Rozbudzanie uzdolnien
programistycznych —
warsztaty dla uczniow

Warsztaty z programowania

Nauke programowania warto rozpoczynac jak naj-
wczesniej, wykorzystujgc odpowiednio opracowang
strukture zajec, na ktorych najmtodsi, poprzez
zabawe i rozwigzywanie prostych problemow,
odkrywajg tajniki powstawania programu i dziatania
komputera, tabletu, smartfondw.

Istnieje wiele mozliwosci rozbudzania uzdol-
nien programistycznych, a dzieki dostepnym
pomocom dydaktycznym w sposdb metodyczny
mozna wprowadzac¢ najmtodszych w arkana pro-
gramowania. Wykorzystujgc wtasne doswiadcze-
nia i wcigz poszukujgc howych rozwigzan w pracy
Z uczniami postanowitem zorganizowac warsztaty
dla dzieci i ucznidw szkot podstawowych. Staty
sie one jednym z zadan realizowanych w MSCDN
Wydziat w Ciechanowie. Przygotowanie i realiza-
cja jednodniowych spotkan byta mozliwa dzieki
wsparciu grupy mtodziezy z | LO w Ciechanowie,

Stanistaw SZULC

Wiekszos¢ programistow programuje

nie dlatego, ze spodziewa sie zaptaty lub
uwielbienia, ale dlatego, ze programowanie
jest dla niech zabawa.

Linus Torvalds — twodrca Linuxa

ktora aktywnie uczestniczyta i wspottworzyta zaje-
Cia, przygotowujac sie do ich prowadzenia poprzez
opracowywanie ¢wiczen i zadan dla uczestnikow.

Spotkania odbywaty sie w grupie dzieci z Przed-
szkola nr 4 w Ciechanowie, w Szkole Podstawowej
nr 5 w Ciechanowie oraz w pracowniach MSCDN
Wydziat w Ciechanowie, a takze dla ucznidow Szkoty
Podstawowej w Gotyminie i Szkoty Podstawowej
w Gostkowie. W trakcie zaje¢ uczestnicy pracu-
jacy w czterech rownolegtych grupach bawili sie
wykonujac rozne zadania z uzyciem komputerow,
tabletow i innych pomocy.

Zadania z wykorzystaniem gry Cody Roby nie
wymagaty komputera, jest to prosta gra, w ktorej
pojawia sie rywalizacja polegajgca na sterowaniu
robotem poprzez wydawanie odpowiednich pole-
cen. Gracze, wydajgc odpowiednie instrukcje: IDZ
DO PRZODU, SKREC W LEWO, SKREC W PRAWO,
przy uzyciu strzatek rozgrywali réznorodne gry,
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proponowane przez autorow: ,Pojedynek”, ,Odgad-
nij naszg sciezke”, ,Wyscig”, a nastepnie probowali
stworzy¢ wtasne propozycje z wykorzystaniem
dostepnych pomocy. Gre warto potraktowac jako
start do dalszej nauki programowania i jako trening
logicznego myslenia.

Wykorzystujagc gre Blockly Games dzieci pra-
cowaty on-line przy komputerach. Jest to seria
gier edukacyjnych, poprzedzona instrukcjg, jakie
ksztatty (Blockly) zawiera i ile nalezy uzy¢ blokéw
do rozwigzania problemow. Wzrost umiejetnosci
algorytmicznych u dzieci wzrastat wraz z wyko-
nywaniem kolejnych, coraz bardziej zaawansowa-
nych ¢wiczen. Bloczki sg bardzo podobne do tych
uzywanych w innych aplikacjach i grach planszo-
wych, takich jak Scottie Go i Scratch oraz aplikacji
do oprogramowania robotow.

Duzym zainteresowaniem cieszyty sie ¢wiczenia
z wykorzystaniem gry Scottie Go, w trakcie ktorych
dzieci staraty sie rozwigzac¢ problemy gtéwnego
bohatera. W tym celu uktadaty odpowiednio karto-
nowe klocki, piszagc w ten sposob program. Kolej-
nym krokiem byto wykonanie zdjecia za pomoca
tabletow i zeskanowanie zapisanego programu, by
za pomocg zainstalowanych na nich aplikacjach
wprawi¢ w ruch Scottiego i inne postaci. Zatem
zakonczeniem ¢wiczenia jest sprawdzenie, czy pro-
gram zostat odpowiednio zaprojektowany, a prob-
lem Scottiego zostat rozwigzany. Kolejne moduty
zawieraty zadania o rosngcym stopniu trudnosci,
zatem wraz z kolejnymi zadaniami wzrastato zacie-
kawienie i podekscytowanie najmtodszych.

Zadania z wykorzystaniem interpretowanego,
wizualnego jezyka programowania Scratch dzieci
wykonywaty przy komputerach. Przy pomocy star-
szych kolegow tworzyty proste historyjkii animacje.
Dzieki mozliwosciom programistycznym Scratcha
dzieci mogty na biezgco sledzi¢ przebieg programu
i tworzy¢ kolejne jego wersje. Wiekszos¢ z nich
zapewne spotka sie z tym jezykiem w kolejnych
latach swojej nauki. Ze wzgledu na duze zaintere-
sowanie dzieci i mtodziezy tym programem plano-
wany jest konkurs na wykonanie gry z wykorzysta-
niem tego narzedzia.

Podsumowujac zajecia, warto zwrdcic uwage na
roznorodne rezultaty prowadzonych warsztatow:

e rozbudzanie zainteresowan i odkrywanie
uzdolnien,

e ksztattowanie umiejetnosci w zakresie pro-
gramowania wsrod dzieci i uczniow,

e rozbudzanie radosci z tworzenia i projek-
towania ruchdéw obiektow na komputerze,

¢  budowanie wspotpracy w grupie,

e dzielenie sie wiedzg i ksztattowanie spo-
tecznych kompetencji wsrod mtodziezy
licealnej,

e oObserwacja zajeC przez opiekunow dzieci
biorgcych udziat w zajeciach,

¢ mozliwos¢ metodycznego wsparcia
nauczycieli, przygotowujgcych sie do rea-
lizacji zaje¢ z programowania.

Kontynuacja dziatan

Sledzac zaangazowanie dzieci i ich potencjat
w zakresie rozwigzywania problemow logicznych
warto kontynuowac warsztaty, by odkrywac uzdol-
nienia kierunkowe, rozpoczynajac prace od zabaw
i gier, poprzez programowanie wizualne, a kon-
€zac na programowaniu tekstowym. Planowane
na kolejny rok szkolny, we wspotpracy z Urzedem
Miasta Ciechandw, dziatania stopniowo wprowa-
dzac¢ beda uczniow klas IV-VIl oraz gimnazjow
w Swiat algorytmiki, by wyzwoli¢ logiczne mysle-
nie, kreatywnosc i mozliwosc¢ tworzenia wtasnych
projektow. Planowany uktad tresci:

e QGryizabawy planszowe rozwijajgce mysle-
nie algorytmiczne: klocki Scottie Go, Cody-
Roby, gra planszowa CodeBook,

* Tworzenie i poznawanie jezykow programo-
wania na platformach edukacyjnych Khan
Academy, Main2,
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*  Nauka programowania wizualnego w opar-
ciu o Scratch i Processing JS,

Programowanie robotow edukacyjnych,

* Implementowanie algorytmow za pomoca
jezykow programowania: C++ i PYTHON,

» Tworzenie wtasnych i zespotowych projek-
tow, udostepnianych na platformie online.

Tematyka zaje¢ bedzie dostosowana do moz-
liwosci uczniow oraz uzdolnien kierunkowych.
Odpowiedni dobdr narzedzi wykorzystywanych
w trakcie warsztatow i stopniowanie trudnosci
umozliwi rozwijanie uzdolnien matematyczno-
-programistycznych. Dzieki pracy zespotowej moz-
liwe bedzie rozwijanie kompetencji spotecznych,
wspotpracy i wspolnej odpowiedzialnosci za zada-
nie realizowane w grupach. Dodatkowym aspektem
proponowanych zaje¢ warsztatowych bedzie przy-
gotowanie i umozliwienie uczniom udziatu w kon-
kursach i olimpiadach informatycznych.

Organizacja takiej formy zaje¢, bez presji oceny
w systemie klasowo-lekcyjnym, pozwala ucz-
niom na swobode dziatania, bez obawy przed

popetnieniem btedu, uczy samodzielnosci i odpo-

wiedzialnosci za wtasny rozwdj. Daje jednoczes-
nie przeswiadczenie, ze warsztaty realizowane
poza szkotg poszerzajg oferte edukacyjng, umoz-
liwiajg uczniom rozwoj dodatkowych umiejetnosci
w zakresie programowania, a udziat w zajeciach
pozalekcyjnych, w roznorodnych zespotach, czyni
te forme atrakcyjng poprzez zdobywanie nowych
doswiadczen.

Linkografia
1. www.scottiego.pl
2. www.blockly-games.appspot.com
3. www. codeweek.it
4.  www. scratch.mit.edu

5. www.iwe.mat.umk.pl

Stanistaw SZULC - nauczyciel konsultant w Ma-
zowieckim Samorzagdowym Centrum Doskonalenia
Nauczycieli Wydziat w Ciechanowie, nauczyciel infor-
matyki w gimnazjum TWP i | Liceum Ogolnoksztatca-
cym w Ciechanowie,
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