S

9IS 3IUSZON | dluezZONeN

Agnieszka Borowiecka

Uczymy (sie) zdalnie programowania’

Juz w latach siedemdziesiatych XX wieku
w wybranych liceach pojawil si¢ przedmiot pod-
stawy informatyki, a w latach osiemdziesiatych
pierwsze mikrokomputery trafity do szkét. Re-
forma systemu o$wiaty i zmiany w §wiecie kom-
puteréw (pojawienie si¢ wizualnej wersji systemu
operacyjnego, powszechnos¢ dostepu do Inter-
netu, mnogos¢ aplikacji uzytkowych i edukacyj-
nych) spowodowaly ewolucj¢ przedmiotéw in-
formatycznych w szkole, poczawszy od elementow
informatyki, poprzez informatyke 1 technologie infor-
macyjna, az do obowiazujacych dzisiaj zajec kompu-
terowych w szkolach podstawowych oraz informaty-
ki w gimnazjach i szkotach ponadgimnazjalnych.
Poczatkowo, ze wzgledu na stosunkowo niewiel-
ka liczbe dostepnych dla wszystkich programéw
uzytkowych oraz edukacyjnych, lekcje zwigzane
z komputerami dotyczyly przede wszystkim za-
rzadzania systemem operacyjnym i programo-
wania. Pézniej dominowaly zajecia zwiazane
z wykorzystaniem technologii informacyjno-ko-
munikacyjnych, a coraz mniej bylo lekcji progra-
mowania i algorytmiki — tematy te pojawialy si¢
praktycznie jedynie na rozszerzonej informatyce
w szkotach ponadgimnazjalnych.

Od roku szkolnego 2009/2010 wprowadza-
na jest nowa podstawa programowa ksztalcenia
ogo6lnego i nowe podreczniki. Ponownie zwroé-
cono uwage na znaczenie znajomosci algoryt-
moéw 1 umiejetnosci pisania programéw. Nowa
podstawa programowa dla gimnazjum i szkoty
ponadgimnazjalnej zawiera zapisy dotyczace
stosowania podejscia algorytmicznego do roz-
wigzywania probleméw z wykorzystaniem kom-
putera oraz uzyciem jezyka programowania. Na
drugim etapie edukacyjnym (klasy IV-VI szkoty
podstawowej) pojawiaja si¢ zapisy: uczen za po-
mocq ciggu polecen tworzy proste motywy lub steruje

obiektem na ekranie. Reforma zaklada, ze kazdy
mlody Polak po ukonczeniu szkoty powinien po-
siada¢ umiejetnos¢ rozwiagzywania probleméw
algorytmicznych i pisania programéw kompute-
rowych przynajmniej w podstawowym zakresie.
Tymczasem wedlug badan Eurostatu umiejet-
nos¢ programowania w grupie wiekowej 16-24
lata posiada w Polsce 16% populacji przy Sred-
niej w UE wynoszacej 20%. Przed nauczycielami
stol zatem gigantyczne zadanie — przygotowac
siebie i swoich uczniéw do nauki programowa-
nia.

Utatwienie moze stanowic fakt, ze praktycznie
kazdy z naszych uczniéw potrafi dzis postugiwaé
si¢ urzadzeniami mobilnymi i r6znorodnymi na-
rzedziami internetowymi. Spréobujmy zatem wy-
korzysta¢ t¢ umiejetnos¢ do nauki programowa-
nia — uzyjmy zasob6w sieciowych.

Nauczycielu, ucz sie sam

Zanim zaczniemy lekcje programowania, po-
winni$émy sami uzupelni¢ swoja wiedz¢. Mozemy
siegnac do réznych podrecznikéw do informaty-
ki, ale niestety czesto nie powstaly jeszcze polskie
wydania ksiazek dotyczacych najnowszych wersji
programoéw, z ktérych chcemy korzysta¢ na lek-
cjach. Istniejace podreczniki nie zawsze odpowia-
daja naszym potrzebom lub sa po prostu bardzo
drogie. W sieci mozemy znalez¢ wiele bezplat-
nych ksiazek dotyczacych programowania, takze
w jezyku polskim, np. jesli chcemy nauczy¢ si¢
programowac¢ w jezyku Python, mozemy zapo-
znac si¢ z polskim podrecznikiem powstajacym
na podstawie ksiazki ,Dive into Python” Marka
Pilgrima, dostepnym na stronie http://pl.wikibo-
oks.org/wiki/Zanurkuj_w_Pythonie.

! Fragmenty tego artykulu byly drukowane w EduFakty Ucz¢ Nowoczesnie nr 20/2012.
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Jesli ksiazka to dla nas za malo, mozemy po-
szuka¢ w sieci interaktywnych kurséw, jednak
jest to trudniejsze zadanie. Materialy w postaci
plikéw pdf lub html znajdziemy bez problemu
— takze w jezyku polskim. Wystarczy w wyszuki-
warce Google wpisa¢ np. ,,kurs Python”. Mozemy
takze znalez¢ réznej jakosci filmy wideo w serwi-
sie You'Tlube, dotyczace programowania, wpisu-
jac np. ,video kurs Python”.

Interaktywna nauke programowania oferuje
portal Codecademy. Obecnie dost¢pne sa tu kur-
sy jezykéw JavaScript, HTML/CSS, PHP, Python,
Ruby oraz Application Programming Interfaces
(APIs). Po wybraniu interesujacego nas kursu zo-
stajemy przekierowani do okna z materiatami. Po
lewej stronie wyswietlany jest krotki opis zagad-
nienia oraz ¢wiczenie do wykonania. Wigkszos¢
okna zajmuje edytor kodu, w ktérym wpisujemy
tworzone przez siebie programy. Gotowe roz-
wigzanie przesylamy przez naci$nigcie przycisku
Save & Submit Code. Jesli zadanie wykonaliSmy
poprawnie, pojawi si¢ przycisk Start Next Lesson
umozliwiajacy przejscie do kolejnej lekcji. Za
poprawne rozwigzania dostajemy takze punkty
i badge (znaczki, plakietki) motywujace do dalszej
pracy. Codecademy umozliwia takze tworzenie
wlasnych kursow.

Jesli interaktywno$¢ nam nie wystarczy, do
nauki potrzebujemy bowiem kontaktu z innymi

I
o

uczestnikami szkolenia, warto zainteresowac si¢
platformami takimi jak Coursera czy Udacity.
Oferowane przez nie szkolenia sa monitorowane
przez prowadzacych, a ich uczestnicy czgsto wy-
mieniaja si¢ wiedza i stuza sobie nawzajem pomo-
ca. Kazdy kurs nie tylko wzbogaci nasza wiedze,
ale jest réwniez Zrédlem wielu ciekawych po-
myslow na lekcje oraz doskonalym przyktadem
rozwigzan metodycznych. Szczegdlnie polecamy
kurs An Introduction to Interactive Program-
ming in Python na platformie Coursera. Jest on
bardzo dobrze przemySlany oraz przygotowany
zaréwno metodycznie, jak i technicznie, a jego te-
matyka — tworzenie prostych gier w jezyku Python
—na pewno zainteresuje naszych uczniéw. Jedyna
wada szkolen na platformach Udacity i Coursera
jest to, iz sa dostepne gléwnie w jezyku angiel-
skim (Coursera oferuje rowniez kursy w jezykach
hiszpanskim, francuskim, niemieckim, wloskim
czy chinskim, ale jest ich stosunkowo niewiele).
Jednak ta pozorna wada moze okazac si¢ zale-
ta — znajomos¢ jezyka obcego jest w dzisiejszym
$wiecie absolutnie niezbe¢dna, a poznanie sfor-
mulowan dotyczacych programowania moze si¢
okaza¢ przydatne w pracy. Kursy typu MOOC
(Massive Open Online Course) moga nam takze
pomoc nawiazywac kontakty z uczestnikami szko-
lenia pochodzacymi z calego Swiata.
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Szkolenia online dotyczace programowania
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Uniwersytet Gdanski — kurs C#.NET, Polski
Uniwersytet Wirtualny — Programowanie gier
komputerowych, Programowanie internetowe,
Programowanie obiektowe oraz placowki do-
skonalenia nauczycieli: Osrodek Edukacji Infor-
matycznej i Zastosowan Komputeréw w Warsza-
wie — Podstawy programowania w jezyku Java,
Programowanie w jezyku PHP, Programowanie
w Logo, Wprowadzenie do programowania w je-
zyku C++. Czes¢ takich szkolen jest dofinanso-
wywana z réznych Zrédel, np. grantéw kurato-
ryjnych lub funduszy europejskich, i dzigki temu
jest bezplatna lub stosunkowo niedroga (okoto
100-200 z). Uczestniczac w nich, mozemy fatwiej
uzyska¢ rozwiazania konkretnych problemoéw,
z jakimi spotykamy si¢ na lekcjach, poniewaz
nie ogranicza nas bariera jezykowa, a grupy sa
zwykle mniej liczne i prowadzacy szkolenie moze
nam poswieci¢ wigcej uwagi.

MOOC - kursy dla kazdego

Massive Open Online Course (MOOC) to
nowy rodzaj kurséw online, zakladajacych sze-
roka skale interaktywnego uczestnictwa i otwar-
ty dostep za poSrednictwem Internetu. Oproécz
tradycyjnych materialéw szkoleniowych, takich
jak filmy, lektury i zestawy zadan, kursy MOOC
zapewniaja interaktywne forum uzytkownikéw,
pomagajace budowac wspélnote studentéw, pro-
fesoréw i asystentéw. Pierwsze kursy tego typu
zaczely sie pojawiac juz w 2003 roku w Wielkiej
Brytanii, ale ograniczaly si¢ do kilkudziesigciu
studentéw. Kolejne proby mialy miejsce w 2007
roku w Irlandiii w 2008 roku w Kanadzie. Termin
MOOC zostat uzyty po raz pierwszy w 2008 roku
przez Dave’a Cormiera z University of Prince
Edward Island.

M ¢ 30
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»The New York Times” nazwatl rok 2012 ,,Ro-
kiem MOOC”. Zwiazane to bylo przede wszyst-
kim z pojawieniem si¢ kilku platform, takich
jak Udacity, Coursera i edX, wspétpracujacych
z najlepszymi uniwersytetami z calego Swiata.
Jesienig 2011 roku Uniwersytet Stanford uru-
chomit trzy kursy online. Wsréd nich znajdowat
si¢ kurs Introduction Into AI (Wprowadzenie
do sztucznej inteligencji) Sebastiana Thruna
i Petera Norviga, na ktéry zapisalo si¢ blisko
160 000 studentéw. Kolejne szkolenie, Machine
Learning, ktére prowadzili Daphne Koller i An-
dew Ng, zgromadzilo 100 000 studentéw. Se-
bastian Thrun jest jednym z zalozycieli Udacity,
za$ Daphne Koller i Andew Ng sa wspélzalozy-
cielami platformy Coursera.

Platforma Udacity proponuje szkolenia na
trzech poziomach trudnosci: dla poczatkujacych,
srednio zaawansowanych 1 zaawansowanych.
Zanim zapiszemy si¢ na wybrany kurs, mozemy
obejrze¢ kroétkie wideo przedstawiajace giéwne
zalozenia szkolenia, zapoznaé si¢ z wymagania-
mi, sylabusem szkolenia oraz notka o prowadza-
cych zajecia.

Wigkszo$¢ kurséw proponowanych przez
Udacity nie ma zadnych ograniczen czasowych
— mozemy rozpoczac je w dowolnej chwili, lek-
¢je sa dostepne w systemie 7 X 24 (siedem dni
w tygodniu, 24 godziny na dobeg). Wsréd szkolen
dotyczacych programowania, w sierpniu 2013
znalazly si¢ dwa szkolenia dla poczatkujacych:

* Introduction to Computer Science — prowa-
dzony przez Caya Horstmanna (San Jose State
University), prezentujacy podstawy progra-
mowania zorientowanego obiektowo w jezyku
Java,
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Rys. 2. Strona gléwna serwisu Udacity oraz wizytéwka przykladowego kursu
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Introduction to Programming — prowadzony
przez Davida Evansa (University of Virginia),
omawiajacy tworzenie programéw w jezyku Py-
thon na przykladzie wyszukiwarki internetowe;.

Szkolenia te zorganizowane sa w podobny
spos6b. Material zostal podzielony na jednostki
lekcyjne, kazda lekcja skiada si¢ z kilku lub kil-
kunastu czesci — kroétkich filméw wideo przery-
wanych pytaniami testowymi sprawdzajacymi
przyswajana wiedze. CzeS¢ quizéw polega na
wybraniu odpowiedniej opcji lub wpisaniu pra-
widlowej odpowiedzi, inne wymagaja napisania
1 uruchomienia prostego programu. Udacity
zostalo wyposazone w prosty edytor online, a te-
stowanie dzialania programéw jest mozliwe po
naci$nigciu przycisku Test Run, zatem uczestnik

infrodmstion ta Compuber SSiands

Intraduetion ta Camputer Scignce

S

7

kursu nie musi mie¢ dostepu do komputera z za-
instalowanym dodatkowym oprogramowaniem.
Po zatwierdzeniu odpowiedzi wySwietlany jest
kolejny fragment wykladu, zawierajacy omoéwie-
nie prawidlowego rozwiazania. Po kazdej lekcji
nastepuje wlasciwy quiz sprawdzajacy wiedze
uczestnika. Filmy wykorzystywane przez portal
sa przechowywane w serwisie You'lube, ale moz-
na je takze pobrac na wiasny komputer.

Udacity oferuje mozliwos¢ komentowania po-
szczegblnych fragmentéw materialéw zaréwno
przez autora szkolenia (Instructor Notes), jak
1 jego uczestnikéw (Discussion).

Na platformie Coursera znajdziemy ponad
400 kurséw zgrupowanych w 26 kategoriach te-
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matycznych. Szkolenia dotyczace komputeréw sa
dostepne w czterech kategoriach: CS: Artificial In-
telligence, CS: Software Engineering, CS: Systems
& Security oraz CS: Theory. Dla nauczycieli in-
teresujace moga by¢ réwniez szkolenia dotyczace
edukacji (kategoria Education). Coursera organi-
zuje czas szkolenia inaczej niz Udacity. Co prawda
materialy sa rowniez dostepne w systemie 7 X 24,
ale szkolenia rozpoczynaja si¢ konkretnego dnia,
trwaja okreslong liczbe tygodni, a przy rozwiazy-
waniu zadan nalezy przestrzega¢ terminéw — ina-
czej utracimy pewna liczbe punktéw. Szkolenia,
ktore cieszyly si¢ duzym zainteresowaniem, sg cy-
klicznie powtarzane i udoskonalane.

Podobnie jak na Udacity, przed zapisaniem

si¢ na szkolenie na platformie Coursera moze-
my zapoznac si¢ z krétkimi informacjami na jego
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temat: opisem, wymaganiami wstepnymi, wizy-
téwkami prowadzacych oraz filmem wideo wpro-
wadzajacym w tematyke kursu. Po rozpoczeciu
szkolenia mozemy zapoznac si¢ ze stopniowo
udostepnianymi materiatami. W menu po lewej
stronie okna kursu wySwietlane sa linki do infor-
macji o kursie, ankiet, wideowykladéw, quizéow
itp. Rodzaj i kolejnos¢ odnosnikéw zalezy od
konkretnego szkolenia. Materialy mozna ogladaé
online lub pobra¢ na wiasny komputer.

Wyklady sa dzielone na kilka cz¢Sci, dtugosci po-
szczeg6lnych filméw sa rézne — zwykle od kilku do
kilkunastu minut, choé¢ zdarzaja si¢ réwniez 25-mi-
nutowe. Coursera oferuje narzedzie pozwalajace
doda¢ w $rodku lub pod koniec filmu krétki quiz
sprawdzajacy, jednak ta funkcjonalnosc jest dostep-
na jedynie online. Uczestnik szkolenia moze takze

o o & @

Rys. 5. Przykladowy kurs i fragment filmu na portalu Coursera
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rozwigzywac standardowe quizy, zfozone z pytan
wielokrotnego wyboru, typu ,,prawda — falsz” lub
»podaj odpowiedz”, oraz przesyla¢ pliki z rozwia-
zaniami zadan na platforme. Ciekawym pomystem
wykorzystanym na kursach jest tzw. peer assessment
— wzajemne ocenianie prac przez kursantéw. Po
uplynieciu terminu nadsylania rozwiazania kazdy
uczestnik otrzymuje do sprawdzenia wylosowane
prace pieciu innych uczestnikéw szkolenia, a po
ocenieniu prac moze przystapi¢ do sprawdzenia
wlasnej pracy, zgodnie z podanym przez wyktadow-
c¢ szablonem punktacji. Coursera oferuje takze roz-
budowane fora dyskusyjne z podforami definiowa-
nymi przez wykladowce oraz systemem flagowania
postéw (wnoszace co$ do dyskusji, nieodpowiadaja-
ce tematyce forum).

Na jesieni 2013 roku platforma Coursera ofe-
rowala kilka szkolen dotyczacych nauki progra-
mowania: Introduction to Systematic Program
Design — programowanie w jezyku funkcyjnym
DrRacket, An Introduction to Interactive Pro-
gramming in Python — programowanie prostych
gier w jezyku Python, Algorithms, part II — za-
awansowane szkolenie dotyczace algorytmiki, re-
alizowane w jezyku Java.

Obie platformy, Udacity i Coursera, oferuja
rowniez system certyfikacji. Zwykle dostepne sa
dwa typy certyfikatéw: ukonczenie szkolenia oraz
ukoniczenie szkolenia z wyréznieniem. Gotowy
certyfikat w postaci pliku pdf jest udostgpniany
po pewnym czasie od ukonczenia szkolenia.

A co z uczniami?
Zanim rozpoczniemy prac¢ z uczniami, war-

to zastanowic sie¢, jakiego jezyka programowania
chcemy uczy¢. Od naszego wyboru zalezy przy-

while (L >= 0) and (A[L) > keyl:

Alisl] = kay

5, 15, 2%, 7, 10}

Insarticndort (input)

input = [&; 3,

print {input)
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gotowanie pracowni komputerowej oraz dostgp-
no$¢ materiatéw i srodowiska programistycznego
dla uczniéw. W szkole podstawowej i gimnazjum
mozemy korzysta¢ z wizualnych jezykéw pro-
gramowania, takich jak Scratch, za$§ z uczniami
starszymi programowac¢ np. w jezyku Python.
Scratch w wersji 2.0 dostepny od maja 2013 roku
dziata w przegladarce internetowej i nie wymaga
instalowania na komputerze. Projekty tworzone
w tym jezyku sa publikowane na stronie http://
scratch.mit.edu, pelniacej réwnoczes$nie role por-
talu spotecznosciowego dla wszystkich uzytkow-
nikéw Scratcha. Srodowisko i jezyk sa dostepne
w jezyku polskim, na stronie projektu umieszczo-
no kilka wideosamouczkéw.

Istnieja wersje instalacyjne jezyka Python dla
wszystkich najczesciej uzywanych systeméw ope-
racyjnych (Windows, Mac OS X, Linux), jednak
jesli nie chcemy z uczniami programowac grafi-
ki, mozemy korzysta¢ z kompilatoréw online np.
http://ideone.com lub http://codepad.org. Na
stronie http:/www.pythontutor.com znajduje si¢
doskonale narzedzie pozwalajace w sposéb gra-
ficzny interpretowa¢ wykonywanie algorytmoéw
zapisanych w jezyku Python.

Przygotowujac si¢ do lekgji, mozemy wykorzy-
sta¢ gotowe materialy dostgpne w Internecie, jed-
nak nie zawsze sa one dostosowane poziomem do
wiedzy uczniéw. Czesto réwniez zakres przekazy-
wanej przez nie wiedzy oraz prezentowane przy-
ktady nie odpowiadajg naszym oczekiwaniom. Je-
dynym rozwiazaniem jest wéwczas przygotowanie
wlasnego kursu, opublikowanie go i udost¢pnienie
uczniom. Niezwykle istotne jest, by korzystajacy
z takich materialéw uczen nie czul si¢ pozosta-
wiony sam sobie. Jego praca i aktywnos¢ podczas
nauki zdalnej powinna by¢ nadzorowana przez
nauczyciela, dlatego opublikowanie materialéw do
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Rys. 6. Wizualizacja algorytmu sortowania przez wstawianie
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czytania i stuchania w Internecie jest zwykle niewy-
starczajace. Powinniémy umiesci¢ je na platformie
umozliwiajacej przesylanie rozwiazan, sprawdzanie
wiedzy za pomoca testow oraz wymiang informacji
np. na forum. Wygodnym rozwiazaniem moze by¢
skorzystanie z platformy e-learningowej Moodle.
Jest ona dostgpna bezplatnie, stosunkowo prosta
w obstudze i ma duze mozliwosci.

Zanim zaczniemy przygotowywac wlasne kur-
sy dla uczniéw, mozemy przyjrzec si¢ rozwiaza-
niom innych. Wiele szkét posiada wlasna plat-
form¢ Moodle, zawierajaca kursy tematyczne
poszerzajace wiedze, lub po prostu uzywa jej do
kontaktéw z uczniami i jako miejsce do udostep-
niania dodatkowych materiatéw na lekgcje.

Szkolenia online dla mlodziezy sa oferowane
takze przez rézne instytucje oSwiatowe.

Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastoso-
wan Komputeréw w Warszawie od kilku lat ofe-
ruje specjalne szkolenia online dla uczniéow zain-
teresowanych programowaniem w jezyku Logo.
Szkolenia te maja ulatwi¢ uczniom szkét podsta-
wowych i gimnazjéw przygotowanie do konkur-
sow informatycznych LOGIA i miniLOGIA orga-
nizowanych na Mazowszu, zdobycie niezbednej
wiedzy matematycznej i rozwijanie zaintere-
sowan. W roku szkolnym 2012/2013 dostepne
byly dwa szkolenia: Programowanie w Logo dla
uczniéw szkél podstawowych oraz Programowa-
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nie w Logo dla uczniéw gimnazjum. Rozpoczy-
naly sie one krétkim szkoleniem wstepnym (Z6tw
liczy i rysuje) dla wszystkich chetnych uczniéw.
Osoby, ktoére uzyskaly minimum 70% punktéw
z zadan, byly zapisywane automatycznie na szko-
lenie Programowanie w Logo. Szkolenie wst¢pne
przeprowadzone w calo$ci metoda zdalng ofero-
walo uczniom wiele aktywnosci (fora, zadania,
quizy), z ktérych w duzej czesci korzystali pod
nadzorem nauczyciela. Szkolenie wlasciwe skta-
dalo si¢ z dwéch spotkan stacjonarnych (na po-
czatku oraz na zakonczenie) i trzech blokéw na
platformie, obejmujacych okoto 6 tygodni zajeé.
Materialy byly odstaniane stopniowo.

W kazdym bloku uczniowie otrzymywali do-
step do dokumentéw tekstowych z krétkimi wy-
jasnieniami dotyczacymi omawianych zagadnien,
przyktadowych aplikacji lub materialéw animo-
wanych, stownikéw poje¢, zadan do wykonania
oraz quizéw. Bloki byly podsumowywane przez
zadania programistyczne i dodatkowe.

Od roku 2013 OEILZK oferuje takze szkolenia
dla uczniéw, dotyczace programowania w jezyku
Python.

Kurs na Moodle - zrodto sukcesu

Zastanéwmy si¢, jak powinien wygladac kurs
umieszczony na platformie e-learningowej. Jak
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Uczymy (sie) zdalnie programowania

dobraé¢ materiaty? Jak zaplanowac strukture? Ja-
kie elementy sa niezbedne, by szkolenie zakon-
czylo si¢ sukcesem?

Oto najwazniejsze zasady, ktérymi powinni-
$my si¢ kierowac:

* Dobrze przemysle¢ strukture szkolenia, wia-
sciwie dobrac kolejnos¢ realizowanego mate-
rialu.

* Podzieli¢ material na niezbyt rozbudowane
bloki. Kazdy blok powinien zawiera¢ opisy
omawianych zagadnien, ¢wiczenia do samo-
dzielnej pracy, dodatkowe wskazéwki, zada-
nia do wykonania. W miar¢ mozIliwosci uroz-
maica¢ forme zaliczen — pliki do przesylania,
quizy, fora, tworzone przez uczestnikéw stow-
niczki itp.

* Publikowa¢ duzo przyktadéw, w tym przykla-
dowe rozwigzania ¢wiczen wykonywanych sa-
modzielnie przez uczniéw. Warto dodawac do
rozwiazan wyjasnienia i wskazéwki.

* Publikowane dokumenty nie moga zawiera
bledéw. Materialy powinny mie¢ podobna
forme edycyjna i najlepiej, by byly przygoto-
wane na potrzeby konkretnego szkolenia.

* Unikaé, przetadowania” blokéw trescia, wrzu-
cania wszystkich posiadanych materialéw. Je-
sli w bloku jest zbyt duzo tresci, uczen moze
mie¢ problem z wyszukaniem najwazniejszych
informacji.

* Unika¢ publikowania ,cigzkich” plikéw. Je-
sli na potrzeby szkolenia opracowaliSmy film
wideo lub nagralimy wypowiedz, to warto
zadba¢ o mozliwos¢ pobrania tych plikéw na
komputer uzytkownika zamiast odtwarzania
ich na stronie. Dobrze, by pliki te mialy jak
najmniejsza objetos¢é. Wygodnie tez, by osoby,
ktére wola czytac niz stuchac, mialy do dyspo-
zycji dokument tekstowy zawierajacy wyciag
informacji przekazywanych w formie graficz-
nej i dzwigkowe;.

* Zastanowi¢ si¢ nad wyznaczaniem czasu na
przestanie rozwiazan. Dobrze jest pozwolic
poprawiac wielokrotnie zadania. Czasem war-
to takze umozliwi¢ oddawanie rozwiazan po
terminie.

* Wyjasnia¢ watpliwosci, a przede wszystkim
komentowac prace. Zawsze trzeba napisac, co
jest zrobione zle — mozna tez dodawaé wska-
z6wki, jak to poprawi¢. Nawet do prac, ktére
uzyskaly pelna punktacje, warto doda¢ ko-
mentarz — moze by¢ to pochwata lub wskazéw-
ka, jak mozna udoskonali¢ rozwiazanie.

* Zacheca¢ do kontaktéw, aktywnego udzialu
w szkoleniu i wymieniania informacji (niestety
rzadko udaje si¢ zmotywowac grupe do wypo-
wiedzi na forum i zadawania pytan).

Nie mozemy zapominaé, ze szkolenia zdalne
nie sa wcale takie proste, jak wydaje si¢ o tym
$wiadczyé powszechna opinia. Przygotowanie
kursu na platformie wymaga o wiele wigcej pracy,
niz przygotowanie si¢ do lekcji. Przede wszystkim
to, co normalnie mozemy dopowiedzie¢ widzac,
ze dane zagadnienie sprawia uczniom problem,
na kursie zdalnym nie tylko powinniSmy szcze-
golowo 1 jasno opisaé, ale na dodatek musimy
przewidzie¢ mozliwe problemy uczniéw. Na lek-
cjach zwykle nie czytamy szczegétowo rozwiazan
wszystkich zadan wykonanych przez kazdego
ucznia. Na pewno niektére zagadnienia jest ta-
twiej pokazac niz opisac.

Sytuacja stuchacza kursu réwniez wcale nie jest
taka fatwa. Po pierwsze, to co uwazane jest zwy-
kle za podstawowa zalete szkolen online — ucze si¢
w dowolnym czasie i w dowolnym miejscu — cze-
sto okazuje si¢ ich wada. Na lekcje przychodzimy
regularnie. JesteSmy w pracowni komputerowej
w szkole, w ktérej zazwyczaj nic nas nie rozprasza
i nie przeszkadza skupic si¢ na nauce. Tymczasem
podczas szkolenia zdalnego musimy sami wygospo-
darowac czas na nauke. W kazdej chwili kto§ moze
nam przeszkodzi¢, zadajac poswigcenia mu uwagi.
Po drugie, od uczestnika jest wymagane samodziel-
ne wykonanie o wiele wigkszej liczby ¢wiczen niz na
zwyklych lekcjach. Po trzecie, brak jest osobistego
kontaktu z innymi uczestnikami. Po czwarte, zada-
nia rozwiazujemy samodzielnie i jesli mamy jaki§
problem, to nie stoi koto nas nauczyciel, ktéry szyb-
ko co$ podpowie i wskaze blad. Po piate, w najwaz-
niejszej chwili oczywiscie znéw moze nam nie dzia-
fa¢ Internet i nie zdgzymy wykona¢ na czas zadanej
pracy. I tak dalej, i tak dalej...

Problemy zwigzane z udzialem w kursach on-
line i prowadzeniem takich zajeé mozna mnozy¢.
A kursy dotyczace programowania s3 na pew-
no trudniejsze niz inne szkolenia organizowane
w tej formie. Jednak maja one jedna przewage
nad réznymi kursami i samouczkami dostepny-
mi w Internecie — NAS, prowadzacych szkolenie.
To my pomagamy w doborze materiatu, wyja-
$niamy watpliwosci 1 udzielamy wskazéwek. Nie
zostawiamy ucznia sam na sam z trudnosciami,
pomagamy znaleZ¢ bledy, chwalimy, gdy uda mu
si¢ rozwigzaC problem. Kursy programowania
nie s3 proste, ale jeSli wystarczy nam zapalu, to
daja wiele satysfakcji zar6wno uczestnikom, jak
i prowadzacym zajecia.

Agnieszka Borowiecka jest nauczycielem konsultan-
tem w Osrodku Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw w Warszawie.
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