Programowanie
w Akademii Khana'

Podstawowe informacje .
o Akademii Khana

Akademia Khana to portal internetowy, szkota wybit-
nego nauczyciela Sala Khana, dostepna bezptatnie
dla kazdego i wszedzie tam, gdzie dociera Internet.
Zasoby Akademii Khana zawierajg tysigce krotkich
filmow — lekcji oraz ¢wiczenia. Salman Khan z wyczu- e
ciem i w prosty sposob przedstawia problemy, ilu-
strujac je zapisami na tablicy, a czasem rowniez gra-
fikg. MOwi zazwyczaj wyraznie i niezbyt szybko, co
pozwala sledzic tok wyktadu. Portal jest nieustannie
doskonalony — teraz moze on wygladac inaczej niz
w momencie, gdy byt tworzony ten opis. W Polsce
gtdwnym promotorem ttumaczenia Akademii Khana
jest prof. Lech Mankiewicz z Centrum Fizyki Teore-
tycznej PAN. Polskie zasoby Akademii Khana znajduja
sie pod adresem pl.khanacademy.org.

Informatyka

Informatyka jest szybko rozwijajgcym sie dziatem

Akademii Khana. Sktada sie on z dwdch czesci: Infor-
matyka i Programowanie (dodatkowo zostata wydzie-
lona Godzina Kodowania). Czes¢ Informatyka zawiera

obecnie 4 rozdziaty/kursy:

L Artykut zostat opracowany na podstawie warsztatow przygotowa-
nych przez Macieja Borowieckiego i Witolda Kranasa na konferencje
Informatyka w Edukacji 2016 w Toruniu.

Witold KRANAS

Algorytmy — sporo materiatow do czytania,
wymaga znajomosci srodowiska JavaScript,
w ktorym realizowane sg przyktady algoryt-
mow. Zaczyna sie od wyszukiwania binarnego,
a konczy na szybkim sortowaniu, reprezentacji
graféw i przeszukiwaniu wszerz (BSF).

Podréz do kryptografii — zaczyna sie od histo-
rii kryptografii i szyfrow, by dojs¢ do szyfrowania
RSA, arytmetyki modularnej, testowania pierw-
szosci i algorytmow probabilistycznych.

Oba te kursy to raczej poziom liceum w zakre-
sie rozszerzonym. Kolejne dwa wydajg sie nieco
tatwiejsze i sporg czesc ich materiatu mozna
zrealizowac na poziomie ostatnich klas szkoty
podstawowej (gimnazjum).

Podréz do teorii informacji — sktada sie
z dwoch dziatow, historycznego — od histo-
rii alfabetu do kodu Morse'a i wspotczesnego,
Zzawierajgcego zagadnienia predkosci modulacji,
pomiaru informacji, tancuchow Markowa, entro-
pii i korekcji btedow. Jest tu sSwietny film ,Pomiar
informacji’, na ktorym mozna oprzec interesu-
jaca lekcje informatyki.

Internet: wprowadzenie — krotki kurs z filmami
wyjasniajgcymi podstawy dziatania Internetu, ter-
minologig i problemy zwigzane z powszechnym
korzystaniem z Internetu.
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Rysunek 2. Kadr z filmu ,Pomiar informacji”.
Programowanie

Ta czesc rozwija sie bardzo szybko. Réwnie
szybko postepuje opracowywanie polskiej wersji
materiatow. Na potrzeby nauki programowania
zostato utworzone specjalne oprogramowanie
umozliwiajgce interaktywng prace z kodem. Obec-
nie dostepne sg kursy programowania: JavaScript
i Processing, HTML/CSS i SQL. Najbardziej rozbudo-
wane jest programowanie w JavaScript sktadajgce
sie z trzech kursow:

Wprowadzenie do JS: Rysowanie i animacja.
e Zaawansowany JS: Gry i Wizualizacje.
e Zaawansowany JS: Symulacja natury.
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Dwa dodatkowe kursy sg rozwinieciem JS i HTML/
CSS:

e HTML/JS: Tworzenie interaktywnych stron
internetowych.

e HTML/JS: Tworzenie interaktywnych stron
internetowych z jQuery.

Od ponad roku rozwijany jest jeszcze jeden
kurs zwigzany z programowaniem: Pixar w pigutce
(pl.khanacademy.org/partner-content/
pixar). Tworzy go Akademia Khana we wspot-
pracy z wytwornig filmow animowanych Pixar.
Jest to kurs animacji komputerowej, z tematami
takimi jak: animowanie, chmary obiektow, efekty
specjalne, renderowanie, wirtualne kamery. Kazdy
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Rysunek 3. Podstawowe kursy dziatu Programowanie w Akademii Khana.
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Z jego dziatow ma wprowadzenie — opis efektow,
a nastepnie przedstawienie zagadnien matema-
tycznych i informatycznych wykorzystywanych przy
tworzeniu animacji.

Wprowadzenie do JavaScript

Ten kurs mozna probowac zrealizowac na pozio-
mie ostatnich klas szkoty podstawowej lub pierw-
szej klasy liceum. Znacznym utatwieniem dla
nauczyciela jest doktadne rozplanowanie kolej-
nych tematow. Przygotowanie do lekcji jest dosc
proste — nalezy przejrzec kolejne tematy. Z kolei
uczniowie mogg pracowac we wtasnym tempie,
a jesli opuszcza lekcje, majg mozliwosc¢ samodziel-
nej pracy w domu.

Kurs zaczyna sie od podstaw: wyjasnienia, na
czym polega programowanie, objasnienia $rodo-
wiska, wprowadzenia do rysowania i kolorowania.
Kolejne dziaty to: Zmienne, Podstawy animacji, Pro-
gramy interaktywne, Tekst i ciggi znakow, Funkcje,
Logika i instrukcja if, Zapetlanie, Tablice, Obiekty,
a na koncu: Stawanie sie coraz lepszym programi-
stg. Kurs jest wiec dos¢ obszerny.

Klasa i postepy uczniow

Nauczyciel moze utworzy¢ klase, wyznaczyc jej
temat-misje i oglada¢ postepy uczniow. Ucznio-
wie loguja sie do Akademii Khana (przez Gmaila lub
Facebooka) i w okienku Trenerzy/Dodaj trenera wpi-
sujg kod klasy podany przez nauczyciela. Nauczyciel

Programowanie w Akademii Khana

Srodowisko programistyczne

Jak zostato wspomniane wczesniej, na potrzeby
kursow programistycznych w Akademii Khana
zostato opracowane srodowisko programistyczne
umozliwiajace interaktywng prace z kodem (Java-
Script) z wykorzystaniem biblioteki Processing.
Charakteryzuje sie ono prostym i przyjaznym inter-
fejsem, caty czas dostepnym ,pod rekg” systemem
pomocy. Srodowisko mozna wykorzysta¢ niezalez-
nie od kursu, proponujgc uczniom wtasne zadania
do wykonania. Wtasciwg metoda wydaje sie pro-
pozycja dodatkowych zadan w trakcie kursu. Przy-
ktady problemow (do rozwigzania w potowie kursu)
znajdujg sie ponizej.

Kolorowe koétka

Pierwszy problem to symulacja zabawy w ,Ciepto
— zimno”. Najpierw losujemy (random) potozenie
(x1, vyl) niespodzianki na ptaszczyznie. Dalej
trzeba umiec narysowac kotko (ellipse)
obwodki (noStroke) w miejscu, gdzie znajduje sie

bez

kursor myszy (mouseX, mouseY) iwtedy, gdy naci-
skamy klawisz myszy (if (mouseIsPressed)).
Wszystko to trzeba wykonywac w sposob ciggty
w petli (draw). Kolor kotka (£i11) powinien by¢
uzalezniony od odlegtosci (dist) kursora myszy
od niespodzianki. Im blizej niespodzianki, tym
wiecej koloru czerwonego (R), a mniej zielonego
(G) iniebieskiego (B) . Jesli jestesmy dostatecznie
blisko, niespodzianka (image) powinna sie poka-
zac. Rysunek 5 przedstawia listing i wynik dziatania

ma dobry przeglad pracy uczniéw: globalny — liczbe programu.
uzyskanych punktow — i szczegodtowy — ukazujacy
kazdy temat przerabiany przez ucznia. Moze indy-
widualizowac¢ uczenie przez wyznaczanie zadan
poszczegolnym uczniom.
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Rysunek 4. Klasa i postepy ucznia.
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Rysunek 5. Program ,Ciepto — zimno”.

Fohytas twtst )

drzevwoTAK

e D E L A b (R A R e 2 Lt

var listek-gotimagal " avararssisaf.greon” )]

$akwie, definicia Funk

functionf{odl) {lineco,
transiate(o,

functiondodl ) {apd-odl)z);

Function{kgr) (rotatedkathi}:

Functlon(kgtd (oWl -MaqTdidi

= yar drzswo-functlontn, o, =)

AF (n<1) {imageflistek,get,get, I0,38);return;}

sErokedslght {n};

npd{dd;: lwiad;

ArEEno{n-1, d"candami 5, T3 10, 8" candoml 7, 1050 10 ;

P2 a);

P TR P BT TS P S R T PR T T 5 0 T

Awimd s wudd

0, O, -odll):
ol )
war W
var pw o=
war li

L

i
translate] 300, 100);
drzeundd, LE®. B8]

W e e
HHSOB N PN EIOR TR &

Rysunek 6. Program rysujacy drzewo binarne.
Rysowanie fraktali

W omawianym srodowisku tatwo mozna przejsc
do grafiki zotwia i tworzy¢ np. fraktale. Wystarczy
zdefiniowac funkcje: naprzdéd (np), wstecz (ws),
prawo (pw) ilewo (1w).Teraz bedg dziatac proste
algorytmy rysowania fraktali. Jednym z takich
fraktali jest drzewo binarne stopnia n. Konstrukcje
drzewa mozna podzieli¢ na elementy podstawowe
i drzewa nizszego stopnia. Element podstawowy
to pien (odcinek) o pewnej dtugosci (d). Wyrastaja
z niego dwa poddrzewa (czyli drzewa stopnian— 1)
o dtugosci mniejszej niz pien. Jedno z nich jest
odchylone od pnia w lewo o pewien kat (a), drugie
zas w prawo o ten kat. Algorytm jest wiec rekuren-
cyjny, zaczyna sie od warunku stopu i zawiera dwa
wywotania rekurencyjne. Najtrudniejszy moment
to powrot do podstawy pnia na konicu. Program
i narysowane drzewo przedstawia rysunek 6. Majgc
.biblioteke” grafiki zotwia, bez problemu zrealizu-
jemy w tym Srodowisku kolejne fraktale: trojkat
Sierpinskiego, krzywa i ptatek Kocha.
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