Wprowadzenie do programowania

dla naymtodszych

z wykorzystaniem gier planszowych,
klockow Scottie Go i aplikacji

Jak drzewiej bywato, a jak jest
dzis?

Zyjemy w czasach, w ktorych umiejetnosé¢ poru-
szania sie w Swiecie cyfrowym przestata byc teore-
tyczng umiejetnoscia kluczowa. Ona nig po prostu
jest. Waska grupa ,specow” w przedszkolu poradzi
sobie z zawigzaniem sznurowadta, natomiast apli-
kacje na ekranie smartfona, tabletu czy innego urza-
dzenia uruchamia kazdy w grupie. Trudno sie dziwic,
skoro znalezienie wsrod mtodych rodzicow kogos
takiego, kto funkcjonuje bez takowych gadzetow, to
jak szukanie igty w stogu siana (oczywiscie zardwno
igta, jak i stdg nalezg do wyrazen archaicznych
i tylko doktor Google mogtby tu przyjs¢ z pomoca
W rozumieniu przywotanej kwestii).

Powstaje zatem pytanie o sens wspotczesnej
edukacji informatycznej. Polska szkota na prze-
strzeni ostatnich dziesiecioleci zrobita niewyobra-
zalny krok w przygotowaniu INFRASTRUKTURY do
jej wdrazania. Oczywiscie, ze nie wszystkie szkoty
pracujg na iPadach, sg i te ze stabym tagczem, ale...
Dzisiaj nie mamy problemu braku pracowni (prob-
lem jest raczej z ich wyposazeniem), chodzi raczej
0 to, ze my — nauczyciele — nadal mamy problem
z sensownym ich wykorzystaniem. Mysle, ze obec-
nie swiadomosc potrzeby nauki nie tyle progra-
mowania, co logicznego myslenia, precyzyjnego
prezentowania pomystow oraz rozwigzywania
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problemow, choc¢ nie powszechna wsrod nauczy-
cieli (niestety!), to jednak coraz szerzej przenika do
Swiadomosci spoteczenstwa. A przeciez wszyscy
chcemy uczyc¢ analitycznego i logicznego myslenia,
pragniemy, by nasi uczniowie posiedli umiejetnosc
analizowania i rozwigzywania trudnych problemow
i potrafili odpowiednio organizowac¢ swojg prace
i wspotprace w grupie. Te rzeczy nie dziejg sie za
dotknieciem czarodziejskiej rozdzki, wymagaja
czasu, umiejetnosci, odpowiednich metod i mate-
riatbw pomocniczych.

Kiedy i od czego zaczaé?

Im wczesniej, tym lepiej, ale od czego? Otd6z mysle,
ze najmtodszy uczen, ktorego (zbyt) duza czesc
zycia uptywa przed roznej wielkosci ekranami,
powinien uczyc¢ sie szeroko rozumianej algorytmiki
bez komputera. Dziecko powinno biegac¢ wsrod
innych dzieci i budowac relacje rowiesnicze, ktore
sg bezcenne na kazdym etapie. To w czasie takich
zabaw poznaje i zdobywa zaczatki kompetencji
potrzebnych do wspotpracy, sprzyjajacych dobrej
organizacji pracy i zachowan w grupie, niezbedne
dzisiaj w niemal kazdym zawodzie. W warunkach
nader szybko zmieniajagcych sie technologii te
umiejetnosci sg ponadczasowe i trwalsze niz jaki-
kolwiek jezyk czy srodowisko programowania. Prak-
tycznie wszystkie znane mi nauczycielki przedszkoli,
jak chyba nikt inny, rozumiejg znaczenie zabaw i gier
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w rozwoju matych dzieci. Modna dzisiaj gamifika-

cja pozwala na uczenie w atrakcyjny sposob umie-
jetnosci okotoprogramistycznych, ktore wchodza
w sktad myslenia komputacyjnego, a to, cytujac za
Centrum Edukacji Obywatelskiej, ksztattuje takie
umiejetnosci jak:

¢ Formutowanie problemow

e Zbieranie danych

¢ Rozktadanie na czesci

¢ Rozpoznawanie schematow

¢ Abstrahowanie i tworzenie modeli

¢ Tworzenie algorytmow

¢ Wykrywanie i diagnozowanie btedow

e Zrozumiate i skuteczne komunikowanie sie
¢ Ocenianie

¢ Logiczne myslenie

Oprocz powyzszych umiejetnosci nie mniej
wazne sg postawy i nawyki, wsrod ktéorych CEO
wymienia:

¢ Poszukiwanie

¢ Kreatywnosc i pomystowosc

¢ Udoskonalenie

¢ Wytrwatosc i cierpliwosc

o Wspodtpraca

¢ Zdrowy dystans do technologii

Skoro wiemy od kiedy, skoro wiemy, czego
chcemy uczyc, to jak to praktycznie realizowac?

W tym przypadku, jak i w wielu innych, z pomoca
przychodzi Internet. Warto korzystac z ogromnych
zasobow edukacyjnych sieci w tej materii. Strona
Mistrzow Kodowania zawiera przyktady gier edu-
kacyjnych do realizacji na dywanie, w klasie czy na
boisku szkolnym. Zadna z gier nie wymaga kom-
putera. Kazda uczy poprzez zabawe ww. umiejet-
nosci, ale takze postaw i nawykow niezbednych do
dalszej nauki kodowania i programowania. Z wielka
przyjemnoscig polecam, nie tylko dla dzieci, ale
przede wszystkim dla kazdego poszukujgcego
nauczyciela i rodzica, materiaty ze strony http://
jasijoasia.edu.pl/, na ktorej znajdziemy catg mase
gotowych do wydrukowania materiatow projektu
Computer Science Unplugged. Kazda karta pracy
z tredcig ¢wiczen i zadan jest poprzedzona kla-
rownym wyjasnieniem omawianego zagadnienia.
Korzystajgc z tych materiatow w klasie bez trudu
zapoznamy najmtodszych z przyktadami kodo-
wania informacji, kodowaniem liczb i kolorow czy
innymi bardziej ztozonymi zagadnieniami informa-
tycznymi. Na stronie znajdujg sie takze niezwykle
cenne z punktu widzenia uczniow w kazdym wieku
— gry. Co istotne, mtodzi gracze muszg nauczyc sie
podejmowania decyzji — postapie tak lub inaczej

Mazowiecki Kwartalnik Edukacyjny

Meritum 3 (46) 2017
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— a wiec bez dotykania komputerow mamy do czy-
nienia z ,instrukcjami programistycznymi”. Poczat-
kujgcy nauczyciel znajdzie tu potrzebne instrukcje
i wskazoéwki do tego, jak w prosty sposob poprzez
zabawe wprowadzi¢ i przekazac podstawowe kon-
cepcje zwigzane z pracg i dziataniem komputerow.
Na prostych przyktadach uczniowie poznajg zagad-
nienia kompres;ji, detekcji btedow, sortowania, prze-
szukiwania czy kodowania instrukcji.

Innym przyktadem przygotowania do pracy
z komputerem bez komputera sg gry karciano-plan-
szowe CodyRoby. Jest to zestaw elementéw do
samodzielnego przygotowania z pomocg drukarki
i nozyczek oraz instrukcje trzech gier, z pomoca
ktorych mozna ¢wiczy¢ logiczne myslenie i two-
rzenie instrukcji. CodyRoby jest takze doskona-
tym punktem wyjscia do tworzenia przez uczniow
wtasnych pomystow na gry i zabawe w kodowanie.

Pozostajgc przy grach planszowych nie zapomi-
najmy, ze olbrzymie mozliwosci rozwijania logicz-
nego myslenia dajg nam wszelkie, stare jak Swiat
(szczegolnie z punktu widzenia przedszkolakéw),
gry, w ktére kiedy$s my gralismy z wypiekami na
twarzy, czylidomino, szachy i tangramy, ciut mtod-
szy monopol i wiele innych planszowek. A tuz za
nimi czeka w kolejce sudoku obrazkowe i liczbowe.

Juz od lat bardzo duzga role w popularyza-
cji nauki programowania ma strona http://code.
org, ktorej mottem jest: ,Kazdy uczen w kazdej
szkole powinien mie¢ mozliwos¢ nauki informatyki
(computer science)”. Zdanie to wypowiedziat Hadi
Portavi, inicjator Godziny Kodowania, a ja naleze
do wielkiej rzeszy osdb popierajgcych te opinie.
Wskazana strona zawiera wiele ¢wiczen uczacych
myslenia algorytmicznego, takze takich, ktore nie
wymagajg komputera. Jako ze caty czas moéwimy
o wprowadzeniu do programowania, to nie od
rzeczy bedzie informacja, ze tu nauke zaczynamy
od Szczesliwych Map, gdzie ,Uczniowie tworza
proste algorytmy (zestawy instrukcji), by przepro-
wadzi¢ postac przez labirynt, postugujac sie przy
tym pojedynczym poleceniem”. Nastepnie prze-
chodzimy do uktadania puzzli z rybkg Nemo, by
zaraz potem bawic¢ sie znanymi wszystkim dzie-
ciom Angry Birds i ich wrogami, zielonymi swinkami.
To wszystko dla dzieci nieczytajgcych. Na starsze

dzieci czekajg Anna i Elsa, Minecraft czy Star Wars.
Gtodny Zoombie, ktory musi dojs¢ do stonecznika
czy zapracowany rolnik, ktoremu trzeba pomaoc,
tak jak sympatycznym pszczotom policzy¢ pro-
dukcje miodu - to przyktady, jak realnie wyglada
gamifikacja. To bardzo wazne, ze uczymy sie tych
nowych umiejetnosci w znanym i lubianym przez
dzieci swiecie gier, zabaw i popularnych bohate-
row filmowych.

Warto wspomniec, ze strona code.org ma
mnostwo ¢wiczen do nauki programowania przy
komputerze, zaczynajgc od najprostszych az do
zaawansowanych. Na platformie uczymy sie korzy-
stajgc z programowania wizualnego, ale mamy
rowniez mozliwos¢ podejrze¢ ,normalny” kod
zrodtowy programu. Kolejng jej zaletg z punktu
widzenia nauczyciela jest mozliwosc¢ zaktadania
kont uczniowskich i sledzenia postepow naszych
podopiecznych, ogladania statystyk i drukowania
dyplomow. Jest wreszcie rzecz bezcenna (i pewnie
trudna do zaakceptowania dla niejednego belfra) —
widzimy btedy naszych podopiecznych, widzimy,
na czym polegaja, lecz nie mozemy ich poprawic.
Mozemy tylko tak przygotowac podpowiedzi, by
uczen samodzielnie znalazt optymalne rozwigzanie,
a przeciez na tym wtasnie powinno nam zalezec.
Mamy by¢ drogowskazem; pomagac, a nie wyre-
czac, dac szanse uczniowi na samodzielne 0sigg-
niecie sukcesu.

Starsze dzieci, ktore juz potrafig pisa¢, czytac
i liczy¢, oczekujg, by rozwija¢ ich umiejetnosci
myslenia algorytmicznego za pomocy jeszcze
innych narzedzi i materiatow. Doskonatg symbioza
gry planszowej z aplikacjg na tablety czy smartfony
sg klocki ScottieGo stworzone przez polskich pro-
gramistow. Planszowka sktada sie z puzzli zawiera-
jacych konkretne instrukcje, ktore sktadamy w celu
rozwigzania danego zadania, a nastepnie testujemy,
analizujemy i optymalizujemy poprzez wykorzysta-
nie aplikacji komputerowej. Doskonale bawig sie
(i bezbolesnie uczy!), zaréwno dzieci, jak i dorosli
(np. nauczyciele na warsztatach).

Kolejnym zrédtem ciekawych i cennych mate-
riatéow edukacyjnych jest strona https://progra-
mowanie.men.gov.pl/, zwigzana z akcja pilotazu
programowania zainicjowang przez Ministerstwo
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Edukacji Narodowej. Zadania z minionych edycji
Miedzynarodowego Konkursu Informatycznego

Bobr sg bardzo dobrym zrodtem materiatow, ktore

mozemy wykorzysta¢ w pracy z dziecmi podczas

rozwijania i ksztattowania ich myslenia algorytmicz-
nego. Nim zaprosimy tutaj uczniéw, warto pobawic
sie samemu, by zobaczy¢, ze ani to strasznie trudne,
ani niemozliwe do rozwigzania. Uczniowie moga

rozwigzywac zadania bezposrednio na komputerze,
mysle jednak, ze ciekawsze bedzie przygotowanie

przynajmniej niektérych zadan w postaci kart pracy.
Na ich podstawie uczniowie moga takze opracowy-
wac wtasne zadania i zagadki algorytmiczne. Osiem

scenariuszy lekcji ,Najmtodsi programujg”, do

wykorzystania przez najmtodszych programistow,
to kolejny materiat i ukton dla nauczycieli klas I-III.
Na stronie znajdziemy takze materiaty ¢wiczeniowe

dla programowania wizualnego w Baltie i Scratchu

dla | etapu nauczania w szkole podstawowe;.

Naturalnie to nie wszystkie materiaty pomocne
W nauce programowania i myslenia programi-
stycznego, ktére mozemy znalez¢ w sieci. Co
chwila pojawiajg sie nowe pomysty, propozycje
i materiaty, ktorych zadaniem jest wesprzec¢ nas
w trudnej sztuce uczenia programowania naszych
najmtodszych. Niezbedna jest oczywiscie umie-
jetna weryfikacja, dobor i wykorzystanie dostepnych

materiatow i narzedzi. Majgc na uwadze umiejetno-
$Ci ucznidw, wyposazenie pracowni czy otoczenie
szkoty, warto pomyslec nad twoérczym wykorzysta-
niem szeregu gotowych tresci, cwiczen czy zadan.
Szczery entuzjazm matych ,programistow” i satys-
fakcja z osiggnietego celu sa po prostu bezcenne!

Bibliografia

1. SkotzynskiT. Gamifikacja w edukacji. Szanse
na przysztosc, mozliwosci na dzis, ,Meritum”
nr 3 (38) 2015.

2. https://programowanie.men.gov.pl.
https://blockly-games.appspot.com.

4. http://www.ceo.org.pl/sites/default/files/

news-files/elementy_myslenia_komputa-

cyjn-ego _wedlug_ceo.pdf.

http://jasijoasia.edu.p.l

http://mistrzowiekodowania.pl.

http://code.org.

https://matzoo.pl/lamiglowki.

® N o w»

Aleksandra ZASIMOWICZ - doradca metodycz-
ny ds. informatyki w Mazowieckim Samorzgdowym
Centrum Doskonalenia Nauczycieli Wydziat w Ptocku,
trener programu Intela Teach to the Future, edukator
MEN ds. TIK. Uwielbia podroze blizsze i dalsze. Zwo-
lenniczka koncepcji Life Long Learning.

Mazowiecki Kwartalnik Edukacyjny

Meritum 3 (46) 2017



