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D Zeszyt 2

Wstep

Wedtug zatozen projektu nowej podstawy programowej dla szkét ponadpodstawowych
uczniowie po szkole podstawowej znajg Srodowisko programistyczne w postaci Scratcha i/
lub innego jezyka programowania (np. Baltie, Pascal, Logo). Na trzecim etapie edukacyjnym
nauczanie programowania powinno dotyczyc¢ takze jezyka HTML (podstawy sktadu, tabele,
tworzenie dokumentu i strony internetowej, tworzenie arkusza stylu CSS) oraz jezyka
niewizualnego, np. Ruby, Python, C++, PHP, Java lub JavaScript.

W przytoczonym projekcie wskazano rowniez inne zagadnienia dotyczgce programowania.
Uczniowie powinni przy programowaniu i rozwigzywaniu problemdw stosowac m.in.
instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametréw, testuje poprawnosé
programéw dla réznych danych (Informatyka — liceum..., b.r.: 3).

W ksztatceniu informatycznym na poziomie rozszerzonym programowanie to nie tylko
dziatania majace na celu rozwijanie kreatywnosci i innowacyjnosci uczniow w kazdej
dziedzinie zycia. Nauka algorytmiki i programowania odgrywa réwniez wazna role

w przygotowaniu do wyboru kariery zawodowej zwigzanej z informatyka. Bazuje ona

na solidnych podstawach informatyki, ktéra ma swoje teorie i metody, techniki i praktyke
(Informatyka — liceum..., b.r.: 8).

W niniejszym zeszycie przedstawimy strategie wprowadzania uczniéw w syntaktyke

i semantyke kodéw najpopularniejszych jezykéw programowania. Przedstawimy korzysci
ptyngce z nawigzania sieci wspotpracy z instytucjami zewnetrznymi, ktére mogg wspomac
rozwijanie umiejetnosci programowania u ucznidw. Zaprezentujemy réwniez rozwigzania
wirtualne poprzez perspektywe stuzgcych planowaniu lekcji sytuacji edukacyjnych

i scenariuszy.

Strategie wprowadzania uczniéw w syntaktyke
i semantyke koddéw najpopularniejszych jezykow
programowania

Realizacja podstawy programowe]j w zakresie wprowadzenia w syntaktyke i semantyke
koddéw najpopularniejszych jezykdw programowania moze by¢ oparta na kursie tgczgcym
elementy jezyka wizualnego (jest to bowiem doskonate narzedzie do ugruntowania podstaw
i wyréwnania poziomu w klasie), programowania robotéw (patrz: Zeszyt 3), jezykéw
tekstowych, tj. Ruby, Python, JavaScript, C++, PHP, i ¢wiczeniach okotomatematycznych
obejmujacy zakres zaprezentowany w Zeszycie 4.

Jezyk wizualny utatwia wyjasnianie ztozonych konstrukc;ji i algorytmoéw, gdy dopiero
poznawana sktadnia Ruby lub Pythona jest utrudnieniem w zrozumieniu jakiego$
zagadnienia.




Jesli szkota dysponuje budzetem i jezyk angielski nie stanowi dla uzytkownikéw bariery

(a na tym poziomie nie powinien), warto rozwazy¢ realizacje kursu na bazie ktérejs$

z komercyjnych platform i rozwigzan wymienionych w przegladzie narzedzi, w tym robotéw
lub drondw. Systemy te sg uzywane czesto przez setki tysiecy uzytkownikéw i stale ulepszane.
Dlatego, cho¢ cenimy kreatywnosc i szukanie wtasnych metod, dla wielu nauczycieli
ustandaryzowane i sprawdzone programy nauczania bedg najlepszg drogga. Kursy dostepne
na platformach typu Codecademy.com, Tynker.com, czy choéby bezptatnym Code.org mozna
realizowac krok po kroku albo dostosowa¢ do potrzeb klasy. Nauczyciel potrzebuje niewiele
czasu, zeby zapoznac sie z proponowanymi ¢wiczeniami przed lekcjg. Moze zadecydowad

o przeskoczeniu kilku etapow lub wykorzystaniu wytgcznie czesci zadan.

Warto zastanowi¢ sie nad realizacjg wiekszych projektéw lub po prostu postuzy¢ sie metoda
projektowq do realizacji ztozonych aplikacji, ktére mozna wykorzysta¢ do promocji szkoty,
tj. strona internetowa szkoty, blog klubu robotéw, gra udostepniana uczniom z innych klas/
szkot, aplikacja mobilna typu dziennik, kalendarz, pomocnik matematyczno-fizyczny. Udziat
w konkursach oraz festiwalach robotéw i programowania pomoga zmotywowac¢ uczniéw

i zacheca do wspotpracy.

Statym elementem zaje¢ powinno by¢ analizowanie problemoéw, a doktadniej omawiane
wczesniej:

specyfikacja problemu,

e znalezienie i opracowanie rozwigzania,
e zaprogramowanie rozwigzania,

* przetestowanie jego poprawnosci,

e dokonanie ewentualnej korekty.

Przypominamy takze podstawowe przekonania, na ktérych oparta jest koncepcja szkot
¢wiczen, a odnoszg sie one takze do organizacji zaje¢ z programowania:

e uczniowie sg wspétodpowiedzialni za przebieg i wyniki nauki;

e miedzy nauczycielem i uczniem istnieje wzajemne zaufanie;

® wszyscy nauczyciele, niezaleznie od tego, jakiego przedmiotu nauczajg, mogg i powinni ze
sobg wspodtpracowag;

® Wwszyscy uczniowie i nauczyciele oraz rodzice majg wptyw na organizacje zycia szkoty;

e wszyscy traktujg siebie z szacunkiem;

e w szkole panuje przyjazna, zachecajgca do nauki atmosfera” (Model szkoty..., b.r.).

W dalszej czesci zeszytu omawiamy przyktad kursu i funkcji przydatnych dla nauczyciela
oferowanych przez bezptatng platforme Code.org, ktére utatwiajg realizacje powyzszych
postulatow.
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Sieci wspotpracy

Innowacje pedagogiczne, o ktérych piszemy szerzej w Zeszycie 1 niniejszego zestawu,
nierzadko wykorzystujg idee wspdtpracy z instytucjami zewnetrznymi. Nauka programowania
jest doskonatg okazjg do skorzystania z sieci wspdfpracy z instytucjami zewnetrznymi, takimi
jak firmy e-learningowe, prywatni przedsiebiorcy, mtodziezowe domy kultury czy samorzady.
Mozliwosci nawigzania kontaktu i wspotpracy zalezg od oferty lokalnej, zasobéw finansowych
szkoty oraz otwarcia na nowe i/lub zewnetrzne rozwigzania. Ponizej przedstawimy przyktady
dobrych praktyk w zakresie wspdtpracy szkét z instytucjami zewnetrznymi.

1. Szkota Podstawowa nr 58 im. Jerzego Kukuczki w Poznaniu

Poznariska szkota wdrozyta w roku szkolnym 2016/2017 dwa programy innowacyjne:
,Podstawy programowania w Scratch Junior i Scratch 2.0 na zajeciach komputerowych

w klasach I-III” oraz ,,Podstawy programowania w Scratch 2.0 i App Inventor 2 na zajeciach
komputerowych w klasach IV=VI”, ktérych autorka jest nauczycielka informatyki Anna
Cieslarczyk-Adamczewska. Zatozenia i cele obu programéw wynikajg z koncepcji rozwoju
kompetenc;ji kluczowych oraz programu nauczania informatyki w szkole podstawowej.

Sg to m.in.

e ,komunikowanie sie w jezyku ojczystym i w jezyku obcym, zaréwno w mowie, jak
i w pismie;

e postugiwanie sie nowoczesnymi technologiami informacyjno-komunikacyjnymi, w tym
takze dla wyszukiwania i korzystania z informacji;

e wyrabianie umiejetnosci pracy zespotowej;

e rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera;

e wykorzystywanie komputera do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z réznych dziedzin,
a takze do rozwijania zainteresowan;

e komunikowanie sie za pomocg komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych”
(Pilotaz..., b.r.).

Oprécz wielu cyklicznych wewnatrzszkolnych dziatan i konkurséw w ramach wprowadzonych
innowacji (m.in. Dzien Bezpiecznego Internetu, kodowanie bez komputera, zajecia
dodatkowe z programowania, kodowanie z rodzicami) w SP nr 58 w Poznaniu odbywaty sie:

e zajecia z nauki obstugi komputera dla senioréw ze Stowarzyszenia Przyjaciét Osiedla
tawica, podczas ktérych uczniowie szkoty petnili role instruktoréw,

e warsztaty dla ucznidw innych szkét z okolic Poznania oraz z dalszych lokalizacji, ktére
zaowocowaty statg wspotpracg,

e |ekcje pokazowe w ramach akcji CodeWeek Polska i Godziny Kodowania, m.in. z udziatem
przedstawicieli wtadz samorzgdowych.

e Nauczyciele i uczniowie poznanskiej szkoty odwiedzili réwniez inne placéwki edukacyjne,
by przeprowadzi¢ w nich warsztaty dla dzieci i mtodziezy.




Programy i dziatania innowacyjne wprowadzone w szkole podstawowej w Poznaniu nadaja
sie réwniez do adaptacji do warunkdéw szkoty ponadpodstawowe;.

2. Wspétpraca z uczelniami wyzszymi

W wielu miastach Polski w panstwowych i prywatnych uczelniach wyzszych dziatajg

katedry informatyki ksztatcgce studentdw na réznych kierunkach. Jest wiele szkot
podstawowych i ponadpodstawowych, ktére nawigzaty wspotprace z takimi placéwkami

w zakresie rozwijania kompetencji programistycznych uczniéw. Przyktadowo, Zespét

Szkot nr 14 we Wroctawiu wspétpracuje z Uniwersytetem Wroctawskim. Wyktadowcy
uniwersyteccy prowadzg tu zajecia dodatkowe i/lub rozszerzone oraz szkolg uczniéw podczas
weekendowych warsztatow.

Szeroka wspoétprace z uczelniami wyzszymi prowadzi Liceum Ogdlnoksztatcgce im. Hugona
Kottataja w Pinczowie, korzystajac z bogatego wachlarza mozliwosci wspdlnych dziatan,
od wizyt na konkretnych wydziatach w ramach drzwi otwartych, przez wyktady i zajecia
dla uczniow (takze w formie szkolen e-learningowych), po warsztaty dla nauczycieli (por.
Wspotpraca szkoty..., b.r.).

Nierzadko inicjatywa wspotpracy ze szkotami wychodzi od samych uczelni. Na przyktad
Politechnika Gdarska pomaga zdolnym uczniom szkét ponadpodstawowych w Gdansku
przygotowac sie do olimpiad przedmiotowych, od lat prowadzac zajecia w formule trzy
spotkania w miesigcu po trzy godziny. Podobny program warsztatow dla przysztych
studentéw ma Politechnika Wroctawska, ktérej studenci i wyktadowcy sg zaangazowani
w prowadzenie zaje¢ dla szkét ponadgimnazjalnych m.in. z robotyki. Cieszy fakt, ze do
programu dotgczyty szkoty oddalone od siedziby uczelni nawet o 150 km.

Jak podkresla Wydziat Edukacji Miasta Gdyni, wspdtpraca szkét z uczelniami przynosi wiele
korzysci, np.

e ,udziat w zajeciach daje szanse rozwoju indywidualnych zainteresowan i pasji uczniow;

e wzrost zainteresowania ucznidw naukg;

e mozliwo$¢é poszerzenia swojej wiedzy przez uczniéw;

e uczniowie mogg uczestniczyé w zajeciach prowadzonych metodg laboratoryjng. Majg
mozliwo$¢ wykonywania doswiadczen i eksperymentéw pod nadzorem wykwalifikowanej
kadry naukowej;

e bogata oferta zaje¢ edukacyjnych;

e uczniowie i nauczyciele moga uczestniczy¢ w ciekawych zajeciach edukacyjnych.
Réznorodnosc form wspdtpracy (wyktady, zajecia otwarte dla zainteresowanych,
lekcje przedmiotowe ze specjalistg, wyjazdy w teren, ¢wiczenia, laboratoria fakultety
akademickie);

e mozliwo$é zapoznania sie z warsztatem pracy naukowcow;

* poznanie oferty wyzszych uczelni;

e wybor dalszej drogi ksztatcenia” (Wspotpraca szkét w Gdyni..., b.r.).
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Wraz ze wzrostem kompetenc;ji jezykowych nauczycieli oraz uczniéw mozliwa staje sie
wspotpraca z uczelniami zagranicznymi. Do tej pory takie kontakty chetnie nawigzywaty
szkoty prowadzgce klasy o profilach jezykowych, np. Liceum Ogdélnoksztatcace nr VIl im.
Bolestawa Krzywoustego we Wroctawiu ze szkotami wyzszymi we Francji. Zachecamy
dyrektoréw szkét, by szukali mozliwosci wspdtpracy z uczelniami zagranicznymi takze

w zakresie nauczania informatyki, w tym szczegdlnie programowania i robotyki.

3. Wspétpraca z firmami prywatnymi

Firmy prywatne jako pracodawcy zainteresowani rynkiem zatrudnienia czesto nawigzuja
kontakty z uczelniami wyzszymi, a takze ze szkotami zawodowymi. W roku szkolnym
2015/2016 innowacyjny projekt wspotpracy pracodawcow z placéwkami oswiatowymi byt
prowadzony w Zespole Szkdt Technicznych im. Wtadystawa Andersa w Biatymstoku (por.
Frankowska, Masalska, 2016). Inspiracjg do wprowadzenia tego programu byt baskijski
system ksztatcenia zawodowego oparty na scistej wspotpracy szkoty ze sSrodowiskiem
pracodawcéw. Jednym z zaplanowanych w ramach projektu dziatan byto wigczenie firm

w proces dydaktyczny ZST w Biatymstoku.

Korzysci z projektu dla szkoty:

e szkolenia dla nauczycieli;

e staze zawodowe dla ucznidw;

e wspodtprowadzenie projektéw badawczych;

e organizacja konkurséw branzowych dla uczniow;
e program stypendialny dla uczniéw.

Juz teraz uczniowie uzdolnieni informatycznie mogga uczestniczy¢ w stazach zawodowych,
m.in. organizowanych przez Europejskg Szkote Informatycznych Technologii (Staze
informatyczne, b.r.). Celem programu stazowego ESIT jest stworzenie systemu
informatycznych praktyk zawodowych.

Sa to praktyczne szkolenia informatyczne dla ucznidow wszystkich typow szkét
ponadpodstawowych profilowo zwigzanych z technologiami informacyjno-komunikacyjnymi.
Staz trwa trzy miesigce, a po jego ukoriczeniu uczniowie otrzymuja zaswiadczenie o odbyciu
praktyki zawodowe] w firmie informatycznej oraz referencje. Uczestnictwo w programie
moze by¢ traktowane jako odbycie obowigzkowej praktyki, ktéra jest wymagana w szkotach
zawodowych, ale daje takze mozliwos¢ zdobywania doswiadczenia zawodowego dla uczniéow
innych typoéw szkét, co w przysztosci podniesie ich konkurencyjnos¢ na rynku pracy.

ESIT prowadzi tez darmowe doradztwo edukacyjno-zawodowe dla uczniéw. Publikuje
materiaty informacyjne oraz odpowiada na pytania uczniéw zwigzane z ich przysztym
rozwojem zawodowym lub edukacyjnym.




Jak moglismy sie przekona¢, jest wiele mozliwos$ci nawigzania wspotpracy z instytucjami
zewnetrznymi w zakresie technologii informatycznych. Warto szukaé nowych kontaktéw,
bo mogg stac sie one inspiracjg dla innowacji pedagogicznych.

Sytuacje edukacyjne

Opisywana szerzej w Zeszycie 1 Zestawu 7 sytuacja edukacyjna to czes¢ procesu
dydaktycznego lub jego odrebna catos¢, majgca swojg strukture wewnetrzng, zdefiniowane
cele i zadania. Ma ona dwa wymiary: dydaktyczny oraz wychowawczy. Jest to nic innego
jak cze$¢ lekcji zorganizowana celowo, przy czym samg lekcje rozumiemy jako jednostke
nadrzedna, sktadajgca sie z jednej, kilku lub wielu sytuacji edukacyjnych powigzanych ze
sobg np. tematem lub celami. Sytuacja edukacyjna dostarcza uczniom wzoréw aktywnosci,
wdraza ich do aktywnego stosowania podstaw teoretycznych poprzez ¢wiczenia oraz uczy
stopniowania czynnosci w ramach jednego dziafania.

Na poziomie planowania lekcji mozemy wykorzysta¢ sytuacje edukacyjng m.in. do
projektowania jej przebiegu, przewidywania reakcji ucznidow, sprawdzania stopnia realizacji
celéw szczegdétowych oraz ewaluacji czagstkowej. Mniej wazna w wykorzystaniu sytuacji
edukacyjnej staje sie motywacja uczniow, wiekszy nacisk ktadzie sie bowiem na stopien
opanowania umiejetnosci zastosowania danego wzoru dziatania.

W dalszej czesci niniejszego zeszytu przyjrzymy sie sytuacjom edukacyjnym z wykorzystaniem
materiatow dydaktycznych bazujgcych na kursach Studio.code.org.

Narzedzia dydaktyczne w szkole programowania

Od bloczkow do kodu

Ponizszy przyktad prezentuje jedng z wielu drég przeprowadzenia ucznidow przez opisany
wyzej proces przejscia od etapu ¢wiczen logicznych, przez proste zadania oparte na jezyku
wizualnym (programowaniu za pomocg bloczkéw), do programowania w jezyku tekstowym,
w tym wypadku Java Script (z wykorzystaniem opcji przetgczania widokéw w Code.org).

Code.org

Przypominamy, Code.org proponuje gotowe zestawy pomystéw na gry i aplikacje
dostosowane do odpowiednich grup wiekowych. Zawiera takze przemyslane i skuteczne
kursy, ktére mozna traktowac jak gotowe rozwigzania do zastosowania w szkole i w domu
(np. w ramach nauczania wyprzedzajgcego). Poszczegdlne zadania w kursach mozna
wykorzystac do projektowania sytuacji edukacyjnych.
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Program sam podpowiada nauczycielowi (i uczniowi réwnoczesnie), jak zdefiniowac problem,
ktéry mozna analizowac podczas zajec: ,Unikaj TNT!”, a takze podpowiedzi i propozycje
rozwigzania, np. ,Niezupetnie. Sprébuj uzy¢ bloku, ktérego jeszcze nie uzytes”. Warto

zwrdci¢ uwage na sposéb projektowania funkcji motywacyjnej: wystepuje znany i lubiany
bohater, obecne jest odwotanie do potrzeby pomagania, mamy obietnice nagrody, ktéra jest
mozliwo$¢ samodzielnego napisania programu i prawidtowego rozwigzania postawionego
problemu itp.

Zanim zaczniemy prace z uczniami, warto rozwazy¢ uruchomienie srodowiska wirtualnego dla
naszej klasy.

1. Rejestracja
Zacznijmy od zatozenia konta na platformie. Aby zarejestrowac sie na Code.org, wystarczy

klikng¢ przycisk Zaloguj, a nastepnie wybrac opcje rejestracji. Wypetniamy krétki formularz
dotyczacy naszej osoby.




2. Pulpit nauczyciela

Po rejestracji zostajemy przeniesieni do widoku pulpitu nauczyciela. Stad mamy wglad do
najwazniejszych funkcji portalu, czyli mozliwosci tworzenia sekcji klasowych.

3. Tworzenie nowe;j sekcji

Tworzac nowg sekcje klasowq najpierw wybieramy sposdb, w jaki nasi uczniowie bedga sie
do niej logowad. Dostepne sg trzy typy, ktdre sugerujg konkretne grupy wiekowe - logowanie
przez sekretny obrazek, sekretne stowa i wtasny login.
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Nastepnie wypetniajgc formularz okreslamy sposéb oceniania oraz wybieramy, jaki kurs
bedzie realizowany.

Tworzac sekcje warto pomyslec o uczniach, ktére chetnie podejmujg sie dodatkowych zadan
zwigzanych z programowaniem. Przejawiajgcy wieksze zdolnosci uczniowie mogg zaoferowacé
wsparcie dla pozostatych. Zeby wykorzystaé ich potencjat, mozna zaznaczy¢ funkcje tworzenia
par uczniowskich. Uczniowie wykonujg prace razem i sg razem oceniani.

4. Dodawanie ucznia

Po utworzeniu sekcji mozemy dodaé do niej uczniéw. Uczniowie beda logowad sie przez
specjalny link.




Nastepnie w wyswietlonym polu wpisujg kod sekcji.

Po wpisaniu kodu wybierajg swoje konto i logujg sie za pomocg wybranego przez nas
sposobu.
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5. Widok ucznia

Uczen po zalogowaniu sie widzi swéj kurs i moze do niego przystgpi¢ od razu.




6. Fragment kursu

Kurs sktada sie z kolejnych etapdw. Postep jest wyswietlany na srodku gérnego paska Menu.

Uczen rozwigzuje kolejne etapy kursu ukfadajac bloczki, a po prawidtowym rozwigzaniu
zadania ma mozliwos¢ wyswietlenia kodu, ktérego graficzng wersje przedstawiajg bloczki.
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7. Statystyki i postep

Nauczyciel, wchodzac do widoku sekcji, moze miedzy innymi podejrzeé postepy uczniow
bioracych udziat w kursie, oceniac ich prace i przeprowadza¢ ankiety, a takze sprawdzic¢
statystyki.

8. Drukowanie certyfikatu

Jedng z wazniejszych funkcji jest mozliwos¢ wydrukowania imiennego certyfikatu
na zakonczenie kursu. Wystarczy przejs¢ do widoku pulpitu i klikng¢ na przycisk Drukuj
certyfikat przy naszej sekgcji.




Zostaniemy przeniesieni na odpowiednig podstrone, gdzie po wpisaniu imienia i nazwiska
ucznia w odpowiednie pola, mozemy wydrukowac imienny certyfikat potwierdzajacy udziat
w kursie.

Przyjrzyjmy sie jednemu z kurséw (Kurs 4). Zwré¢ uwage, w jaki sposdb przeprowadzono
uczniow przez opisany wyzej proces przejscia od etapu éwiczen logicznych, przez

proste zadania oparte na jezyku wizualnym (programowanie za pomocg bloczkéw), do
programowania w jezyku tekstowym, w tym wypadku Java Script (dzieki mozliwosci
przetaczania widokow).

Kurs zaczyna sie od zaje¢ bez komputera, opartych na tangramach. Oto przyktadowy
scenariusz dostepny dla nauczycieli w ich panelu.

Przykladowy scenariusz zaje¢ realizowanych na podstawie portalu Code.org
Tytut zajec: Algorytmy: tangramy
lll etap edukacyjny

Czas trwania: 40 minut

Cel gtéwny:
Zapoznanie ucznidéw z tangramami
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Cele szczegotowe:
Uczen po zakonczonych zajeciach:

e pisze instrukcje pozwalajace odtworzy¢ opisywane przez niego obrazy,
e potrafi przekazac réwiesnikom instrukcje pozwalajgce na odtworzenie obrazu,
e potrafi przeanalizowac prace réwniesnikdw o ocenic, czy ich algorytmy sg funkcjonalne.

Cele niespecyficzne:

e Uczniowie dowiadujg sie wiecej na temat algorytmow.
e Uczniowie zdajg sobie sprawe ze znaczenia precyzyjnych instrukcji.

Potrzebne materiaty:

e wydrukowane zestawy tangramow,

Metody i techniki pracy

e graedukacyjna

e pogadanka

e praca samodzielna

Ogodlny zarys

Podczas zaje¢ uczniowie dowiadujg sie wiecej na temat algorytméw oraz czym sg tangramy.
Wykonujg zadania manualne z wydrukowanymi zestawami kart. Uczg sie tworzy¢ i zapisywac
jasne instrukcje dla réwniesnikdéw. Zdajg sobie sprawe, ze algorytm musi by¢ szczegétowy,
jesli ma osiggnac precyzyjny rezultat.

Przebieg zaje¢

Czesc wstepna

Cele lekcji (1 minuta)

Przedstaw uczniom, jak bedzie wygladata lekcja. Okre$l czas lekcji oraz narzedzia, ktérych
beda uzywac.

Czym jest tangram? — pogadanka (10 minut)

Zapytaj ucznidw, z czym kojarzy im sie stowo tangram. Stymuluj i motywuj ich do podawania

wtasnych przyktadéw.

Wykorzystaj pytania:

e Czym sg algorytmy?
e Czy mozna za pomocg algorytmu stworzy¢ obraz?




Wyjasnij uczniom, ze tangramy sg wykorzystywane do rozwigzywania zagadek. Dzieki
utozeniu siedmiu figur geometrycznych (bez nachodzenia na siebie) gracz ma mozliwosc
stworzy¢ obraz. Czesto gracz ma przed sobg obrazek, ktéry prébuje odtworzy¢. Dla pewnosci,
ze obraz jest prawidtowy, moze go nawet uktadac na wydruku.

Czesc¢ zasadnicza
Tworzenie algorytmu — praca grupowa (20 minut)

Powiedz uczniom, ze w czasie zajeé uzyjecie tangramdw inaczej, niz robi sie to zazwyczaj.
Zamiast patrze¢ na obrazek zrédtowy, uczniowie sprébujg odtworzy¢ go na podstawie
instrukcji swoich réwiesnikéw.

Aby zadanie nie byto przesadnie skomplikowane, w grze zostang wykorzystane tylko zagadki
zawierajgce wszystkie siedem elementéw.

1. Podziel ucznidw na grupy od trzech do pieciu 0séb.

2. Kazdy gracz otrzymuje wiasny zestaw tangramow.

3. W kazdej grupie jeden z ucznidw wybiera sposrdd gotowych obrazkéw jeden, ktéry grupa
sprébuje odtworzy¢.

4. Uczen z obrazkiem stara sie wyttumaczyc¢ rdwiesnikom, jak utozy¢ elementy ich uktadanki,
zeby odtworzy¢ obrazek.

5. Kiedy uczniowie uznajg, ze ich obrazki sg gotowe, pokazuj3 je sobie wzajemnie, by ocenié,
czy kazdy prawidtowo utozyt elementy.

6. Jezeli wszyscy cztonkowie grupy osiggneli ten sam rezultat, uczen z obrazkiem pokazuje
g0 reszcie.

7. Jezeli w grupie zdarzajq sie obrazki odbiegajgce od wzoru, ¢wiczenie zostaje powtérzone.

8. Wskazuj kolejnych ucznidw do wydawania instrukcji, az kazdy z nich przynajmniej raz
bedzie w tej roli.

Podsumowanie — pogadanka (20 minut)

e Zapytaj uczniow, czego sie dzi$ nauczyli.

e (Czy opisywanie obrazkdw byto fatwiejsze, czy trudniejsze, niz sie spodziewali?

e (Czy ktéras z grup osiggneta petng zgodnos¢ swoich obrazkéw ze wzorem?

e (Czy przychodzg im do gtowy jakies wskazowki, ktére utatwiajg wypetnienie tego zadania?

Zadanie dodatkowe - praca samodzielna

Skorzystaj z ponizszych aktywnosci, aby zwiekszy¢ zaangazowanie uczniéw. Mogga pracowac
z nimi w czasie lekcji lub w domu.

1. Popros$ ucznia o przygotowanie algorytmu, a nastepnie popros klase o stworzenie
maksymalnej liczby obrazkdw, ktére przestrzegajg podanej instrukcji. Wybierz kilka
obrazkow i wspdlnie z klasg przeanalizujcie je pod katem zgodnosci z instrukcjami.
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2. Stwoérz nowy algorytm i wskaz obrazek, ktéry nie do korica mu odpowiada.

» Czy obrazek jest zgodny z algorytmem?

»  Czy wiedzg, gdzie nastgpit btad?

» Czy konieczne jest utozenie obrazka od poczatku, czy tylko od miejsca, w ktérym
wystgpit bfagd (debugowanie kodu)?

Staraj sie prezentowac przyktady, ktére zasygnalizujg klasie, ze nie muszg tworzy¢ algorytmu
od poczatku, a jedynie wprowadzac zmiany w miejscach, gdzie wystepujg problemy.

Nastepnie przechodzimy do rozwigzywania problemoéw za pomoca prostych programéw
sktadanych z bloczkéw. Na ponizszych ilustracjach widzimy kolejno plan kursu i przyktadowy
ekran z zadaniem.




W kolejnych etapach zadania zaczynajg obejmowac takie struktury jak petle, funkcje,
zmienne. Dochodzg parametry i proste optymalizacje. W kazdym momencie istnieje
mozliwos$¢ przetgczenia kodu z trybu wizualnego na tekstowy. Uczniowie, chcac nie chcac,
piszg kod w jezyku JavaScript. Od nauczyciela zalezy, na ktérym etapie i z ktérymi uczniami
rozpocznie prace gtéwnie w srodowisku tekstowym, traktujac bloczki jako koto ratunkowe
w sytuacjach, gdy dane zagadnienie okaze sie zbyt trudne. Naturalnym posunieciem bedzie
takze wyjscie poza platforme Code.org i napisanie zblizonego kodu w typowym srodowisku
programistycznym.

Kolejnym krokiem moze by¢ wykorzystanie platform typu Codecademy, cho¢ réwnie

dobrze mozna zaczyc realizacje zaje¢ programowania w jezykach typu Python, HTML, Ruby
w programach do programowania, a jako pomoc wykorzysta¢ instrukcje dostepne bezptatnie
w internecie.

Codecademy.com

Znany juz z Zestawu 7 serwis Codecademy.com pozwala na nauke programowania w jezykach
Python, HTML i Ruby. Mimo ze jest to serwis ptatny, warto postarac sie, by uczniowie mogli

z niego korzystac, bo zastosowana tam metoda nauki jest wyjatkowo skuteczna. Nauczyciel

i uczniowie w razie problemoéw moga liczy¢ na szczegétowe wskazoéwki, a kolejne zadania
utozone sg w logicznym porzadku.

Podobnie jak na platformie Code.org, réwniez tutaj skala trudnosci zadan rosnie wraz
z wchodzeniem na coraz bardziej zaawansowane poziomy kursu. Uczen (i nauczyciel) jest
prowadzony krok po kroku i bardzo szybko osigga rezultaty w postaci dziatajgcej aplikacji.
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BeCreo
Innym rozwigzaniem prezentowanym szerzej w Zeszycie 2 Zestawu 7 jest zestaw do nauki

programowania BeCreo. Przyjrzyjmy sie sposobom wykorzystania tego srodka dydaktycznego
na lekcji informatyki

Zestaw do programowania Be Creo.

BeCreo jest modutowym zestawem do nauki programowania, a takze podstaw elektroniki,
mechatroniki i elementéw robotyki. Zestaw zawiera petny kurs z wyzwaniami o rosngcym
stopniu trudnosci oraz kilkunastoma modutami elektronicznymi gotowymi do uzycia.

W programie szkoleniowym BeCreo uczen wykonuje proste zadania konstruktorskie, uktada
program za pomocg wirtualnych bloczkéw, sterujac platforma programistyczng Genuino
101 i modutami wyswietlaczy, diod, gto$nikow, serwomotoréw, silnikdw itp. Odczytuje dane
z sensoroéw i na ich podstawie decyduje o dziataniu podtgczonych urzadzen.




Uktadanie programu w Be Creo.

Przykladowy scenariusz zaje¢ realizowanych na podstawie zestawu BeCreo
autorstwa Z. Karwasinnskiego i M. Plebanskiej

II'i Il etap edukacyjny
Tytut zajec: Inteligentne Miasta — Alarm w banku. Instrukcje warunkowe
Czas trwania: 90 minut

Cel gtéwny:
Zapoznanie ucznidéw z prostymi instrukcjami warunkowymi i mozliwoscig ich wykorzystania.

Cele szczegotowe:
Uczen po zakonczonych zajeciach:

* wyjasnia swoimi stowami, czym jest instrukcja warunkowa;

e podaje przykfad z zycia instrukcji warunkowych;

e podaje przyktad programu lub urzadzenia, do ktérego dziatania niezbedna jest instrukcja
warunkowa;

e buduje urzadzenie sktadajgce sie z wyswietlacza, przycisku i diody LED i programuje je
z wykorzystaniem instrukcji warunkowej;

e wspotpracuje z innymi uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i swoimi
doswiadczeniami, wykorzystujgc technologie.
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Wymagania technologiczne jakie musi spetni¢ szkota/sala/przestrzen dydaktyczna, w ktdrej
odbywajg sie zajecia, i potrzebne materiaty:

e komputer lub urzadzenie 2w1 z systemem Windows (zalecany jedno urzadzenie i zestaw
BeCreo dla 2-osobowej grupy uczniow,

e przestrzen sali adaptowalna do mozliwosci pracy w grupach uczniowskich,

e wybrane cyfrowe zasoby edukacyjne wykorzystywane w toku realizowanych zaje¢,

e aplikacja BeCreo zainstalowana na komputerze lub urzgdzeniu 2w1,

e zestawy BeCreo — 1 opakowanie na 2 osoby,

e arkusze papieru i otéwki.

Zakres tresci

Programowanie na poziomie sredniozaawansowanym.

Ogodlny zarys

Podczas zaje¢ uczniowie poznajg pojecie instrukcji warunkowej oraz zasady ich

tworzenia. Pracujgc w grupach, planujg opracowanie systemu antynapadowego w banku,

nastepnie budujg go i programujg w srodowisku BeCreo. Po zakonczeniu prac uczniowie

przeprowadzajg testy stworzonego alarmu i prezentujg efekty swoich prac innym zespotom

uczniowskim.

Przebieg zaje¢

Czesc wstepna

Cele lekcji (1 minuta)

Przedstaw, jak bedzie wyglgdata lekcja. Powiedz uczniom, ze otrzymaliscie zlecenie

wykonania prototypu systemu przeciw rabunkowi w banku. Okre$l czas zaje¢ oraz narzedzia,

ktérych bedg uzywac.

Czesc¢ zasadnicza

Systemy alarmowe — burza mézgéw (5 minut)

Zapytaj ucznidw, jakie znajg systemy alarmowe i jak one dziataja.

Przeprowadz krétka burze mézgdw na temat ,,Jakie sg systemy alarmowe zabezpieczajgce
przed rabunkiem i napadem?”. Podczas dyskusji powinno pojawic sie pojecie ,,czujnik” oraz
rodzaje czujnikdw stosowanych w takich systemach. Uczniowie powinni zapisa¢ na tablicy
rodzaje systemow alarmowych. W innej czesci tablicy powinni wykonac liste czujnikow
stuzacych do rozpoznania, ze doszto do napadu.




Projektowanie systemu zabezpieczajgcego przed rabunkiem (7 minut)

Popros ucznidéw, zeby w zespotach zaprojektowali system zabezpieczajgcy przed rabunkiem.
W celu wykonania projektu moga wykorzysta¢ arkusze papieru. Kazdy element systemu
zaproponowany w projekcie powinien by¢ uzasadniony przez uczniéw.

Rozdaj kazdej grupie arkusze papieru i otéwki. Wyttumacz im, ze beda projektowac
zabezpieczenie przed rabunkiem w banku, do ktérego moze dojs¢ w biaty dzien. W czasie
rabunku pracownik ma za zadanie uruchomic za pomocg ukrytego przycisku tzw. cichy alarm,
ktéry wzywa agencje ochrony. Po wykonaniu zadania sprawdz rozwigzania. Projekt moze
zostac réwniez wykonany na ekranie komputera lub urzadzenia 2w1.

Ostateczny ksztatt projektu (2 minuty)

Podsumuj prace ucznidéw i okresl ksztatt ostatecznego projektu.

Potaczenie elementow elektronicznych (7 minut)

Popros ucznidw o montaz elementéw elektronicznych zgodnie ze schematem.

Uzasadnij obecnosé poszczegdlnych elementdw systemu. Powinny sie w nim znalez¢
wyswietlacz, przycisk oraz dioda LED. Wyswietlacz ostrzega agencje ochrony o napadzie.
Dioda ostrzega innych pracownikéw. Przycisk aktywuje alarm.

Uwaga: Przycisk ma wytgcznie wigczac tzw. cichy alarm. Nie projektuje sie natomiast
przycisku wyfaczajacego alarm. Alarm powinien zosta¢ wytgczony tylko przez uprawnionego
pracownika lub agencje ochrony.

Komunikacja (10 minut)

Przypomnij, jakie bloczki stuzg do programowania wyswietlacza. Popro$ ucznidw o napisanie
programu wyswietlajgcego komunikat o alarmie.

W komunikacie na wyswietlaczu powinien znaleZ¢ sie adres placéwki bankowej, w ktorej
doszto do rabunku.

Mrugajaca dioda (8 minut)
Popros o zaprogramowanie mrugajacej diody.

Czym jest instrukcja warunkowa — dyskusja (8 minut)

Zapytaj ucznidw, z czym kojarzy im sie stowa: instrukcja warunkowa. Pobudzaj uczniéw do
podawania wtasnych przyktadéw instrukcji warunkowych.
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Jesli uczniowie majg problem z tym pojeciem lub go nie znajg, zapytaj o te dwa stowa
oddzielnie. Wykorzystaj pytania:

e Cotojestinstrukcja?
e Kto w waszych domach najczesciej wydaje instrukcje?
e Zczym kojarzy wam sie pojecie warunek? Co to jest warunek? Kiedy ktos stawia warunki?

e Podajcie przyktad instrukcji warunkowej z zycia.

Na koniec podsumuj wnioski. Przedstaw schematycznie na tablicy, z jakich elementéw sktada
sie instrukcja warunkowa.

Kieruj dyskusja w taki sposéb, aby uczniowie samodzielnie stworzyli podstawowg definicje
instrukcji warunkowej. Przyktadem instrukcji warunkowej moze by¢ podjecie decyzji o wzieciu

parasola, gdy pada deszcz, lub zmiany kierunku jazdy samochodem, gdy jest korek.

Na tablicy zapisz dwa stowa kluczowe: ,,JESLI” i ,WTEDY”. Umie$¢ je w ramce. Popro$
uczniow o dodawanie swoich propozycji. Jedng z nich zostaw na tablicy.

Instrukcja warunkowa w BeCreo (10 minut)

Zademonstruj dziatanie instrukcji warunkowej w BeCreo. Popro$ o przebudowanie programu
w taki sposdb, aby nacisniecie przycisku spowodowato wzbudzenie alarmu.

Test systemu (4 minuty)
Popros ucznidéw o zmiany na stanowiskach i przetestowanie programow.

Podczas testow uczniowie powinni pozostawi¢ autorom swoje uwagi i zaproponowacé
ewentualne ulepszenia programow.

Czesc koncowa

Podsumowanie lekgcji (3 minuty)

Podsumuj z uczniami lekcje. Popros ich o refleksje na temat wykonanych projektow.

Popros o podanie przyktadu programu, gdzie bedzie wykorzystywana instrukcja warunkowa.
Moze to by¢ np. czujnik deszczu wzbudzajacy dziatanie wycieraczek, czujnik swiatta
aktywujgcy wiaczenie Swiatet mijania podczas wjazdu do tunelu, przycisk ustawiajacy godzine

w piekarniku.

Ewaluacja efektow zaje¢ z wykorzystaniem TIK

e Obserwacja aktywnosci oraz zaangazowania uczniéw podczas realizacji poszczegdlnych
dziatan.




e Dyskusje moderowane podsumowujace realizacje poszczegdlnych dziatan uczniowskich —
zgodnie z przyjetym kwestionariuszem pytan moderowanych.

* Prezentacja efektow dziatan indywidualnych oraz grupowych uczniéw realizowanych
zgodnie ze scenariuszem.

Zadania dla nauczyciela stazysty
Zadanie 1

Przeczytaj tres¢ ponizszych ¢wiczen z programowania. Aby przekonac sie, czy rozumiesz
funkcje sytuacji edukacyjnych, wybierz kilka z nich i potraktuj jako sytuacje edukacyjne. Opisz
ich cele i okresl przebieg dziatan uczniéw.

Zadanie 2

Zastanow sie nad tematem i celami lekcji, podczas ktérej wykorzystasz wszystkie ponizsze
¢wiczenia. Napisz konspekt takich zajec.

Cwiczenia:

1. W dowolnym jezyku napisz program, ktéry wyséwietli na ekranie fraze ,Witaj, Swiecie”.

2. Napisz program, ktory najpierw zapyta uzytkownika o jego imie, a potem powita go jego
imieniem.

3. Zmodyfikuj poprzedni program tak, aby tylko Joanna i Pawet byli powitani swoimi
imionami.

4. Napisz program, ktéry zapyta o liczbe X, a nastepnie wyswietli sume liczb od 1 do X.

5. Napisz program, ktory wyswietli tabelke mnozenia dla wszystkich liczb az do 12.

6. Napisz gre polegajgca na zgadywaniu liczby. Jezeli podana przez uzytkownika liczba jest
zbyt duza lub zbyt mata, program informuje o tym uzytkownika. Na koricu program
wyswietli liczbe podjetych préb.

7. Napisz funkcje, ktora zwrdéci najwiekszy element z listy.

Napisz program, ktéry odwréci kolejnosé listy.

9. Napisz funkcje, ktdéra sprawdzi, czy dana wartosc¢ znajduje sie na liscie.

oo

Sprawdz, czy potrdfisz...

e przedstawic zagadnienia syntaktyki i semantyki kodéw jezykdw programowania, np. Ruby,
Python, JavaScript.

* wyjasni¢, na czym polegajg sieci wspotpracy.

e napisac scenariusz sytuacji edukacyjnej dotyczacej programowania bez uzycia komputera.

e zaplanowa¢ sytuacje edukacyjng z wykorzystaniem jednej z przedstawionych platform do
nauki programowania.




ﬁ Zeszyt 2

Dowiedz sie wiecej

Lekcje programowania w polskich szkotach [online, dostep dn. 15.09.2017].

Godzina kodowania — miedzynarodowa inicjatywa edukacyjna [online, dostep dn.
15.09.2017].

Darmowy kurs Basic [online, dostep dn. 15.09.2017].

Materiaty do nauki programowania dla nauczycieli i ucznidw [online, dostep dn. 15.09.2017].

Ogodlnopolska Akademia Programowania [online, dostep dn. 15.09.2017].

Portal informacyjny Pilotaz programowania Ministerstwa Edukacji Narodowej [online, dostep
dn. 15.09.2017].

Miedzynarodowy Konkurs Informatyczny Bébr [online, dostep dn. 15.09.2017].



http://mistrzowiekodowania.samsung.pl/
http://godzinakodowania.pl/
http://basic256.org/
http://grazynakoba.pl/programowanie
http://ap.programuj.edu.pl/
http://programowanie.men.gov.pl/
http://www.bobr.edu.pl/o-konkursie/
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