Kodowanie w chmurze

Marzy mi si¢ szkota w chmurze

Od wielu lat pracuje w chmurze (cloud compu-
ting) i doceniam jej zalety: nieograniczony dostep
do zasobow w dowolnym miejscu i czasie, korzy-
stanie z wielu darmowych aplikacji czy dzielenie sie
wiedzg. Chmura daje nam narzedzia do komunikacji
i wspOtpracy, pozwala dzieli¢ sie pomystami oraz
wspolnie tworzy¢. Nie martwie sie o zakup opro-
gramowania, jego instalowanie i utrzymywanie
na wtasnych komputerach czy szkolnych serwe-
rach. Umiejetnos¢ pracy w chmurze staje jedna
Z podstawowych umiejetnosci we wspotczesnym
Swiecie. | chociaz w szkole, w ktorej pracuje, prze-
wazajg tradycyjne metody nauczania — a moze
przez to z wiekszg determinacjg — postanowitam na
potrzeby zajec¢ z informatyki, zarowno lekcyjnych,
jak i pozalekcyjnych, stworzy¢ swojg minichmure.

ZaczeliSmy od prostych zadan domowych
i testow na szkolnej platformie e-learningowej
Moodle, wykorzystujgc jg rowniez jako forum
pomocy, wymiany doswiadczen i aktualnosci. Do
komunikacji korzystamy z poczty na wtasnym
serwerze pocztowym (zagwarantowane bezpie-
czenstwo dla ucznidw w wieku 9-13 lat). Moje
wczesniejsze obawy: czy sobie poradzimy (wiek
uczniow, klasy integracyjne) szybko sie rozwiaty
— uczniowie pracowali sprawnie. Oczywiscie byty
rozne problemy, najwieksze z samodzielng reje-
stracjg uczestnikow kursow czy z logowaniem, ale
to zawsze okazuje sie trudne. Dzieciom najbardziej
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podobaty sie testy online: okreslony czas na rozwig-
zanie, wielokrotna liczba podejs¢ i natychmiastowa
ocena. Zaczety docenia¢ mozliwos¢ dostepu do
prac wykonanych w domu czy szkole oraz pomocy
dydaktycznych opracowanych przeze mnie.

Prowadzenie platformy e-learningowej, przy-
gotowywanie materiatow szkoleniowych, testow,
kryteriow oceniania jest niezmiernie czasochtonne.
Osoby, ktore pracujg na platformie Moodle, chyba
sie ze mng zgodzg. W sieci jest coraz wiecej roznych
serwisow i platform edukacyjnych oferujgcych
gotowe narzedzia, ktore mozemy wykorzystac
w pracy z dziec¢mi do nauki i realizacji pomystow.

Obecnie z moimi uczniami korzystamy z wielu
narzedzi i aplikacji webowych. Uczymy sie rowniez
programowac w Scratchu, Logo, od poczatku
bierzemy aktywny udziat w miedzynarodowej
akcji Hour of Code. Tworzymy filmy, prezentacje,
komiksy, biuletyny, infografiki, gry, animacje, wirtu-
alne ksigzeczki, a nasze ulubione metody pracy to
metoda projektow i blended learning (potgczenie
tradycyjnych metod nauczania z aktywnosciami
prowadzonymi zdalnie przy pomocy komputera).

Dominujg projekty interdyscyplinarne, ktorych
realizacja pochtania wiele godzin, np.: nagradzany
w wielu konkursach projekt ,Cyfrowe Opowiesci”,

,Spotkania ze Scratchem” oraz ostatni realizowany

projekt ,I TY mozesz by¢ programisty”. W zalez-
nosci od tematyki zadania korzystamy ze szkolnej



Rysunek 1. Pasjonujgce zajecia z komputerem

platformy Moodle lub ogdlnie dostepnych plat-

form edukacyjnych, np. scratch.mit.edu lub code.
org. Niektore zagadnienia przygotowuje w formie
odwroconej lekcji, korzystajac z platform TED-ed
lub Blendspace.

Realizacja kazdego projektu stwarza uczniom
okazje do odniesienia sukcesu i zaprezentowania
swoich osiggniec, kazdemu projektowi towarzysza
bowiem konkursy, pokazy i prezentacje prac przed
publicznos$cig, mogg to byc¢ rowniez spotkania
z rodzicami, podczas ktorych dzieci uczg rodzicow
programowania (,Spotkania ze Scratchem”), czy
festiwale filmowe online (,Cyfrowe Opowiesci”).

Nasze dziatania sg promowane poprzez strony
realizowanych projektow. Prace uczniow publiko-
wane sg rowniez na stronie szkoty www.sp73.waw.
pl, mojej stronie poswieconej informatyce infor-
matyka.sp73.waw.pl oraz w roznych serwisach np.:
YouTube, Vimeo, Scribd, Issuu, Prezi, Google+.

W ten sposob pokazuje uczniom i rodzicom, ze
technologie TIK stuzg nie tylko rozrywce i komu-
nikowaniu sie, lecz sg doskonatym narzedziem do
poznawania Swiata, ludzi, zjawisk, rozwigzywania
W tworczy sposob zadan i problemow z réznych
dziedzin. Pomagajg rowniez w odkrywaniu ukrytych
talentow, rozwijaniu zainteresowan, by z czasem
staty sie pasja. Stwarzajg nam praktycznie nieogra-
niczone mozliwosci.

Staram sie by¢ dla moich uczniow przewod-
nikiem i doradca, ktory wskazuje droge rozwoju,
pomaga w zdobywaniu kompetencji potrzebnych
na dalszych etapach ksztatcenia i w przysztym zyciu
zawodowym. Jedng z takich kluczowych umiejet-
nosci jest umiejetnosé programowania.



Kazdy powinien sie uczy¢
programowania!

Nauka pisania programow, to gimnastyka dla
mozgu. Pozwala wypracowac umiejetnosc efek-
tywnego myslenia o rzeczach niezwigzanych
z informatykg — powiedziat Bill Gates i zgadzam
sie z nim w 100%.

O potrzebie nauki programowania juz w szkole
podstawowej mowi sie ostatnio duzo, a bedzie
jeszcze wiecej za sprawg MEN i zaproszenia do
publicznej debaty (do 31 pazdziernika 2015) nad
projektem nowej podstawy programowej z infor-
matyki, ktora zaktada nauke programowania juz od
pierwszej klasy szkoty podstawowej?. Pewnie wielu
nauczycieli stanie przed dylematem, jakie sSrodowi-
sko programistyczne wybrac dla swoich uczniow.
Na szczescie nie musimy juz uczyc¢ trudnego dla
wielu Pascala, a do dyspozycji mtodych programi-
stow jest wiele bardzo interesujgcych propozycji
np.: Scratch, Logo, Blockly, Baltie czy Hour of Code
(.Godzina Kodowania“), ktorej jestem entuzjastka
i ktorg polecam do realizacji szczegolnie w ramach
zajec lekcyjnych.

Kodowanie przez caty rok

Hour of Code to najwieksze wydarzenie w histo-
rii nauki. Podczas Tygodnia Edukacji Informatycznej
dziesigtki milionow studentow z catego Swiata ucza
sie kodowania, rozwigzujac tamigtowki na platfor-
mie code.org. W tym roku odbedzie sie juz trzecia
edycja akcji Hour of Code w terminie 7-13 grudnia
2015. Kursy na platformie code.org sg dostepne
przez caty rok i mozna z nich swobodnie korzy-
stac. Jednak zeby uczestniczy¢ w akcji, trzeba sie
zarejestrowac i ¢wiczy¢ kodowanie przynajmniej
raz w ciggu tego tygodnia.

W ,Godzinie Kodowania” biore udziat ze wszyst-
kimi klasami 4-6 od | edycji (2013). Podstawowe
pojecia z programowania poznajemy, rozwigzujac
zadania, ktorych bohaterami sg postaci z popular-
nych gier — niesforna swinka Angry Birds i zjada-
jacy rosliny Zombie. Zabawa przypomina uktadanie
puzzli (bloczki, podobnie jak w Scratchu): wybie-

2 Wiecej na stronie MEN https://men.gov.pl/pl/jakosc-edukacji/
edukacja-informatyczna/rada-do-spraw-informatyzacji-edukaciji

ramy odpowiednie elementy jezyka (puzzle), prze-
ciggamy je na plansze i uktadamy w okreslonym
porzadku. W kazdej chwili mozna podejrzec¢ kod
swojego rozwigzania (w jezyku JavaScript). Zada-
niom towarzyszg wideoporadniki, w ktorych znane
osobistosci, np. Bill Gates, Mark Zuckerberg, Drew
Houston (Dropbox), Chris Bosh (koszykarz, gwiazda
NBA) ttumacza podstawowe kwestie zwigzane
Z programowaniem.

Hour of Code pokochatam od samego poczatku,
a uczniowie sg po prostu zachwyceni. Dlaczego?
Poniewaz nauka programowania odbywa sie
W sposob wizualny i intuicyjny, nie wymaga zaawan-
sowanej wiedzy matematycznej. Natomiast rozwig-
zywanie zadan wyzwala ogromne emocje, a kazdy
dziatajacy kod daje uczucie zwyciestwa, zadowo-
lenia i wiary we wtasne mozliwosci intelektualne.
Zajecia lekcyjne przeciggajg sie na catg przerwe,
nawet obiad nie jest w stanie oderwac¢ uczniow
od komputera. Niektorzy przyjezdzajg do szkoty
godzine, dwie wczesniej, zeby przed zajeciami
rozwigzywac kolejne zadania kursu. Inni oferuja
SWOjg pomoc osobom majgcym trudnosci, petnig
role moich asystentow. Bywa niekiedy, ze czwarto-
klasista naprowadza na wtasciwy tok myslenia kole-
zanki i kolegow z klas szostych. Kodujemy wszyscy
na lekcjach i na przerwach, i w kazdej wolnej chwili.
Kodowaniu towarzyszy wspotpraca i zdrowa rywa-
lizacja, okrzyki radosci, a nawet brawa w przypadku
wyjatkowo trudnych zagadek. Pokonujgc kolejne
etapy kursu, uczniowie zdobywajg trofea — bragzowe,
srebrne i ztote puchary, oczywiscie wirtualne, tgcz-
nie 27. Ukonczenie catego kursu jest rownowazne
z uzyskaniem certyfikatu Hour of Code z podpisem
Hadi Partovi (inicjator Hour of Code), ktory mozna
opublikowac na swoim profilu na Facebooku, Twit-
terze czy szkolnej stronie WWW lub wydrukowac
i uroczyscie wreczy¢ na forum szkoty.

Warto podkreslic¢, ze od Il edycji Hour of Code
(2014) oferta kursow jest bardzo bogata. Mamy
mozliwos¢ wyboru materiatow ¢wiczeniowych
odpowiednio dostosowanych do wieku i mozli-
wosci uczestnikow, a w zaleznosci od czasu, jaki
chcemy przeznaczy¢ na nauke kodowania i miej-
sca: szkota czy praca wtasna w domu, mozemy
wybiera¢ miedzy przyspieszonym kursem progra-



mowania, kursami 20-godzinnymi z podstaw infor-
matyki dla okreslonych grup wiekowych i kursami
tematycznymi dla wszystkich. Uczy¢ sie moze
kazdy, nawet od 4 lat, jeden z kursow jest bowiem
specjalnie przygotowany dla dzieci, ktore jeszcze
nie potrafig czyta¢. Bardzo mi sie przydat, dzieki
niemu mogt uczyc¢ sie kodowania jeden z moich
uczniow z powaznymi dysfunkcjami. Nie widziatam
chyba bardziej szczesliwego dziecka na lekcjach
informatyki.

Kolejnym argumentem przekonujgcym do
korzystania z platformy code.org jest to, ze jest
ona nie tylko zbiorem materiatow ¢cwiczeniowych
dla uczniow, ale rowniez pomocy metodycznych,
takich jak poradniki, scenariusze lekcji, a nawet
gotowych pomocy dydaktycznych dla nauczy-
cieli, opracowanych przez amerykanskich eksper-
tow. W razie potrzeby nauczyciele mogg korzystac
z konsultacji, forum czy bezposredniej rozmowy
z fachowcami. Platforma pozwala takze na tworze-
nie wirtualnych klas i monitorowanie osiggniec
uczniow przez nauczyciela.

Jej uniwersalnos¢, mozliwos¢ organizowania
zajec prowadzonych roznymi metodamii w dogod-
nym czasie oraz atrakcyjnosc¢ i mozliwosc¢ indy-
widualizowania zadan dla uczniow zadecydo-
waty o wyborze tej wtasnie platformy do realizacji
mojego projektu ,I Ty mozesz by¢ programistgy”,
ktory jest propozycjg zajec lekcyjnych z przedmiotu
zajecia komputerowe dla klas 4-6 (9-13 lat), prowa-
dzonych w formie lekcji oraz metodg e-learningowg
w ramach pracy domowe;j.

Kodowanie nie tylko w chmurze
— informacje o projekciei jego
realizacji

Celem projektu jest:

1. Zmotywowac i zacheci¢ uczniow do nauki
programowania.

2. Przekona¢, ze nauka programowania nie
jest trudna i nudna, moze byc¢ sSwietng
zabawg i atrakcyjng ofertg zagospodaro-
wania wolnego czasu, rozwijajagcg umie-

jetnosci i zainteresowania oraz ciekawa
alternatywg nawet dla pasjonujgcych gier
komputerowych.

3. Uswiadomic, jak wazng i potrzebng, za-
rowno na dalszych etapach ksztatcenia,
jak i w przysztym zyciu zawodowym, jest
w XXI wieku umiejetnos¢ programowania.

4.  Zainteresowac i przyblizy¢ uczniom zawod
informatyka programisty.

Projekt obejmuje trzy cykle zajec: pierwszy cykl
zajec¢ wspolny dla wszystkich klas, majgcy na celu
wprowadzenie podstawowych pojec¢ z progra-
mowania oraz dwa cykle zaje¢ oddzielnych dla
poszczegolnych poziomow klas, czyli zestawy
zadan z Godziny Kodowania.

Na etapie opracowywania projektu miatam wiele
watpliwosci, jedng z powazniejszych byt wybor
odpowiedniego kursu dla poszczegolnych pozio-
mow klas. Klasy 5 i 6 miaty juz za sobg poczatki
kodowania, musiatam wiec zdecydowac sie na kurs,
w ktorym bytyby nowe zadania. Do wyboru miatam
dwa: Course 2 z dosc prostymi zadaniami i Course
3 (trudniejszy, polecany dla starszych dzieci), przy
czym w obu kursach instrukcje i poradniki filmowe
byty w jezyku angielskim. | to wtasnie budzito
moje najwieksze obawy. Poniewaz przede wszyst-
kim zalezato mi, zeby zacheci¢ ucznidw do nauki
programowania i zeby nauka nie byta stresujaca,
zdecydowatam sie na zestaw tatwiejszych zadan
dla wszystkich, natomiast kurs trudniejszy przezna-
czytam dla chetnych na szostke. W trakcie realizacji
okazato sie, ze wybor byt trafny. Zestaw na szostke
rozwigzato okoto 10% uczniow klas 5-6. Jeszcze
wiekszy dylemat miatam w przypadku materiatow
dla klas czwartych. Ostatecznie wybratam 20-Hour
Intro Course, gdyz jako jedyny w catosci byt prze-
ttumaczony na jezyk polski. Nie znatam jeszcze
dobrze uczniow klas czwartych, poza tym jest to
grupa dzieci, ktore rozpoczety nauke jako szes-
ciolatki i obawiatam sie, ze bariera jezykowa moze
na dtugo zniecheci¢ mtodych uczniow do nauki
programowania. Teraz bogatsza o doswiadczenia
wiem, ze nie byt to dobry wybor. Kurs dla wigkszosci
dzieci okazat sie za trudny, tylko nieliczni rozwig-



Rysunek 2. Ciezka praca zakonczona sukcesem

zali wszystkie zadania samodzielnie. Ma to i dobre
strony, w ten sposob odkrytam kilka ukrytych talen-
tow informatycznych.

Kolejnym, moze nawet powazniejszym prob-
lemem do rozwigzania okazato sie to jak wprowa-
dzac¢ podstawowe pojecia z programowania np.
algorytm, petla, funkcja, czy potrzebne do rozwig-
zywania zadan nieznane jeszcze uczniom wtasno-
sci figur geometrycznych. Najlepszym sposobem
bytyby ¢wiczenia praktyczne. No wtasnie, ale jak
to zrobi¢ na zajeciach komputerowych? Zdecydo-
watam sie na bardzo odwazne rozwigzanie — cykl
zajec bez komputera, w czasie ktorych uczniowie
wykonujgc konkretne dziatania w Swiecie rzeczywi-
stym wykorzystywali tez rozne aktywnosci fizyczne
(chodzenie, obracanie, podskoki) i tworzyli baze dla
nowych umiejetnosci wykorzystywanych w swie-
cie wirtualnym — modelowanie pojgc. | tu kolejny
dylemat: jak zareagujg uczniowie? Czy nie beda
protestowac — lekcje informatyki bez komputerow?

Okazato sie, ze byty to dla nich najatrakcyjniejsze
zajecia. Po zakonczeniu projektu wrecz sie dopo-
minali o dalsze zajecia w formie ,aktywnosci bez
komputera” (tak je nazwatam).

Aktywnos¢ bez komputera to cykl zajec skta-
dajacy sie z pieciu tematow, ktore realizowatam
w ramach 5 godzin lekcyjnych w klasach 4-6 i jednej
lekcji online w formie tzw. odwroconej lekcji.

1. Noweiwazne stowo: ALGORYTM - lekcja 1

2. Czy warto uczy¢ sie programowania? —
lekcja online

3. Zaczynamy kodowanie — lekcja 2

4. Nowe i wazne stowo: PETLA — lekcja3i 5

5. Studio graficzne — rysujemy i mierzymy
katy — lekcja 4



Pierwsza lekcja miata na celu zapoznanie ucz-
nidow z pojeciem algorytmu, uswiadomienie po-
wszechnosci stosowania algorytmow oraz roz-
wijanie umiejetnosci przedstawiania algorytmow
w postaci opisow stownych oraz pisemnej, za po-
mocg schematu i kodu.

Juz sam temat zaje¢ ,Nowe i wazne stowo:
Algorytm” byt dla ucznidw intrygujacy i zachecat
do pracy. Moze uczniowie znajg i potrafig zdefinio-
wac pojecie algorytmu — warto im na to pozwolic.
U mnie w odpowiedzi na zadane pytanie zapadta
cisza, tylko dwoch uczniow z klas 6 probowato
wyjasnic¢, co kryje sie za tym stowem, kojarzac je
jednak wytgcznie z matematyka. W takiej sytuacji
podatam gotowg definicje — najprostszg zrozu-
miatg dla uczniow: ,Algorytm to lista czynnosci
potrzebnych do wykonania zadania” z wyraznym
podkresleniem, ze nie musi to by¢ wcale zadanie
matematyczne, mogga to byc¢ zadania, ktore wyko-
nujemy w codziennym zyciu, np. przechodzenie
przez ulice. Wspodlnie ustalalismy kolejne czynnosci,
jakie musimy wykonac, chcac przejsc¢ przez ulice,
po czym sprawdziliSmy, czy nasz opis stowny jest
prawidtowy, porownujac z zapisem algorytmu na
slajdzie prezentacji, ktorg przygotowatam do lekgcji.
W podobny sposob omowilismy algorytm ,parze-
nie herbaty” i ,pranie brudnego ubrania w pralce”.
Uczniowie podawali swoje przyktady, szukaliSmy,
czy w szkole nauczyciele i uczniowie korzystaja
z jakichs algorytmow, np. chcac porownac wyniki
nauczania poszczegolnych uczniow, catych klas,
a po ,odkryciu” sredniej ocen sprawnie nam poszto
budowanie schematu blokowego.

Wszystkie ¢wiczenia opisane powyzej byty
rozgrzewka przed zadaniem gtownym - budo-
waniem algorytmu za pomocg przyjetych znakow,
bedgcego instrukcjg dla malarza, jak krok po kroku
ma sie poruszac¢ po planszy, zeby uzyskac¢ efekt
przedstawiony na rysunku. Uczniowie pracowali
w parach, kazdy zespot otrzymat kartke z graficzng
ilustracjg tresci zadania i listg znakow zastepujgcych
okreslone czynnosci: ,is¢ w prawo”, ,is¢ w lewo”,
8¢ do gory”, ,is¢ do dotu”, ,zamaluj”. Pozniej
sprawdzaliSmy poprawnosc i liczbe rozwigzan,
dyskutowaliSmy, ktore jest najlepsze, jakim jednym
stowem (czasownikiem) okreslilibysmy budowanie

algorytmow i czy komputer potrafitby wykonac
zadanie, gdyby rozumiat nasze kody. W wyniku
dyskusji doszliSmy do nastepujgcych wnioskow:
Jezeliistnieje kilka rozwigzan problemu, to do reali-
zacji wybieramy rozwigzanie najkrotsze i zarazem
poprawne. Budowanie algorytmow to kodowanie
i komputer rozumie nasze polecenia, jezeli beda
one napisane w jakims jezyku zrozumiatym dla
komputera, czyli kodzie. W takim razie programo-
wanie to pisanie algorytmow w jezyku zrozumiatym
dla komputera. Lekcja zakonczyta sie cwiczeniami
sprawdzajgcymi zdobyte umiejetnosci, polegaja-
cymi na dopasowywaniu algorytmu do rysunku,
utworzonymi za pomocg aplikacji Web 2.0 Lear-
NingApps.org.

To byt dobry moment, zeby przedstawi¢ ucz-
niom zadanie domowe, ktoére przygotowatam
w formie lekcji online. Majgc jedng godzine zajec
tygodniowo, trudno wszystkie wazne tematy rea-
lizowac¢ w szkole. Wowczas wspieram sie tzw.
odwrocong lekcja, ktorg publikuje na TED-ed
lub Blendspace. Uczniowie w domu, korzystajgc
z materiatow wczesniej przeze mnie przygotowa-
nych (filmy, artykuty, proste ¢wiczenia) zapoznajg
sie z tematem, dzieki temu w szkole mamy czas
na dyskusje, stawianie pytan czy rozwigzywanie
problemow z wykorzystaniem nowych wiadomo-
SCi i umiejetnosci.

Temat: Czy warto uczy¢ sie programowania?
byt idealny do przeprowadzenia lekcji online, do
ktorej przygotowatam:

e Cztery krotkie filmy: ,Co to jest programo-
wanie?”, ,Kazdy moze uczyc sie programo-
wania”, ,Czy warto uczyc sie programowa-
nia?” (2 czesci).

e Artykut ,5 powodow by uczyc¢ dzieci pro-
gramowania“, opracowany przez zespot
projektu Mistrzowie Kodowania®, ktory jest
wprawdzie skierowany do rodzicow, ale moi
uczniowie, nawet w klasie 4 sSwietnie pora-
dzili sobie ze zrozumieniem tekstu. Dlatego
bardzo polecam.

http://mistrzowiekodowania.pl



e Liste waznych pytan: Co to jest progra-
mowanie? Na czym polega praca informa-
tyka programisty? Czy zawod programisty
jest potrzebny w XXI| wieku i dlaczego?
Czy kazdy moze uczyc sie programowania?
Czy chciatbys$ uczy¢ sie programowania?
Czy warto uczyc sie programowania?

Prositam, zeby uczniowie w domu zorganizowali
krotki seans filmowy i zaprosili rodzicow, przeczytali
artykut i sprobowali odpowiedzie¢ na wazne pytania
dotyczace programowania. Dlaczego angazowa-
tam rodzicow? Poniewaz bardzo czesto spotykam
sie z brakiem zrozumienia, jak wazna jest umie-
jetnosc¢ programowania i celowos¢ zdobywania
tej umiejetnosci juz w szkole podstawowej. Jezeli
mowimy O programowaniu, pierwszg reakcjg ze
strony rodzicow jest obawa, czy to nie jest za trudne
dla dzieci, a kolejng, do czego to jest potrzebne.
Rodzice widzac dzieci korzystajace z platform
typu code.org czy scratch.mit.edu sadzg, ze jest
to tylko zabawa i nie zdajg sobie sprawy, ze maja
one charakter dydaktyczny. Dlatego tak wazne jest
wtgczanie rodzicow w proces edukacji chociazby
poprzez wspolne ogladanie filmow, podsuwanie
ciekawych artykutow czy organizowanie wspolnych
zajec, np. rodzinnych warsztatow z programowania.

Wiekszosc¢ uczniow bardzo przejeta sie swoja
misjq i rzeczywiscie w domach cata rodzina uczest-
niczyta w lekcji online. Na kolejnych zajeciach wszy-
scy zgodnym chorem twierdzili, ze warto uczyc sie
programowania. Z uzasadnieniem byto trudniej,
przewazaty odpowiedzi, ze bardzo im sie to przyda
W ZyCiu i przysztej pracy zawodowej. Trafito sie kilka
wypowiedzi ,peretek”, oto jedna z nich: programista
to taki ktos co ma super moc, moze zrobic wszystko,
co mu przyjdzie do gtowy, oczywiscie za pomoca
komputera. To mnie zupetnie usatysfakcjonowato.
RozpoczeliSmy naszg nauke kodowania. Kazdy
uczen otrzymat ,tajng karteczke” z loginem, hastem
i linkiem do wirtualnej klasy. Ustalilismy zasady
pracy, terminy kolejnych etapow kursu oraz sposob
oceniania postepow uczniow. Pokazatam rowniez
dziennik nauczyciela wirtualnej klasy, uswiadamia-
jgc w ten sposob, ze nauczyciel ma poglad pracy
uczniow i mozliwos¢ monitorowania ich poste-
pow. Warto takze podkreslic zalety pracy online:

kazde dziecko pracuje w odpowiednim dla siebie
tempie i dogodnym czasie, zarowno w szkole, jak
i w domu, czytelni czy w kazdym innym miejscu,
w ktorym jest dostep do Internetu. Poza tym, na
to nalezy zwrdcic uwage, zadania Hour of Code
mozna rozwigzywac nie tylko na komputerach, ale
na wszystkich urzagdzeniach mobilnych typu tablet,
smartfon czy iPhone.

We wszystkich kursach Hour of Code jest wiele
zadan, do ktorych rozwigzania niezbedne sg wiado-
mosci dotyczgce podstawowych wtasnosci figur
ptaskich. Dlatego nasza kolejna aktywnosc¢ bez
komputera poswiecona byta odkrywaniu tych wtas-
nosci kwadratow i trojkgtow: rownobocznego oraz
prostokgtnego rownoramiennego. Kazdy zespot
otrzymat przygotowany wczesniej zestaw figur:
kwadrat, 3 trojkaty rownoboczne, 3 trojkaty prosto-
katne rownoramienne oraz czystg karte. Ucznio-
wie bawili sie w malarza z kursu i recznie rysowali
kwadrat oraz trojkat rownoboczny.

| tu powstat problem: o jaki kat trzeba sie obrocic,
rysujgc np. trojkat rownoboczny. Wowczas prze-
prowadzilismy serie ¢wiczen: odrywanie, porowny-
wanie, sumowanie katow, podczas ktorych ucznio-
wie znajdujg sume katow wewnetrznych w trojkacie,
odkrywajg, ze trojkat rownoboczny ma wszystkie
boki i katy rowne, znajdujg kat przylegty do kata
wewnetrznego w trojkacie i kwadracie. Po tych
¢wiczeniach samodzielnie rozwigzywanie zadan
z malarzem nie sprawiato juz zadnych problemow.

Rozwigzujgc poczatkowe zadania, uczniowie
zauwazyli, ze w kodach niektére polecenia (bloczki)
powtarzajg sie wiele razy, przez co zapis kodu
strasznie sie wydtuza. Sami zaczeli sie zastanawiac,
czy nie mozna zapisac krocej. Byta to Swietha okazja
do wprowadzenia drugiego nowego i waznego
stowa: petla. ZaczeliSmy od sterowania uczniem
ochotnikiem, np. ,idz do przodu 1 krok”, ,idz do
przodu 1 krok” i tak powtdrzyliSmy z 5 razy. Bardzo
szybko doszlismy do wniosku, ze znacznie prosciej
bytoby wydac¢ polecenie ,powtorz 5 razy idz do
przodu”. W ten sposob odkrylismy, ze wielokrotne
powtarzanie akcji to petla ,powtorz”. Zaprositam
uczniow do szukania petli w innych sytuacjach, np.
w tancu. Ogladajac filmy z uktadami tanecznymi



Rysunek 3. Trwa praca zespotowa

(wczesniej nagratam je z grupg uczniow) szukalismy
powtarzajgcych sie elementow uktadu. Nastepnie
zapisywalismy oglgdane uktady w formie algorytmu,
postugujac sie symbolami graficznymi. W kolejnym
zadaniu uczniowie, pracujgc w zespotach, samo-
dzielnie tworzyli bardzo proste uktady taneczne,
zapisujac je w formie algorytmow. Zapisy miaty byc¢
czytelne, poniewaz trzeba byto na koniec zatan-
czyc¢ uktad opracowany przez inny zespot. Oczywi-
scie dzieci chciaty utrudni¢ zadanie przeciwnikom
i powstaty uktady nawet z petlami zagniezdzonymi.
Chyba nie musze opisywac, jakie emocje towarzy-
szyty naszym dziataniom, dodam tylko, ze lekcja
tak sie spodobata moim uczniom, ze umowilismy
sie na dodatkowe zajecia.

Podsumowanie
Moi uczniowie polubili kodowanie. Ledwie

zakonczylismy realizacje projektu | TY mozesz byc
programistg”, a juz pytali o nastepng edycje Hour

of Code. Bardzo mnie to cieszy, gdy widze jak sie
rozwijajg, pokonujgc kolejne stopnie trudnosci.
Uczniowie pracujacy szybciej, z bardziej rozwi-
nietym logicznym mysleniem siegajg po kolejne
kursy dostepne na platformie code.org., ale takze
spontanicznie pomagajg kolegom, ktorzy stabiej
sobie radzg z kodowaniem. Rowniez dzieci majace
ktopoty z nauka na innych lekcjach tu pracuja
z zaangazowaniem, stajg sie pewniejsze. Progra-
mowanie dodaje im skrzydet i pozwala uwierzyc¢
we wtasne mozliwosci.

Na zakonczenie przytocze fragment odpowiedzi
jednego z uczniow na pytanie, czego sie nauczyt
podczas kodowania: kodowanie daje mi duzo
wiedzy i choc jestem dopiero w czwartej klasie, to
Jjestem w domu ekspertem z informatyki.

Grazyna Chmielewska jest nauczycielem informa-
tyki w Szkole Podstawowej z Oddziatami Integracyj-
nymi nr 73 im. Krola Stefana Batorego w Warszawie.



