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NAWIAZUJAC DO ANALIZY TRANSAKCYJNEJ (OD REDAKCJI)

Kazdy fenomen spoteczny, ktory wplywa na ludzkie zachowania, warty jest uwagi i analizy.
Z punktu widzenia analizy transakcyjnej, sztuka jest fenomenem, ktory budzi emocje czasami
trudne do wyjasnienia. Mamy wigc do czynienia ze specyficzng transakcjg pomiedzy osobami lub
specyficznym spojrzeniem na wytwory ludzkie. Jesli sztuke potaczy si¢ z programowaniem, feno-
men staje si¢ duzo bardziej ztozony. Piotr Grochowski (2012) podaje cechy charakterystyczne dla
stereotypu programisty — informatyka: ,,ubieraja si¢ we flanelowe kraciaste koszule, ewentualnie
swetry, nosza okulary w grubych oprawkach oraz niemodne fryzury”, programista jest ,,catkowicie
oderwany od rzeczywistoéci, w zwiazku z czym nie potrafi poradzié sobie w najprostszych codzien-
nych sytuacjach”. W procesie komunikacji ,,nie potrafi w codziennym zyciu mysle¢ zdroworozsad-
kowo, lecz w procesie postrzegania i interpretowania §wiata uzywa nieustannie kategorii i procedur
wypracowanych na gruncie informatyki, a co za tym idzie, podejmowane przez niego dziatania sg
razaco nieskuteczne badz nielogiczne z naszego, nieinformatycznego punktu widzenia”. Informatyk
jawi si¢ jako wieczny zablokowany Dorosty, ktory nie rozumie kontekstu sytuacji spotecznych,
przyjmuje inne niz oczekiwane sposoby rozwigzywania problemoéw, patrzy na §wiat inaczej — po-
dobnie zreszta jak czynia to artysci. W rozwoju osobowosci stan Ja-Dorosty integruje inne stany Ja
i uczy si¢ z nich korzysta¢. Znajdowanie pickna w linijkach kodu, czy elegancji okreslonego roz-
wigzania technicznego, mozna przyrowna¢ wiasnie do integracji osobowosci. Zawdd programisty
jest historycznie czyms$ niezwykle nowym, obserwujac zmiany w tym obszarze, mamy mozliwo$¢
z perspektywy analizy transakcyjnej zobaczy¢ w czystej formie przeksztalcenia osobowosci, ktore
w innej sytuacji wymagatyby skomplikowanych procedur eksperymentalnych.
Zbigniew Wieczorek

Grochowski, P. (2012). Dlaczego $miejemy si¢ z informatykow? Przyczynek do kulturowej analizy
wspolczesnych przekazow humorystycznych. Literatura Ludowa, 3, 47-58.
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Streszczenie

Artyzm czy rzemiosto? Jakze czgsto to pytanie mozna odnie$¢ do nauczania informatyki
w szkole. Przy czym nie chodzi tylko o przyklady oczywiste, zwigzane z tworzeniem grafiki kom-
puterowej czy projektowaniem witryn WWW, gdzie oprocz rzemies$lniczej znajomos$ci narzedzi
informatycznych pojawia si¢ watek kreatywnosci, zmystu artystycznego ucznia. Warto przejrze¢
si¢ cho¢by umieje¢tnosciom zwigzanym z mysleniem algorytmicznym i programowaniem, bardzo
waznym wobec wlasnie wprowadzanych zmian programowych w nauczaniu informatyki. Dzi$ pro-
gramowanie, takze wobec bogactwa narzedzi, ale przede wszystkim w zwiazku z inwencja ucznia,
daje petne pole do ujawnienia nieckonwencjonalnych pomystéw, oryginalnego sposobu myslenia,
nieszablonowych rozwigzan. Stowem, moze by¢ sztuka wbrew niekiedy kojarzacemu si¢ z rzemio-
stem stowu kodowanie.

Stowa kluczowe: ksztalcenie, programowanie, kodowanie, edukacja informatyczna, sztuka.

Wprowadzenie

Poszukiwanie artyzmu, pickna, sztuki w dziedzinie tak na pierwszy rzut oka
technicznej (technokratycznej), jak informatyka, wydaje si¢ by¢ zabiegiem ska-
zanym na porazke. Po blizszym przyjrzeniu si¢ ré6znym kontekstom tego zagad-
nienia (zwlaszcza edukacyjnemu, o czym gléwnie w tym tekscie) rzecz nie jest
juz jednak tak (negatywnie) oczywista.

Kazde rozwazanie stuzace udowodnieniu pewnej tezy winno opierac si¢ na
zatozeniach. Szkoput w tym, Ze nie istnieje jedna, a wlasciwie — zdaniem wielu
— nie istnieje zadna formalna definicja sztuki. Mowimy o dzialalno$ci uprawiane;j
przez artystow (a kiedy jest si¢ artysta?), podajemy synonimy tego okreslenia —
jak artyzm wlasdnie, takze pigkno czy kunszt. Czgsto przeciwstawiamy sztuke pro-
fesjonalnemu, ale jednak rzemiostu w pewnej dziedzinie (ten watek w zapropo-
nowanym kontekscie zresztg takze si¢ pojawi). Wsrdd innych prob zdefiniowania
sztuki znajdujemy umiejetnosé, ktérg mozna realizowaé dzieki szczegdlnemu ta-
lentowi, zrecznosci czy kwalifikacjom, albo czyn dokonany dzigki umiejetno-
$ciom. Ta mnogos¢ okreslen sztuki, czy inaczej — brak formalnego jej zdefinio-
wania — paradoksalnie wyjdzie na korzy$¢ tezie postawionej w tym tekscie. Opie-
rajac si¢ chocby na przywolanej relacji migdzy dzielem a talentem czy umiejet-
no$ciami, sprobujemy pokazac, ze pierwiastek sztuki jest jak najbardziej do od-
nalezienia nawet w tak hermetycznym, wydawaloby sig, $wiecie, jak Swiat algo-
rytmoéw 1 programowania. Szczegdlnie odniesiemy to do edukacji informatycz-
nej, zauwazajac pewng szanse¢ dla metodyki nauczania programowania w owych
zwiazkach z — by¢ moze, bardzo tu szczegdlnie rozumiang, ale jednak — sztuka.

Nie sposob w tym momencie nie odwotac si¢ do bardzo skroconego rysu hi-
storycznego zwigzanego z ewolucja informatyki, jej metod i zastosowan. Wspo-
mnijmy tu trzy, wazne wlasnie dla relacji ze sztukg, momenty. Najpierw, zaraz
po powstaniu elektronicznych maszyn cyfrowych, pdzniej zwanych juz kompu-
terami, informatyka jawi si¢ jako dziedzina jeszcze niesamodzielna, stuzebna in-
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nym, zwtaszcza $cistym dziedzinom wiedzy. Méwiac krotko, komputer miat
przede wszystkim utatwi¢ i przyspieszy¢ zmudne obliczenia, i tak widziano za-
stosowania informatyki. W tym okresie jej rozwoju raczej nie b¢dziemy poszu-
kiwa¢ zwigzkow ze sztuka, niezaleznie od tego, jak niemata sztukg w bardziej
dostownym tego stowa rozumieniu byto konstruowanie pierwszych komputerow.
Kolejny wazny moment (trudno o precyzyjna cezure historyczna, cho¢by dlatego,
ze w tej roli informatyka tez ,,trwa” do dzi$) to wylonienie si¢ informatyki jako
samodzielnej dziedziny nauki, z wtasnymi obszarami badan i zastosowaniami ra-
czej w dziedzinach naukowo technicznych. I wreszcie etap trzeci (utozsamiany
w pierwszej fazie z pojawieniem si¢ komputerow osobistych) —to czas, w ktorym
zastosowania informatyki opuscity obszar naukowo-techniczny, dostarczajac
rozwiazan i zastosowan rowniez biznesowi, gospodarstwom domowym, kulturze
1 sztuce wlasnie, stowem — niemal nam wszystkim. W tej roli zreszta znaczenie
informatyki odnotowujemy do dzi$. Dla lepszego uwypuklenia tych zastosowan
informatyki (i odroznienia od obszaréw zastosowan stricte naukowo-technicz-
nych) stworzone zresztg zostato okreslenia technologii informacyjno-komunika-
cyjnych, czy tez nowoczesnych technologii. Nie miejsce tu na rozwazania jgzy-
kowohistoryczne, zwigzane z ciekawa historig tworzenia si¢ tych terminow, pew-
nego zamieszania, jakie na poczatku wprowadzily. Zauwazmy, co w tym tekscie
wazniejsze, ze wlasnie z dynamicznym rozwojem nowoczesnych technologii, no-
wymi mozliwo$ciami, jakie stwarzajg narzedzia i urzadzenia, wigza¢ w pierwszej
kolejnosci nalezy dzisiejsze oblicze informatyki ze sztuka. Dzisiaj stowo kompu-
ter jest synonimem licznych urzadzen, zwtaszcza mobilnych. Mobilno$¢ razem
z multimedialnos$cia i mozliwosciami komunikacyjnymi staja w szeregu termi-
néw definiujacych nowe mozliwosci komputeréw, wychodzace daleko poza hi-
storyczne zdolnosci obliczeniowe (ktore zreszta tez si¢ wzmocnity). Z kolei te
mozliwosci mogg wspomagac i wspiera¢ dziatania tworcze, kreatywne, skad bli-
sko juz do sztuki.

W tym tekscie zechcemy jednak ,,poszukac sztuki” nie tam, gdzie to bardziej
oczywiste, czyli w wielu dziedzinach, w ktorych sami artysci, graficy, kompozy-
torzy korzystaja ze zdobyczy nowych technologii. Skupimy si¢ na bardziej ,,kla-
sycznych” obszarach informatyki zwigzanych z programowaniem i jego zastoso-
waniami, w dodatku odnoszac te rozwazania gtownie do edukacji informatycz-
nej, co szczegdlnie wazne w dobie zmian programowych wprowadzajacych bar-
dziej powszechnie, niz miato to miejsce dotagd, nauczanie programowania do pol-
skich szkot. Poszukiwanie odniesien do sztuki akurat w tym kontekscie nie jest
na pewno tak oczywiste, jak w obszarach zwigzanych z wykorzystaniem techno-
logii informacyjno-komunikacyjnych, z ich coraz nowocze$niejszymi rozwigza-
niami, ale okaze si¢, ze bedzie to mozliwe. Ten gtdéwny watek poprzedzmy jednak
najpierw ogolniejszym wstgpem dotyczacym informatyki (...1 sztuki) w szkole.
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Edukacja informatyczna a sztuka — uwagi ogolne

Wyzej napisano, ze nowe technologie stworzyly tylko szanse¢ dla dziatan
tworczych, kreatywnych. Zmierzamy do tego, ze sama technologia nie tworzy
jeszcze automatycznie rozwigzan, w ktorych dostrzec mozna artyzm i mistrzo-
stwo. Wiele zalezy przede wszystkim od ludzi, nauczycieli (Ledéchowski, 2018),
uczniow, metodyki pracy z nowymi technologiami. Warto jeszcze zwroci¢ uwage
na jeden wazny aspekt. Pojawienie si¢ w szkolnej rzeczywistosci technologii in-
formacyjno-komunikacyjnych (abstrahujemy tu od skali tej obecnosci, bo to inny
wazny problem) nie oznaczalo i nie moze oznaczac tylko przetomu technologicz-
nego. Bardzo istotny jest kontekst poznawczy, nazwijmy go humanistycznym.
W tej materii znaczaca role, pomimo tego, ze nie byta nigdy odrebnym przed-
miotem, odgrywa np. edukacja medialna. W tym kontekscie popatrzmy zreszta
na Internet. Od strony czysto technologicznej (szerokopasmowosc), stwarza
ogromne mozliwo$ci wykorzystania réznych form pracy w ksztalceniu i samo-
ksztatceniu, ale dopiero szersze — nazwane wyzej, moze nie catkiem trafnie, hu-
manistycznym — podej$cie pozwala z tych form ,,wyciagna¢” takie czynniki, jak
tworzenie 1 wspottworzenie elementéw o réznej ztozonosci merytorycznej i sze-
rokim spektrum zastosowan, propagowanie rozwigzan tworczych czy choéby
tzw. dobrych praktyk, wreszcie promocje swojego — instytucji — wizerunku.
W odniesieniu do tematu nietrudno tez przypisaé¢ Internetowi role swego rodzaju
wirtualnej galerii sztuki, zawierajacej prace zarowno na amatorskim, jak i profe-
sjonalnym poziomie. Dodajmy, Ze niechcacy jest tez Internet elementem komer-
cjalizacji sztuki jako takie;j.

Wracajac do edukacji informatycznej. Wypada tu postawic teze, ze odbiera-
nie intelektualnego waloru i sprowadzenie do aspektow technologicznych nie da
tej edukacji najmniejszych pretensji do obecnosci cho¢by pierwiastkow sztuki.
A obraz jest zroznicowany. Nie ma raczej watpliwosci, ze wladze oswiatowe do-
ceniajg rolg tej edukacji, jej cywilizacyjny wymiar. W $lad za tym idg r6zne dzia-
tania i projekty, a od roku szkolnego 2017/2018 rozpoczeto wdrazanie zmian pro-
gramowych, ktore majg na celu przede wszystkim upowszechnienie elementow
myslenia komputacyjnego, miedzy innymi poprzez wprowadzanie powszechnej
nauki programowania. Wigcej na ten temat autor pisal w 2015 roku. Z drugiej
strony, jest tzw. rzeczywisto$¢ szkolna, w ktorej kilka elementow budzi niepoko;j.
O infrastrukturze, w wielu szkotach nieadekwatnej do nowych wyzwan, mo-
wiono i pisano wiele. Nie wiem, czy nie wazniejszym problemem jest przygoto-
wanie nauczycieli, albowiem ich rola w nowej rzeczywisto$ci programowej jest
kluczowa (Ledochowski, 2018). Zauwazmy dla przyktadu, ze obecnie, takze
w ksztatceniu podstawowym w zakresie informatyki, w szkotach srednich poja-
wig si¢ elementy zaawansowane. Nie wszystkiemu organizacyjnie podotajg — na
ogot lepiej przygotowani — nauczyciele zajmujacy si¢ przede wszystkim ksztat-
ceniem rozszerzonym w zakresie informatyki, a dla tych posiadajacych formalne
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uprawnienia, lecz czgsto je wykorzystujacych tylko przy doraznej potrzebie,
nowe wymagania, takze w ksztalceniu podstawowym, moga by¢ za wysokie
w stosunku do ich, czesto dawno zdobytego, przygotowania i takze doswiadcze-
nia. Podobny problem pojawia si¢ w szkotach podstawowych. Najgorsze zas$, co
mogloby si¢ wydarzy¢, to zderzenie szczytnych i potrzebnych zatozen programo-
wych, entuzjazmu dzieci i ich rodzicéw ze swego rodzaju marazmem szkolnym,
z podej$ciem nieprzygotowanego nauczyciela, ktory (zadnej dziedziny nie obra-
zajac) nadal chciatby traktowac informatyke jako przedmiot w hierarchii szkolnej
drugorzedny, niemajacy waloru intelektualnego i stojacy moze nieco powyzej
(tez niestusznie tak traktowanego) wychowania fizycznego. Wtedy zamiast bu-
dowania kreatywnos$ci, wspierania kunsztu i oczekiwania na ,,artystyczne” wy-
twory ze strony uczniow znowu bedziemy stysze¢ pejoratywne okreslenie o, kla-
wiszologii” — okreslenie, ktore juz i tak w przesztos$ci wyrzadzito wystarczajaco
wiele ztego wlasciwemu pojmowaniu roli edukacji informatycznej. Zarysowany
obraz nie jest powszechny, w wielu miejscach mimo trudnosci obiektywnych na-
uczyciele rozumieja znaczenie edukacji informatycznej i potrafia swoja wiedze
1 entuzjazm przekazac uczniom. I tam mozemy oczekiwac ciekawych efektow tej
pracy uczniow, a takze dopatrzy¢ si¢ w nich niematego kunsztu. Wtasciwie rea-
lizowana edukacja informatyczna moze zawierac pierwiastek sztuki, nawet w jej
bardziej uzytkowym sensie.

Istniejg w szkole takie obszary tematyczne (tresci programowe nauczania
przedmiotow informatycznych), w ktérych narzedzia i srodki informatyki (tech-
nologii informacyjno-komunikacyjnych) moga postuzyé tworzeniu dziet, ktore
w dorostym $wiecie zaliczaja si¢ do sztuki tworzonej z pomoca nowych techno-
logii. Mozna tu wymieni¢ — bez podziatu na etapy ksztatcenia — tworzenie moty-
wow graficznych (w tym grafiki tr6jwymiarowej), animacji, sekwencji filmo-
wych, czy tworzenie projektow witryn internetowych. Kazde z tych zagadnien
daje uczniowi szanse¢ spehnic¢ si¢ niejako artystycznie, ale i przed nauczycielem
informatyki stawia r6zne nowe problemy. Chociazby kwestia oceny umiejetnosci
uczniowskich. Wystawianie ocen dzietom artystycznym (nawet w szkolnym sen-
sie)? Czesto chciatoby sie powiedzie¢ po prostu, jakie to pickne, doceniajac ucz-
niowska kreatywno$¢, ale wymogi szkolne sprawiaja, ze realizacja tego typu pro-
jektow musi by¢ jednak oceniona. Oceniamy zatem bieglos¢ ,,technologiczng”,
np. zwigzang z postugiwaniem si¢ okre§lonym oprogramowaniem, czy walor ar-
tystyczny? A przeciez nauczyciel informatyki nie jest plastykiem czy muzykiem,
ma zapewne swoj gust i zapatrywania estetyczne, ale gusta mogg by¢ tak rdzne.
Czy jest zatem witadny wytwory graficzne, muzyczne itp., stworzone przy po-
mocy narzedzi informatycznych, obiektywnie oceni¢? Pomimo tej trudnosci,
oceny jednak si¢ dokonuje. Takze poza szkotg. Odnotujmy istnienie do$¢ sporej
liczby konkurséw, ktore dotyczg wtasnie tworzenia grafiki, filmoéw czy projek-
tow witryn, na tematy wskazane przez organizatoréw. Wzbogacajg one palete
konkurséw stricte informatycznych, czyli odnoszacych si¢ do rozwigzywania
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problemow zwigzanych z algorytmika czy analiza danych, i sa catkiem chetnie
wybierane przez tych ucznidow, ktdrzy — by¢ moze — w konkursach taczacych po-
niekad sztuke z informatyka widzg wigksza szanse na spetnienie sig.

I jeszcze jedna uwaga natury technologicznej. Nie ulega zadnej watpliwosci,
ze ewolucja srodowisk informatycznych (oprogramowania, i systemowego,
i uzytkowego) miata znaczacy wptyw na to, ze w ogole mozemy rozwazaé za-
gadnienie zwigzkow ,,tworczosci” informatycznej ze sztukg. Czy mozna sobie
wyobrazi¢ artystow, nawet wasko rozumianych, tworzacych w trybach teksto-
wym czy wsadowo? Ta epoka ewolucji narzedzi informatycznych zdecydowanie
artystom nie sprzyjata. Dopiero srodowiska graficzne i wyspecjalizowane narze-
dzia (ale intuicyjne i interaktywne) zachgcity tych, ktorzy dotad nie widzieli szans
na pokazanie swojej kreatywnosci w cyfrowym Swiecie.

Tak jak wspominali$my, naszym zadaniem bedzie jednak przede wszystkim
poszukanie w edukacji informatycznej zwigzkdéw sztuki z tymi tresciami progra-
mowymi, w ktorych jej obecnosc jest raczej nicoczywista.

O sztuce programowania i w programowaniu

Dlaczego wiasnie o programowaniu, czy mys$leniu algorytmicznym, bedzie
tu mowa? Odpowiedzig sg zmiany programowe w polskiej szkole, o ktorych juz
wyzej wspominano. W zgodzie z trendami cywilizacyjnymi takze w naszych
szkotach pojawia si¢, wtasnie juz od najmtodszych uczniowskich lat, nauka pro-
gramowania. Naturalnie — w r6znym zakresie tematycznym dla réznych etapow
edukacyjnych, realizowana tez za pomoca réznych srodowisk zaleznych od
wieku ucznia, ale w miar¢ powszechnie. Nieco juz tracacy na znaczeniu termin
alfabetyzacji komputerowej zostaje zastagpiony wyzwaniem na pewno wigkszym:
mysleniem komputacyjnym i programowaniem, a w zwigzku z rzeczywistym za-
potrzebowaniem na umiej¢tnos¢ rozwigzywania probleméw z réoznych dziedzin
metodami znanymi z informatyki (programowania) wyzwanie to bedzie dotyczy¢
znacznie wigkszego kregu uczniow niz dotychczas.

Uwzgledniajac nowe trendy w nauczaniu informatyki, sprobujemy w progra-
mowaniu poszukac elementow zwigzanych ze sztuka.

Pozornie trudno znalez¢ pigkno lub artyzm w czynnosci tak ,,inzynierskiej”,
jak projektowanie rozwigzan (tworzeniu algorytmow), i zamienianiu ich na pro-
gramy. Ale przywolujac jedno z przytoczonych wczesniej okreslen sztuki rozu-
mianej jako czyn dokonany dzigki umiejetnosciom, trudno nie zauwazy¢, ze two-
rzenie programow (nawet w kontekscie szkolnym) takich umiej¢tnosci bez wat-
pienia wymaga. Ponadto kazdy program komputerowy, nawet napisany w szkole,
rozwigzujac konkretny problem, przynosi okreslony uzytek. W szkole — samemu
autorowi, cho¢ niekiedy rowniez wigkszej grupie uczniow, ktérym dobre rozwig-
zanie moze postuzy¢ jako drogowskaz przy pracy z kolejnymi problemami. Na-
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turalnie, w przypadku programéw komercyjnych, duzych systemow informatycz-
nych krag czerpigcych z nich korzy$¢ jest duzo wigkszy. Mozna mowi¢ zatem
o swoistej sztuce uzytkowej, ale w tym okresleniu nie ma przeciez niczego ztego.
Pozytek z napisanego programu dajacego szans¢ na realizacj¢ réznych zadan
moze by¢ sztuka. Pickno nie tylko zachwyca — ,,Bo pickno na to jest, by zachwy-
cato do pracy” — pisat przeciez Norwid.

Tworzenie programdw nie jest tylko zwyklym rzemiostem, polegajacym na
przetlumaczeniu algorytmu, ktérego konstrukcja pozwala wykazac sie kreatyw-
no$cia. Ten falszywy poglad sprostuje kazdy doswiadczony programista. Gdyby
tworczo$¢ konczyta si¢ na stworzeniu algorytmu, projektu, to przeciez kod pro-
gramu moglby by¢ generowany przez automat. Nie jest to do konca mozliwe,
a w bardziej skomplikowanych przypadkach w ogoéle niemozliwe. Programista
rozwiazuje wiele problemow, ktorych nie rozwaza si¢ na etapie tworzenia algo-
rytmu (choéby dobor struktur danych, optymalizacja kodu, itd.) — co pozwala bez
zadnych zastrzezen jego prace przy tworzeniu kodu programu okresli¢ jako twor-
czg 1 odrozni¢ od zwyklego rzemiosta. Czesto stworzenie optymalnego, eleganc-
kiego kodu jest prawdziwg sztuka.

Analizujac tresci programowe nauczania informatyki w szkotach, warto tez
zauwazy¢, ze programowanie nie musi by¢ w edukacji kojarzone wylacznie
z umiejetnoscia tworzenia kodu w okreslonym jezyku. W istocie nawet uzywany
czgsto termin programowanie komputerow jest pewnym uproszczeniem i nie od-
daje bogactwa terminu programowanie. Programujemy tez inne urzadzenia w zy-
ciu codziennym i w szkole (cho¢by roboty). Komputer jest niejako synonimem
tych réznych urzadzen. Lista innych jeszcze dziatan ucznia wynikajacych z tresci
programowych i mogacych kojarzy¢ si¢ z programowaniem jest obszerna. Zapro-
gramowanie obrazu w edytorze graficznym lub za pomocg zorientowanego gra-
ficznie jezyka programowania, sterowanie robotem, tworzenie scenariusza mon-
tazu multimedialnego, tworzenie skryptow zwigkszajacych atrakcyjng wizual-
no$¢ witryn WWW lub tworzacych animacje — te przyktady swiadczg o tym, ze
programowanie w szkole niejedno ma imi¢, a uczniom daje szans¢ znalezienia ob-
szarow tematycznych, w ktorych mogg si¢ wykazac, sta¢ si¢ cyfrowymi tworcami.

Ciekawym aspektem w rozwazanym kontekscie jest rekurencja, ktora sama
W sobie jest metodg rozwigzywania probleméw algorytmicznych, stosowang nie
tylko przy problemach graficznych. Paradoksalnie programowanie grafiki ta me-
todg jest doskonatym wprowadzeniem do wykorzystania rekurencji w proble-
mach obliczeniowych, co jest demonstrowane w szkole $redniej i pozwala na pet-
niejsze zrozumienie idei rekurencji, a przede wszystkim pozwala na trening
w zakresie poszukiwania zwigzkow logicznych migedzy elementami graficznymi,
poszukiwania samopodobienstwa rodzin figur. Jednocze$nie zaprogramowane
rysunki zachwycaja ucznidéw swoim picknem i mogg poczu¢ si¢ oni prawdzi-
wymi tworcami ztozonej grafiki. Mowa tu przede wszystkim o znanych (ptatek
Kocha, dywany Sierpinskiego) i mniej znanych fraktalach. Wiele z nich mozna
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modyfikowac, uzyskujac rdzne efekty, nawet jesli nie tak estetyczne, jak orygi-
naty, to sam fakt dokonania takiej artystycznej modyfikacji pozwala jeszcze pel-
niej poczu€ si¢ uczniowi tworcag.

Uczniowie najbardziej uzdolnieni informatycznie interesuja si¢ programowa-
niem w jego — mozna powiedzie¢ — najbardziej klasycznej postaci, tzn. rozwia-
zuja, niekiedy skomplikowane, problemy algorytmiczne oraz — z wykorzysta-
niem zaawansowanych technik programistycznych — tworza, uruchamiaja i te-
stuja programy. W tym przypadku sztuka rozumiana jako poziom kompetencji
tworzacego programy jest, doprawdy, dos¢ wysokiego lotu, cho¢ nieco subtelnie
ukryta, mozna powiedziec, ze jest to sztuka dla koneserow.

Rozwiazanie dajace uzytek juz sugeruje paralele ze sztuka uzytkowa. To jed-
nak nie wszystko. Pomyst na rozwigzanie problemu sam w sobie moze zachwy-
ca¢ swoja oryginalnoscia, pomystowoscia, elastycznoscia. Dotyczy to przede
wszystkim problemoéw nietypowych, bo to przy ich rozwigzywaniu ujawnic si¢
moze talent i szczegolny kunszt. Zdarza si¢ przy okazji sprawdzianow, ze nau-
czyciel ma nieco inng wizj¢ rozwigzania powierzonego uczniom, trudnego pro-
blemu 1 jest mile zaskoczony dostarczonym przez niektorych uczniéw (bywa, ze
jednego, ale sztuka jest wszak elitarna) rozwigzaniem. Sam pomyslodawca pro-
blemu czgsto nie dostrzegat takiej mozliwosci, tym bardziej docenia ukryte
piekno koncepcji. W przypadku konkurséw informatycznych zdarzaty si¢ sytua-
cje, w ktdrych organizator przygotowywal na uzytek sprawdzania zadan rozwia-
zania zwane wzorcowymi, a potem pojawiato si¢ rozstrzygnigcie bardziej opty-
malne, rozwigzujace podany problem efektywniej, i trzeba byto si¢ wycofaé
z terminu wzorcowe, ale takze doceni¢ kunszt tego, ktéry rozwigzanie nadestat.
To nie sa przypadki masowe, ale przeciez w tym lezy istota problemu — nie kazdy
jest artysta, zwlaszcza najwyzszej klasy. Nalezy podkresli¢, ze wlasnie problemy
stawiane w szkole dajg szans¢ na uzyskanie oryginalnych, petnych kunsztu i wy-
sokiej znajomosci rzeczy rozwigzan. Nie jest tak, Zze 1 przy tworzeniu profesjo-
nalnych systemdw informatycznych nie ujawniaja si¢ genialni informatycy z wta-
snymi pomystami, ale w §wiecie tej — nazwijmy jg — profesjonalnej informatyki
cze$ciej idzie si¢ utartymi drogami, w czym zresztg mniejsza wina samych infor-
matykow 1 projektantow, a wigksza, jesli tak to mozna okresli¢, typowosci roz-
wigzanych problemow, specyfiki rynku odbiorcéw oprogramowania, itp.

Nie tylko rozwigzanie problemu informatycznego (algorytmicznego) moze
zachwycaé. Czasami, co docenig przede wszystkim znawcy tematu, zachwyca
jego styl, sposob zakodowania, dobor struktur danych. Ten sam problem mozna
rozwiazac i zapisa¢ bardzo chaotycznie, ale mozna tez w stylu, ktory ujmuje pro-
stotg, przejrzystoscia, a czerpigc z termindéw bliskich sztuce — pigknem formy.
Doceniaja to zawsze nauczyciele, kiedy taki styl kodowania utatwia im analize
czasami niebanalnego i nieoczywistego rozwigzania zadania, ale doceniajg row-
niez w swoim $wiecie profesjonalni projektanci i programisci. Ci ostatni zwlasz-
cza w sytuacjach (jakze czesto wystepujacych w praktyce), kiedy przychodzi im



Rola sztuki programowania w ksztatceniu informatycznym 203

kontynuowac tworzenie kodu programu, ktérego pisanie rozpoczynat kto$ inny.
O ile tatwiej kontynuowac te prace, kiedy wszystko to, co sktada sie na styl pro-
gramowania ( $wiadomie pomijamy wszystkie sktadowe tego pojecia), jest na
wysokim poziomie, a ile czasu i klopotow kosztuje proba adaptacji do kolejnych
faz pracy kodu napisanego chaotycznie. Mozna powiedzie¢, ze nawet w tej spe-
cjalistycznej kwestii pojawia si¢ arty$ci i zwykli rzemie$lnicy, a czasami nawet
chalturnicy.

W poprzedniej czgéci zwrocilismy uwage, ze tworzenie programu na podsta-
wie algorytmu wymaga inwencji tworczej ze strony programisty i nie jest tylko
zwyklym zakodowaniem zapisu algorytmicznego. Zatrzymajmy si¢ chwilg nad
wzajemng relacja termindow programowanie i kodowanie. Byt okres, w ktorym
terminy te wyraznie przeciwstawiano sobie (autor tego tekstu tez byt zwolenni-
kiem takiego przeciwstawienia). Mowiac krotko, w slowie programowanie za-
warta byta glebsza tres¢ niz tylko przetlumaczenie algorytmu na jezyk zrozu-
miaty dla komputera. Bylo w nim zawarte to wszystko, co decyduje o tym, ze
programista tez musi by¢ wysokiej klasy fachowcem, tworca troche innej fazy
budowania systemu (programu) niz jego projektant, ale jednak tworca. Ta twor-
czo$¢ wymagata czesto duzego kunsztu, aby uwzglednié¢ to wszystko, co ma juz
program, a czego nie ma jeszcze algorytm. Kodowanie traktowano jako pojecie
pokrewne, ale w samym slowie zawarta byta posrednio idea, ze pierwiastkow
tworczych jest tu mniej, wigcej klasycznego przethumaczenia algorytmu na pro-
gram. Bardziej obrazowo, programista to byto co$ ,,wyzszego” (artysta) niz —jak
to méwiono niekiedy z pewna pejoratywnoscig — ,.kodowacz” (rzemieslnik?).
Z perspektywy czasu tak jaskrawa roznica pomiedzy obydwoma pojeciami za-
ciera si¢. Wydaje sig, ze roznica tkwi raczej w ztozonosci problemow, ktore przy-
chodzi rozwigzywac¢ i ktore stwarzaja szanse¢ na zademonstrowanie wigkszych
lub mniejszych umiejetnosci stricte programistycznych. W wielu konkursach in-
formatycznych, np. stynnej juz idei popularyzujacej programowanie wsrod naj-
mtodszych — Godzina Kodowania' — stowo kodowanie nie ma wcale sensu pejo-
ratywnego czy umniejszajacego czyjekolwiek umiejetnosci programistyczne. Nie
przyjmujac zatem, jako szczegdlnie istotnej, roznicy mi¢dzy terminami progra-
mowanie i kodowanie, na swoj prywatny uzytek pozostanmy z refleksja, ze roz-
wigzujagc bardzo powazne problemy, wymagajace stworzenia programu, mozna
to zrobi¢ ze swego rodzaju wdzigkiem i kunsztem, albo nieco bardziej chaotycz-
nie, w duchu, co najwyzej, dobrego rzemiosta (czyli by¢ nie programistg-artysta,
ale takim wtasnie kodowaczem, w tym nieco starszym rozumieniu tego terminu).

Rozwazania dotyczace oryginalno$ci rozwigzan programistycznych, ich
kunsztu, stylu zapisu dotykajg niewatpliwie sfery specjalistycznej. Uzyteczno$¢
stworzonego programu moze doceni¢ wielu, elementy, o ktérych byta mowa wy-
zej — tylko fachowcy. Ale czy to wlasnie nie podsuwa bardzo wyraznych zwigz-

! Godzinakodowania.pl
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kéw ze sztuka? Wielu, patrzac na obraz czy stuchajac utworu muzycznego, po-
wie, ze jest piekny, ale koneser, znawca, dostrzeze co§ wigcej. Np. gre kolorow
i motywow, lub odniesienn muzycznych, zgodno$¢ z okreslonym gatunkiem ma-
larskim, muzycznym, literackim — cechy, ktore dla zwyklego konsumenta sztuki
beda niedostepne. To, co dla znawcy impresjonizmu jest wyrazem mistrzostwa
artysty, dla kogo$ innego moze by¢ tylko zbiorem beztadnych, kolorowych, cho¢
urokliwych, plam na ptotnie. Sztuka w pewnej cze$ci zawsze byta elitarna. Na-
wiasem mowiac, informatyka nie jest jedyna dziedzing, gdzie elementy, dla ko-
go$ pozornie techniczne, fachowcow begda zachwycaé wewngtrznym pigknem.
Tak jest rowniez chocby w matematyce. Matematycy potrafia zachwycaé si¢
picknem i zgrabnos$cig danego twierdzenia oraz mistrzostwem i artyzmem do-
wodu. Nieprzypadkowo o wielu matematykach szkoty lwowskiej mowito sie, ze
formutujg twierdzenia i teorie w sposob kunsztowny, wrecz artystyczny. Czytel-
nicy (matematycy) potrafili uzywa¢ nawet okreslen, ze teorie te opublikowane
w postaci ksigzkowej czytalo si¢ jak najwspanialsze dzieta literackie — co oczy-
wiscie dla osob spoza kregu zajmujacego si¢ matematyka (i to raczej wyzsza)
brzmi zapewne nieco dziwnie.

W tym tek$cie wspomniano juz, ze droge do tworczosci w informatyce otwo-
rzyty niewatpliwie nowe narzedzia (oprogramowanie). Dotyczy to w szczego6l-
nosci takze narzedzi stuzacych do programowania. Narzedzia do tworzenia pro-
gramow, mowa o tych wykorzystywanych w edukacji informatycznej, sg w wigk-
szosci wolne, co dla mtodych tworcow jest rzecza bardzo istotng. Wazne, ze sg
to czesto narzedzia umozliwiajace prace w srodowisku graficznym, nie teksto-
wym (istotne dla poczatkujacych programistéw). Wérdd innych cech tych srodo-
wisk programowania wymieni¢ nalezy przyjaznosc, prostotg obstugi, mozliwos¢
uzytkowania za posrednictwem dowolnej platformy systemowej i dostepnosc.
Wszystko to zach¢ca mtodych ludzi do rozwijania swoich umiejetnosci w zakre-
sie programowania. Niektdrzy z nich stajg si¢ potem cyfrowymi tworcami w pet-
nym tego stowa znaczeniu. Co istotne, dzisiaj w coraz wigkszym stopniu mozna
programowa¢ w szkole wizualnie, a nie tylko tekstowo (nie deprecjonujac roli
programowania w §rodowiskach tekstowych, ktore zwlaszcza w szkole sredniej
pozwala na zademonstrowanie wielu istotnych zagadnien). Chodzi tu nie tylko
o ulatwienia w zakresie samego procesu budowania programow, wynikajace ze
srodowiska graficznego, ale takze o to, ze w sposdb bardziej bezposredni i atrak-
cyjny uczen moze zauwazy¢ efekty swojej pracy — proste motywy graficzno-ani-
macyjne, elementarne algorytmy, jak i symulacje czy wigksze projekty. Mozna
zaryzykowac¢ twierdzenie, ze przy srodowiskach tekstowych rozwing si¢ i w pe-
wien sposob pozostang (nie zaniedbujac naturalnie programowania wizualnego)
przyszli programisci, projektanci, a programowanie wizualne stworzy szansg¢ kre-
atywnego dziatania dla tych ucznidéw, ktorzy wykorzystujg swoj talent do zbudo-
wania ciekawych dziet realizujacych zastosowania z innych dziedzin (co jest
wazne takze z punktu widzenia celow wprowadzania do szko6t nauki programo-
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wania). Artysta poszukuje dla siebie odpowiednich $rodkow wyrazu, formy, do-
brze zatem si¢ stato, ze dzieciom i mtodziezy mozemy takze zaproponowac sze-
roki wybor narzedzi do programowania — kazde z nich moze postuzy¢ do rozwoju
uzdolnien lub rozwinigcia szczegdlnych talentow.

Na zakonczenie kilka uwag o charakterze metodycznym. Metodyka naucza-
nia programowania to jeden z gtdéwnych czynnikow warunkujacych powodzenie
$miatych rozwigzan wprowadzajacych nauke programowania od pierwszych eta-
poéw edukacyjnych. Przy czym nie idzie nam o metodyke w ogole, ale o to, co do
pracy podczas zajg¢ z programowania mogg wnies¢ wskazane tu i istniejace
zwiazki edukacji informatycznej ze sztuka.

Uczen moze by¢ tworcg takze podczas zaje¢ z informatyki, w dodatku w sze-
rokim zakresie dostepnych mozliwosci, gdyz na edukacje informatyczna sktada
si¢ wiele dziedzin, a i samo programowanie ma rézne watki i zastosowania. Pro-
gramowania nie trzeba si¢ zatem obawia¢, ale dostosowywaé do mozliwosci,
wieku, ale i entuzjazmu uczniéw. Udane pomysty wykreuja swoistych artystow,
nawet jesli jedni bedg nimi w wickszym, a inni w mniejszym stopniu. Dodatkowo
nowe media, zwlaszcza Internet, dajg niespotykang szans¢ na promocj¢ swojej
pracy, jej rozpowszechnienie — to na ogot cieszy artyste. Uczen programujac, czy
ogo6lnie — rozwigzujac problemy przy pomocy metod i narzedzi informatyki, zgle-
bia otaczajaca rzeczywisto$¢, dociera do jej urokow i tajemnic, czyli jest jak
tworca poszukujacy.

To wszystko pozwala w intersujacy sposob odwréci¢ problem. A moze po-
szukiwanie pickna w rozwiazaniu uzytkowym (zwigzanym z obszarami zaintere-
sowania ucznia), w odpowiednim doborze srodkéw wyrazu, jest tez szansg na
oswojenie trudnej (jednak) sztuki programowania? Czyli od sztuki, rozumianej
jako rozbudzanie inwencji, kreatywnosci, do tak ,,inzynierskiej” dziedziny, jak
programowanie? Przeciez to, co $ciste, nawet inzynierskie, nie musi by¢ nau-
czane w stylu technokratycznym. Wydaje si¢, ze zwlaszcza u podstaw nauczania
informatyki (podstaw programowania) droga winna prowadzi¢ wtasnie poprzez
danie szansy dziecku na wlasng tworczos$¢, eksperymentowanie z rozwigzaniami,
nawet mimo niepowodzen. Dopiero p6zniej mozna wiedzg¢ systematyzowac,
wskazywac gotowe, klasyczne rozwigzania (algorytmy), uczy¢ ich wykorzysta-
nia w typowych i nietypowych sytuacjach. W ten sposob mamy szanse, ze cho¢
tylko niektorzy beda wysokiej klasy fachowcami, tworcami wspaniatych dziet
(informatycznych), innych zaintrygujemy w takim stopniu, ze metody informa-
tyki beda stosowa¢ w swoich dziedzinach zainteresowan, a liczba tych, ktorych
programowanie odstreczy, zupehie bedzie znikoma. Naturalnie, by tak si¢ stato,
potrzebne jest zaangazowanie, wiele zalezy od przewodnikow, mistrzow, czyli
nauczycieli. Czy wszyscy oni beda takimi mentorami, jakich czg¢sto mieli dawni
mistrzowie sztuki?
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Podsumowanie

Informatyka, a takze programowanie, o ktérym glownie mowa byla w tym
tekscie, nie musi by¢ kojarzona z dziedzing technokratyczna, czy na uzytek
szkolny — z , . klawiszologia”. Owoce pracy ucznidéw na lekcji, i poza nig, moga
by¢ wartoSciowymi przyktadami wyrazonego talentu i kreatywnosci autorow —
i z punktu widzenia celow samej edukacji informatycznej, i z punktu widzenia
ich odkrywczosci. W obu przypadkach, co staralismy si¢ udowodni¢, sg to przy-
ktady swoistych dziet, nawet jesli rzecz dotyczy sztuki czysto uzytkowej i na wy-
soka oceng zastuguje dopiero pod okiem specjalistow. Jak zawsze w przypadku
dzialalno$ci niebanalnej, beda tu lepsi, przecierajacy szlaki, czyli uczniowie
uzdolnieni informatycznie, jak i stabsi, bo takze ,,tworczo$¢” informatyczna na
stosownym poziomie nie jest dostgpna dla kazdego. Wazne, aby w ogromie dzie-
dzin informatycznych i réznych tresci programowych kazdy mogl przynajmniej
sprobowac znalez¢ miejsce dla siebie i cho¢ w pewnym stopniu zabtysnaé jako
cyfrowy tworca, na miare swoich mozliwosci i talentu, wspomagany przez ma-
drego nauczyciela oraz przez coraz nowoczesniejsze i przyjazniejsze narzedzia in-
formatyczne. Wyeksponowane wnioski warto jeszcze wzbogacic i tym, ze spojrze-
nie na ksztatcenie informatyczne, dzi§ zawierajace wiele nowych elementow z pro-
gramowaniem na czele, moze i powinno by¢ realizowane poprzez odpowiednig
metodyke, uwzgledniajaca indywidualno$¢ ucznia, stawiajaca na spersonalizo-
wane $rodowiska i warunki pracy z dzie¢mi i mlodzieza na lekcji informatyki.
Wsrod poszukiwanych rozwigzan metodycznych, umiejetnos¢ dostrzezenia ,,pier-
wiastka sztuki” w nauczaniu programowania jawi si¢ w Swietle opisanych przykta-
dow jako pomyst niekoniecznie ekstrawagancki, ale wrgcz przeciwnie — wart
uwagi, bo wprost nawigzujacy do takich pojec, jak kreatywno$¢ czy tworzenie.

Malowac i czerpac z tego satysfakcje moga wszyscy, Leonardami zostajg wy-
brani. Nie inaczej w dziedzinie informatyki. Kazdy moze poszukac¢ swojego suk-
cesu zwigzanego z rozwigzaniem odpowiednich probleméw informatycznych.
Szkota za$ nie powinna z pola widzenia zgubi¢ tych najlepszych, majacych pre-
dyspozycje do tworzenia w przysztosci dziet informatycznych, z ktorych pozytek
bedzie dostrzegany takze w skali makro. Winna ich przygotowaé oraz madrze
wskaza¢ kierunki ich dalszego rozwoju, aby taka tworczo$¢ rzeczywiScie mogta
mie¢ miejsce.
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The role of the art of programming IT education

Summary

There is a longstanding debate whether computer science education is art or craft. There is no
doubt that computer graphics and website design, apart from technical skills, require some degree
of invention and creativity, some artistic sense. Maybe the same concerns skills related to algorith-
mic thinking and programming, which are very important in view of changes in the syllabus of IT
teaching that are being introduced. Today, programming provides a possibility to reveal unconven-
tional ideas, original thinking and unconventional solutions due to the wealth of tools and, above
all, students’ inventiveness. Thus, it may be treated as art, contrary to the widespread belief that
coding involves pure craft.

Keywords: education, programming, coding, computer science education art.



