REKOMENDACJE W SPRAWIE UCZENIA/SIE PROGRAMOWANIA
| ROZWIJANIA KOMPETENCJI CYFROWYCH

Niniejsze rekomendacje i postulaty sg efektem wieloletnich doswiadczen kilku organizacji
pozarzadowych i innych instytucji, zajmujgcych sie wprowadzaniem nowych technologii,
aw szczegblnosci nauki programowania, do edukacji szkolnej i pozaszkolnej. Rekomendacje
powstaty w zwigzku z zapowiedziami Ministra Edukacji Narodowej Anny Zalewskiej, Ministra
Cyfryzacji Anny Strezynskiej oraz Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego Jarostawa Gowina
dotyczacymi wprowadzenia nauki programowania w polskich szkotach oraz propozycjami
zmian w podstawie programowej ksztatcenia informatycznego Rady d.s. Informatyzacji przy
MEN. Organizacje pozarzadowe, instytucje publiczne i prywatne, a takze nauczyciele
i nauczycielki, aktywne od lat w promowaniu i nauczaniu programowania oceniajg pozytywnie
zapowiedzi wtadz ideklarujg wspotprace w tworzeniu nowoczesnego modelu edukacji
cyfrowej w Polsce. Jestesmy gotowi dzieli¢ sie swoimi doswiadczeniami w przygotowywaniu
nauczycieli iszkét do tej zmiany, rozwigzaniami systemowymi i dydaktycznymi, a takze
materiatami edukacyjnymi, ktére wypracowane zostaty i sprawdzone w ramach naszych
projektow i dziatan.

I. Dlaczego? O potrzebie uczenia programowania i kompetencji cyfrowych

Uczenie programowania wpisuje sie w strategiczne cele zwigzane z rozwojem kapitatu
ludzkiego i spotecznego Polski, wyréwnywaniem szans osob z réznych srodowisk i regionéow
oraz budowaniem gospodarki konkurencyjnej, opartej na wiedzy izréwnowazone;.
Ksztatcenie w tym kierunku jest jednym z warunkéw rozwoju innowacji technologicznych,
biznesowych oraz spotecznych i umozliwia rywalizacje z krajami, z ktérych musimy obecnie
importowac bardziej zaawansowane technologie. Umiejetnos¢ programowania i myslenie
komputacyjne, czyli umiejetnosc kreatywnego rozwigzywania problemow z réznych dziedzin
metodami wywodzacymi sie zinformatyki, sa wazne nie tylko ze wzgledu na rosnace
zapotrzebowanie na rynku pracy w Polsce, Europie i na $wiecie (jesli nie zmienig sie obecne
trendy, w 2020 r. w Unii Europejskiej zabraknie ok. 800 tys. specjalistow ICT). Myslenie
komputacyjne wiaze sie takze z innymi kluczowymi kompetencjami XXI wieku, takimi jak
rozpoznawanie irozwigzywanie problemoéw, wycigganie wnioskow, logiczne, krytyczne
a zarazem tworcze myslenie. Niezbedne sg one do skutecznego uczestnictwa w dynamicznie
zmieniajagcym sie Srodowisku zycia zawodowego i spotecznego.

Warto zauwazy¢, ze umiejetnos¢ programowania to tylko czes¢ szeroko rozumianych
kompetencji cyfrowych i medialnych. Powszechna obecnos¢ technologii komunikacyjnych
(zaréwno tradycyjnych mediow masowych, jak i mediéw elektronicznych) sprawia, ze jakosc
zycia wspoétczesnych spoteczenstw w coraz wyzszym stopniu zalezy od zdolnosSci rozumienia
i korzystania z informacji, ktore docieraja do nas za posrednictwem mediéw. Od tych
kompetencji zaleza na przyktad: stopien korzystania przez obywateli z ustug elektronicznych
(w tym ustug e-administracji), dostepnos¢ edukacji przez cate zycie, bezpieczenstwo osobiste
i publiczne czy konkurencyjna przewaga. Technologie komunikacyjne kreujg nowe mozliwosci
rozwoju spotecznego i indywidualnego, ale rownoczesnie rodza trudne wyzwania zwigzane



zwykluczeniem cyfrowym, bezpieczenstwem w sieci czy nowa dynamika procesow
politycznych idemokratycznych. Dlatego program wdrazania kompetencji cyfrowych
powinien obejmowac takze szeroki zakres kompetencji medialnych.

Il.  Cozrobic¢? Jakie kroki nalezy pilnie podjac?

1. Programowanie powinno by¢ wprowadzane do edukacji formalnej jak najwczesniej, od
pierwszych klas szkét podstawowych, a nawet juz w przedszkolu. Zgodnie z propozycjami
Rady d.s. Informatyzacji Edukacji przy Ministrze Edukacji Narodowej zmiany wymaga
podstawa programowa przedmiotow informatycznych. Po odpowiednich modyfikacjach
moze byc¢ jednoczesnie wdrazana we wszystkich klasach, szkotach i na wszystkich etapach
edukacyjnych, od edukacji wczesnoszkolnej az do matury. “Umiejetnosci nabyte podczas
programowania sg rowniez przydatne na zajeciach z innych przedmiotow, jak i pdzniej
wréznych zawodach, niekoniecznie informatycznych. Umozliwiaja uczniom przejscie
z pozycji cyfrowego konsumenta na pozycje cyfrowego tworcy oraz przyjecie roli osoby
wtadajacej technologia, a nie tylko poddajacej sie jej. Nauczanie programowania w szkole nie
jest wiec jedynie ksztatceniem programistow” - czytamy w “Mapie drogowej” przygotowanej
przez Rade.

2. Réwnolegle nalezy tworzy¢ - w skali ogdlnopolskiej i lokalnej - mozliwosci rozwijania
umiejetnosci kodowania i programowania w ramach edukacji poza formalnej i nieformalnej,
zaréwno dla mtodych ludzi, jak i nauczycieli oraz wszystkich chetnych. Dzieki temu osoby
zainteresowane tym w zakresie wykraczajacym poza program szkolny, mogg uczy¢ sie
w sposob bardziej elastyczny i z wykorzystaniem wyposazenia, ktore moze by¢ trudne do
zapewnienia w szkole, a zarazem jest uzyteczne dla szerszego grona odbiorcéw (m.in. roboty
czy drukarki 3D - np. Chicago Public Library wypozycza roboty szkotom i osobom
indywidualnym i organizuje warsztaty z ich programowania oraz druku 3D). Role
posredniczacg pomiedzy edukacja formalng i pozaszkolng moga tu petnic m.in.
wspotpracujace ze sobg biblioteki szkolne i publiczne. Uwaga: pojecie “kodowanie” oznaczaw
naszym ujeciu ,programowanie dla kazdego”, czyli takie programowanie, w ktérym
wykorzystuje sie ograniczony zestaw algorytmow i struktur danych.

3. Niezbedne jest wspieranie i wykorzystywanie zréznicowanych modeli wprowadzania
podstaw programowania dla réznych grup wiekowych, uwzgledniajac réwniez poziom
zaawansowania poszczegolnych grup. W szkotach podstawowych fundamentéw
programowania (np. kodowania w jezyku Scratch albo Kodu) moga uczy¢ odpowiednio
przygotowani nauczyciele réznych przedmiotéw. W klasach I-1ll mogg to by¢ nauczycielki
edukacji wczesnoszkolnej, w klasach 1V-VI nauczyciele/lki informatyki i odpowiednio
przygotowani nauczyciele innych przedmiotow. Ksztatcenie umiejetnosci kodowania
i myslenia komputacyjnego w ogdlnosci moze, a nawet powinno odbywac sie takze w trakcie
zaje¢ bez uzycia komputera (np. tworzenie prostych schematéw blokowych, algorytmow
rozwigzan). W edukacji wczesnoszkolnej zalecane jest nauczanie kodowania przez zabawe,
z wykorzystaniem roéznorodnych srodkéw dydaktycznych, wtym gier planszowych czy
samojezdnych zabawek programowalnych, tak by kodowanie nie odbywato sie wytacznie
zuzyciem tabletéw czy komputerow. Modelowanie w trakcie gry i zabawy zachowan



polegajacych narozwigzywaniu prostych probleméw sprawia, ze od najmtodszych lat dzieciw
naturalny sposéb zaczynajg funkcjonowac¢ w $rodowisku algorytmicznym. Réwnoczesnie
nalezy rozszerzy¢ nauke programowania o zajecia zwykorzystaniem robotéw czy
mikrokomputerow (np. Arduino czy RaspberryPi). Obecnos$¢ robotéw na zajeciach
technicznych i/lub informatycznych powoduje wyrazny wzrost zainteresowania dzieci w
réznym wieku nauka programowania, zwtaszcza jesli mozna np. 2-3 razy w roku wprowadzi¢
jakis nowy sprzet. Waznym czynnikiem motywujgcym jest wspdtuczestnictwo uczennic
iucznidw w okreslaniu celdw edukacyjnych, a nawet sposobdéw ich realizacji, tak by
uwzgledniac potrzeby i pasje mtodych ludzi. Przemys$lane stosowanie zréznicowanych form
pracy, w tym zwtaszcza metod aktywizujacych i zadan ukazujacych praktyczne zastosowania
umiejetnosci programistycznych i komputacyjnych ma kluczowe znaczenie (np.
programowanie gier komputerowych i testowanie ich na dedykowanym sprzecie, kodowanie
w Minecraft, tworzenie aplikacji na urzadzenia mobilne).

. Na wyzszych etapach ksztatcenia wiekszos¢ zaje¢ powinna by¢é prowadzona przez
nauczycieli informatyki na lekcjach tego przedmiotu, zwtaszcza po wprowadzeniu zmian do
podstawy programowej. Jednak zaréwno w gimnazjach, jak i w szkotach ponadgimnazjalnych
moga i powinny zdarzac¢ sie odstepstwa od tej reguty - np. zajecia zprogramowania
prowadzone w ramach kotek zainteresowan, kot naukowych czy wformie projektéow
edukacyjnych, zachecajgcych do kreatywnego rozwigzywania problemoéw z wielu réznych
dziedzin (np. matematycznych, technicznych czy spotecznych) metodami wywodzacymi sie
z informatyki. Kodowanie powinno zatem wyjs¢ poza lekcje informatyki i zajecia pozalekcyjne
- jego elementy powinny znalez¢ sie na innych przedmiotach, nie tylko $cistych, ale takze np.
jezykow obcych czy wiedzy o spoteczenstwie (w formie np. budowania quizow, prostych gier).
Kluczowe jest zachecanie nauczycieli innych przedmiotéow do nauki podstaw
programowania.

. Zadaniem o szczegblnej wadze jest wprowadzenie na szerokga skale nauczania podstawowych
kompetencji programistycznych w ksztatceniu i szkoleniu zawodowym, ito nie tylko w
szkotach o profilu informatycznym, ale takze np. architektonicznym ibudowlanym,
mechanicznym, ekonomicznym czy nawet odziezowym. Uczenie w takich szkotach podstaw
kodowania i korzystania z narzedzi cyfrowych moze pomdc zmodernizowac¢ edukacje
zawodowa w Polsce.

. Nawszystkich etapach ksztatcenia wazna jest wspétpraca nauczycieli roznych przedmiotéw
- tak, aby zajecia z programowania tagczone byty z rozwigzywaniem prawdziwych problemow
zinnych dziedzin nauki i zycia. W pracy z uczniami nalezy unikac¢ zadan wymagajacych pracy
odtworczej, ktora zniecheca do myslenia i szukania wtasnych, kreatywnych rozwigzan.
Problemy i pytania stawiane uczniom powinny mie¢ w miare mozliwosci charakter otwarty.
Nauka programowania musi obejmowac proces “kompletny” - od pomystu i wymagan
funkcjonalnych, przez testowanie, po instrukcje dla uzytkownika, itp. Stwarza to mozliwos$¢
i konieczno$¢ zorganizowania pracy w grupie, lepiej odzwierciedla biznesowg rzeczywistosc
oraz ukazuje wage samego pomystu, ktéry stanowi podstawe udanych start-upéw. Duze
znaczenie maja projekty interdyscyplinarne z technologiami informacyjnymi "w tle”,
angazujace caty “ekosystem” szkoty, z uwzglednieniem rodzicow, lokalnych instytucji, w tym
bibliotek i medidéw.



7. Jesli chodzi edukacje uczennic i uczniéw, ktorzy chca dalej ksztatci¢ sie w tym kierunku,
niezbedne wydaje sie zapewnienie wiekszego wyboru jezyka programowania na maturze -
lista powinna byc¢ otwarta, tak by nauczyciele i uczniowie nie byli skazani na jeden jezyk
(pierwszym krokiem mogtoby by¢ np. wprowadzenie mozliwosci zdawania matury w jezyku
Python). Jednym z wazniejszych czynnikéw tradycyjnie zniechecajacych mtodych ludzi do
uczenia sie programowania nawyzszych etapach ksztatceniajest niewystarczajgca znajomosc
matematyki. Tymczasem - cho¢ dobrzy matematycy czesto lepiej radza sobie
Z programowaniem - to wiele programéw i obszardw ich zastosowan nie wymaga wysokich
kompetencji matematycznych (np. Java Script, HTML, arkusze stylow - jak CSS czy programy
do projektowania graficznych interfejsow uzytkownika). Nalezy zatem kierowac sie ogdlng
zasadga, Ze najwazniejsze, by nie zniecheci¢ mtodych ludzi, zanim zdaz3 zapoznad sie i oswoic
Z programowaniem na ,bazowym” poziomie, nie wszyscy z nich muszg przeciez zostac
informatykami. Przetamanie oporu przed wejsciem w $wiata programowania jest
wazniejsze niz nauczenie konkretnych narzedzi ialgorytméw. W sieci mozna znalezé
przystepne opisy dostepnych narzedzi i samouczki do nauki réznych jezykéw - trzeba jednak
jak najwczesniej pomoc mtodym ludziom przekroczyc bariere, wynikajaca z leku i poczucia, ze
“z tym sobie nie poradze”.

8. Konieczne jest wprowadzenie zmian w podstawie programowej zaje¢ komputerowych
(szkota podstawowa) i informatyki (gimnazjum i szkota ponadgimnazjalna), ale takze innych
przedmiotéw, na ktérych rozwija sie kompetencje informacyjne oraz medialne. S3 one tu
rozumiane tu jako zdolno$¢ ucznidéw do m.in. wyszukiwania, selekcji, przetwarzania i dzielenia
sie informacjami i bezpiecznego korzystania z sieci (patrz s.1). W realiach polskiej podstawy
programowej zadania te rozdzielone s3 pomiedzy nauczycieli réznych przedmiotéw (m.in.
polonistéw, bibliotekarzy), nie nalezy jednak pomijac tego aspektu w podstawie programowej
ksztatcenia informatycznego. Rozwijanie kompetencji medialnych takze w ramach nauczania
informatyki pozwoli na ich catosciowe ksztattowanie - “rozsianie” elementéw edukacji
medialnej po siatce réznych przedmiotéw prowadzi do ich pomijania lub powierzchownego
traktowania. Co wiecej, logika pracy wspotczesnych programistow - i specjalistow w wielu
innych dziedzinach - zaktada przeciez nieustanne korzystanie z szeroko rozumianych
kompetencji informacyjnych. | tak, w przypadku jakiego$ problemu, pierwszym krokiem jest
zwykle skorzystanie z wyszukiwarki internetowej i sprawdzenie, czy inny programista juz go
nie rozwiazat i nie opublikowat efektu na forum typu np. Stack Overflow. Warto wprowadzi¢
podobny model pracy na zajeciach z informatyki.

9. Edukacja cyfrowa to nie tylko programowanie, ale takze projektowanie 3D, grafika
komputerowa, zaawansowany sktad tekstu, animacja, montaz filméw, edycja zdje¢,
tworzenie muzyki, stron internetowych, programowanie robotéw, analiza danych i wiele
innych zastosowan. Ktadac zbyt duzy nacisk na programowanie w jezykach uniwersalnych
i rozwigzywanie abstrakcyjnych problemoéw algorytmicznych mozemy zrazié¢ cze$é uczniéw,
stwarzajac fatszywe wrazenie, ze chodzi tylko o ,suchg” algorytmike, podczas kiedy naprawde
idzie o to, by pokazaé, ze komputery i jezyki programowania to narzedzia pomagajace
rozwigzywac problemy z réznych dziedzin zycia. Moze sie to wydarzy¢ na rézne sposoby -
przez napisanie algorytmu wyszukujgcego najkrotsza droge, zaprojektowanie mieszkania
z uzyciem odpowiedniego programu, przygotowanie montazu zdje¢ z wakacji lub stworzenie



edukacyjnej gry komputerowej. Edukacja cyfrowa obejmuje takze przygotowanie do pracy “w
chmurze” - wspétdzielenia dokumentéw; prezentowania wynikéw pracy zespotowej,
notowanie instrukcji programistycznych w wirtualnych notatnikach, uzywanie narzedzi do
wideokonferenciji, itp.

10.W podstawie programowej nalezy podkresli¢ znaczenie wspoétpracy miedzy kodujacymi
uczniamioraz edukacyjnych projektéw programistycznych. Projekty te powinny by¢ dtuzsze
(zwtaszcza w gimnazjach i szkotach ponadgimnazjalnych) i wykraczaé¢ poza 1-2 godziny
lekcyjne, bazujac nie tylko na pracy uczniéw na zajeciach, ale réwniez zaangazowaniu poza
lekcja i szkota. Mogg one takze wtaczac zewnetrznych ekspertéw-praktykéw, tak rzadko dzis
wykorzystywanych w szkotach. Problem braku wspotpracy miedzy nauczycielami réznych
przedmiotéw wynika przy tym nie tyle z niewtasciwych zapiséw podstawy programowej, ale
raczej przestarzatej organizacji pracy oraz zZle ustawionych priorytetéw w procesie szkolnej
edukacji, gdzie nie ceni sie dostatecznie pracy zespotowej ani miedzy uczniami, ani
nauczycielami. A przeciez wspétdziatanie to jedna z tych kompetencji XXI wieku, ktérej
znaczenie - dla programistéw, ale i wiekszosci zawoddw - podkreslajg wszyscy pracodawcy
i analitycy rynku pracy.

l1l. Kto? Jak przygotowywac i wspierac¢ nauczycieli?

1. Wprowadzajac modyfikacje podstawy programowej nalezy réwnoczesnie pozostawic¢ duza
autonomie nauczycielom, tak by mogli wybra¢ najbardziej odpowiedni model pracy
Z uczniami oraz sposob ksztatcenia/rozwijania swoich umiejetnosci (studia podyplomowe,
szkolenia doskonalace, kursy online, samoksztatcenie). Jednoczesnie trzeba przygotowac -
lub wskazaé¢ wsrdd istniejagcych materiatéow - przyktadowe, referencyjne programy
nauczania i scenariusze zajec¢. Wazne, aby programéw tych byto kilka i byty zréznicowane -
nauczycielom/lkom tatwiej bedzie zrozumie¢, na czym polega ich autonomia i jak moga z niej
skorzystac, by elastycznie reagowac na sytuacje wkonkretnej szkole (np. sprzet, tacze
internetowe, poziom edukacyjny), klasie, a nawet odpowiadac¢ na potrzeby wybranej grupy
ucznidéw. Nalezy wykorzystac istniejace juz sprawdzone w szkotach programy, scenariusze
zaje¢ i pomoce dydaktyczne, opracowane m.in. przez sygnatariuszy rekomendacji, ktorzy
rownoczesnie deklarujg gotowosé przygotowania kolejnych materiatéw edukacyjnych na
wolnych licencjach.

2. Powinny powsta¢ rézne modele nauczania programowania dla dzieci z réznymi
niepetnosprawnosciami, z wykorzystaniem technologii asystujacych, takich jak programy
powiekszajace i czytajgce. Program nauczania musi uwzglednia¢ elementy zwigzane
z projektowaniem uniwersalnym, tak aby uczacy sie od poczatku edukacji rozumieli potrzebe
tworzenia produktéw dostepnych dla wszystkich niezaleznie od rodzaju niepetnosprawnosci,
wieku, uzywanego sprzetu czy oprogramowania. Nie oznacza to oczywiscie, ze narzedzia
o ograniczonej dostepnosci (jak np. niezwykle popularny jezyk programowania MIT Scratch)
nie moga by¢ uzywane w szkole, nauczyciele powinni jednak by¢ informowani
o ograniczeniach réznych platform oraz rozwigzaniach alternatywnych, ktére pozwolg im
uczy¢ bez wykluczania.



3. Niedostatecznailos¢ sprzetu komputerowego (i jego jakosc czy wiek) lub brak szybkiego tacza
internetowego to nie jedyne problemy utrudniajgce rozwijanie kompetencji
programistycznych i cyfrowych. Wiele szkét dysponuje dostatecznym wyposazeniem, jednak
nie jest w stanie lub nie potrafi efektywnie korzystac ze sprzetu. Gtéwna przeszkoda to brak
wystarczajacej wiedzy i umiejetnosci wsrdéd nauczycieli oraz - zgtaszana przez czesc szkét -
zbyt mata liczba godzin zaje¢ komputerowych. Wprowadzenie dodatkowych zaje¢ z puli
godzin finansowanych przez organ prowadzacy szkote (tzw. “godziny jst”) lub prowadzenie
zaje¢ w formie “innowacji pedagogicznych” jest uzaleznione od dobrej woli wtadz
samorzadowych, co powoduje zréznicowanie poziomu edukacji w réznych miejscowosciach
i szkotach.

4. Pilnym wyzwaniem jest zatem stworzenie elastycznego i wielowariantowego systemu
ksztatcenia i doskonalenia nauczycieli informatyki oraz zainteresowanych edukacja
cyfrowa nauczycieli réznych przedmiotéw, =zarowno =z zakresu kompetencji
programistycznych, jak i dydaktycznych, niezbednych do skutecznego prowadzenia zajec.
Taki system musi odpowiadac na potrzeby kilku réznych kategorii potencjalnych ,klientow” -
w tym przysztych nauczycieli, oséb juz uczacych informatyki, ale chcacych rozwingé swe
kompetencje programistyczne, a takze nauczycieli innych przedmiotéw, wtym edukacji
wczesnoszkolnej, ktorzy sg gotowi podjaé to wyzwanie. Nalezy we wspotpracy z uczelniami
wyzszymi i placéwkami doskonalenia wypracowac¢ standardy przygotowania nauczycieli,
przyjmujac jednak mozliwie otwarte zasady walidacji i/lub certyfikacji, tak by umozliwic¢ jak
najszerszej grupie nauczycieli rozwdj, ewaluacje ipotwierdzanie wtasnych kompetencji.
Proces szkoleniowy powinien uwzglednia¢ takie elementy jak: szkolenia stacjonarne;
e-learning oraz e-coaching; wsparcie merytoryczne i dydaktyczne w ramach sieci nauczycieli-
praktykow, zarowno w formie spotecznosci wirtualnych, jak i w realu (np. zespotu nauczycieli
Z jednej szkoty, jednej gminy czy powiatu). Szkolenia i sieci wsparcia mogg by¢ prowadzone
przez rézne podmioty - wyzsze uczelnie, placéwki doskonalenia i inne instytucje edukacyjne,
majace doswiadczenie w tym zakresie i odpowiednie zasoby kadrowe.

5. Szczegblng role w rozwijaniu kompetencji i motywacji moze odegra¢ spotecznosc
nauczycieli i nauczycielek programowania - takie spotecznosci juz powstajg m. in. wokét
projektow realizowanych przy wsparciu Ministerstwa Cyfryzacji - w tym Koduj z Klasa
i Ogélnopolska Akademia Programowania, w projektach Mistrzowie Kodowania, Godzina
Kodowania czy Link do przysztosci, w grupie Superbelfrzy, wokdt Polskiego Towarzystwa
Informatycznego oraz w innych $Srodowiskach, skupionych pod egidg Lidera Cyfryzacji
w Szerokim Porozumieniu na rzecz Umiejetnosci Cyfrowych jako platformy wspotpracy
z Ministerstwem Cyfryzacji i administracja publiczna. Z jednej strony takie wspdlnoty
powstajgce wokdt konkretnych projektéw czy jezykédw programowania majg duza site
oddziatywania, z drugiej - warto, aby uczestnicy poszczegdlnych projektéw mieli mozliwosé
wymiany doswiadczen i zyskali poczucie wspédlnoty entuzjastow programowania,
arownoczes$nie wspotautorstwa przemian polskiej edukacji cyfrowej.



IV. Jak promowaé programowanie i kompetencje cyfrowe?

. Waznym elementem, uwzglednianym dotad w zbyt matym stopniu w dziataniach
prowadzonych ze srodkéw publicznych jest promocja nauki programowania i kompetencji
cyfrowych - na szczescie zupetnie inaczej wyglada to w projektach prowadzonych przez
podmioty komercyjne. Sygnaty ptynace ze szkoét pokazuja, ze jednym z istotnych problemow
jest niedocenienie dziatan szkoty przez organ prowadzacy i kuratorium. Z drugiej strony -
zaréwno szkoty, jak i konkretni nauczyciele czesto nie potrafig skutecznie informowac o tym,
jak i czego ucza, co ma zaréwno negatywne skutki finansowe (np. przy staraniach
o dofinansowanie), jak i wizerunkowe. Nalezy z jednej strony ich w tym wspierac, a ponadto
nalezy przeprowadzi¢ ogdélnopolska kampanie spoteczng, ktorej celem bedzie przekonanie
0s0b niezaangazowanych lub wrecz sceptycznych wobec nauki programowania. Europejski
Tydzien Kodowania czy Godzina Kodowania stanowig dobre Zrédto sprawdzonych metod
prowadzenia takich kampanii. Do propagowania nowego podejscia do uczenia kompetencji
cyfrowych warto wtaczy¢ znane i wazne osoby (tak, jak robig to Barack Obama w Stanach
Zjednoczonych czy David Cameron w Wielkiej Brytanii). Podobnie w Polsce - Prezydent,
Premier, Minister Edukacji Narodowej i Minister Cyfryzacji, wybitni programisci
i programistki, a nawet celebryci mogliby pokaza¢, ze nauka programowania to jeden
z fundamentéw innowacyjnosci i rozwoju gospodarki oraz kapitatu ludzkiego i spotecznego
Polski.

Pod powyzszymi Rekomendacjami podpisujq sie autorzy i wspétpracownicy
reprezentujqcy takie organizacje lub inicjatywy jak:

Fundacja Centrum Edukacji Obywatelskiej
Fundacja Szkotq z Klasqg

Fundacja Nowoczesna Polska

Fundacja Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego
Fundacja CoderDojo

Fundacja Orange

Instytut Spraw Publicznych

Stowarzyszenie Miasta w Internecie

Fundacja Edukacja dla Przysztosci

Superbelfrzy RP

Szerokie Porozumienie na Rzecz Umiejetnosci Cyfrowych w Polsce
Centrum Cyfrowe Projekt Polska

Parlament Studentéw Rzeczypospolitej Polskiej


https://www.whitehouse.gov/blog/2014/12/10/president-obama-first-president-write-line-code
http://www.wolfgroup.co.uk/david-cameron-launches-hour-of-code-initiative/

