informatyki i edukacji 
wczesnoszkolnej ułatwiających samokształcenie, kształcenie wzajemne oraz 
inne formy doskonalenia zawodowego

 Rezultatem finalnym pilotażu będzie wdrożenie nauczania programowania do 
edukacji formalnej



Projekt nowej podstawy 
programowej kształcenia 

informatycznego
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 https://men.gov.pl/wp-
content/uploads/2016/05/projekt-nowej-podstawy-
programowej-ksztalcenia-informatycznego-1.pdf
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Najważniejsze zmiany
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 Kształcenie komputacyjne, czyli kształcenie 
umiejętności rozwiązywania problemów z różnych 
dziedzin z wykorzystaniem metod oraz narzędzi 
wywodzących się z informatyki

 Nauka programowania od najmłodszych lat

 Spiralnośd kształcenia

 Przyjęcie jednolitej nazwy informatyka dla 
przedmiotów informatycznych (w miejsce zajęd 
komputerowych i informatyki) na wszystkich etapach 
kształcenia



Jak uczyć programowania w przedszkolu 
i w edukacji wczesnoszkolnej ?
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Scenariusz 1. Wyjaśnienie pojęcia 
„instrukcje programu komputerowego”
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 Do programowania komputerów używa się specjalnych języków, które 
zawierają „zrozumiałe” dla maszyn instrukcje. Ćwiczenie ma pokazad dzieciom, 
że podobnie jak one wykonują polecenia, komputer realizuje program

 Celem zadania jest wykonanie przez dzieci rysunku na podstawie podawanych 
poleceo – instrukcji
INSTRUKCJA 1: Na środku kartki narysuj kropkę
INSTRUKCJA 2: Narysuj linię prostą, rozpoczynając od lewego górnego narożnika 
kartki i koocząc w prawym dolnym narożniku
INSTRUKCJA 3: Narysuj linię prostą, rozpoczynając od lewego dolnego narożnika 
kartki i koocząc w prawym górnym narożniku
INSTRUKCJA 4: Zapisz swoje imię wewnątrz trójkąta w okolicach środka lewej 
strony kartki
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 Wybieramy dziecko i dajemy mu jeden z rysunków
 Dziecko próbuje opisad rysunek reszcie grupy, która ma za 

zadanie odtworzyd go
 Programista komputerowy pisząc program, zapisuje 

instrukcje i nie ma pewności, jaki będzie ich efekt, dopóki 
nie zostaną wykonane przez komputer



Scenariusz 2. Wyznaczanie trasy
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 Celem zajęd jest ustalenie drogi, jaką ma pokonad robot 
(zabawka, pionek lub dziecko) aby dojśd do określonego miejsca

 Dzieci programują drogę robota - układają pojedyncze ruchy 
(strzałki), a następnie sprawdzają poprawnośd wykonanego 
zadania w praktyce. Przy okazji mogą opowiadad o 
„przygodach” robota. 

Robot
Bee-Bot

Mata

Karteczki 
z instrukcjami
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Dzieci tworzą drogę robota za pomocą 
strzałek
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Dzieci programują robota 
(albo przesuwają zabawkę)
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 Dzieci programują robota (albo przesuwają zabawkę)

 Warianty zabawy:
Dziecko z „zawiązanymi oczami” jest kierowane przez inne 

dzieci do wybranego celu

 Chętne dziecko opowiada dalszą częśd przygód robota

 Poruszanie się po najkrótszej drodze bez stawiania warunków 
lub z warunkami (np. z ominięciem wodospadu)

 Punkt startowy i koocowy określony za pomocą 
współrzędnych np. 1C do 3A

Odkodowanie drogi ze „strzałek”

 Kodowanie wg narysowanej drogi (schemat)

Operowanie pojęciami dot. kierunków świata np. robot ruszył 
z południowego zachodu na północny wschód

Modyfikacja maty



Scenariusz 3. 
Sterowania postacią na ekranie – Baltie
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Scenariusz 4. Gry dla przyszłych 
programistów blockly-games.appspot.com
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Przykładowe ćwiczenie - „Żółw”
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Scenariusz 5. Jak uczyć zagadnień 
trudniejszych? – Algorytmy sortowania

19

 Scenariusz pokazuje jak można dzieciom wyjaśnid 
zagadnienia trochę trudniejsze - w tym przypadku 
przybliżyd różne metody sortowania

 W tym dwiczeniu sortowanie liczb (ułożenie w kolejności 
od najmniejszej do największej) będzie się odbywało 
poprzez … „ważenie liczb”



W kolejnych etapach edukacji …
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Systematyzujemy pojęcia, 
rozszerzamy wiedzę 
i umiejętności dotyczące 
programowania i algorytmiki



Jak będą przygotowywani nauczyciele do 
nauczania programowania?
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 Kursy i studia podyplomowe

 Samokształcenie

 Sieci współpracy

 Platforma komunikacyjna

 Baza materiałów



Nowy Portal Ministerstwa Edukacji 
Narodowej
programowanie.men.gov.pl
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Oferta PCEN z zakresu nauki 
programowania
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Warsztaty szkoleniowe organizowane w PCEN Oddział 
w Krośnie:

Baltie – budowanie, czarowanie i programowanie od 
podstaw  (8.12.2016, 16.03.2017)

Zacznij od Sratch’a – rozpoczynamy swoją przygodę z 
programowaniem  (8.11.2016, 7.03.2017)

Budowa szkolnej witryny WWW z wykorzystaniem CMS 
Joomla! (9.02.2017)



Kurs grantowy: „Programowanie w szkole 
- zwiększenie kompetencji kluczowych 
nauczycieli w zakresie ICT”
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Lp. Moduły tematyczne / tematyka
Liczba godzin

Wykłady Ćwiczenia Ogółem

I Zaczynamy kodować 1 7 8

1.
Kodowanie na macie – zabawy „bez sprzętu” 

kształtujące myślenie algorytmiczne
1 1 2

2.
Edukacyjne gry komputerowe uczące 

programowania (Blockly)
- 2 2

3.
Budowanie, czarowanie i programowanie z 

Baltiem
- 4 4

II Mały programista 1 6 7

4.
Skuteczne rozwijanie kompetencji 

algorytmicznych
1 2 3

5.
Tworzenie wielowątkowych, interaktywnych 

programów w Scratch-u
- 4 4

RAZEM 2 13 15



Oferta szkoleniowa na stronie KO
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Przykładowe zasoby internetowe 
dotyczące programowania w szkole
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Mistrzowie kodowania
mistrzowiekodowania.pl
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Kodowanie na dywanie
kodowanienadywanie.blogspot.com
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Studio kodowania
studio.code.org
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Godzina Kodowania
godzinakodowania.pl
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Międzynarodowy Konkursu 
Informatyczny Bóbr
www.bobr.edu.pl
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