Od redakcji

Rok szkolny 2017/2018 jest pierwszym, w ktorym
czes¢ ucznidw uczy sie w nowym systemie 8-klasowej
szkoty podstawowej oraz 4-letniego liceum lub 5-let-
niego technikum (lub dwustopniowej szkoty branzowej).
W tym roku szkolnym dotyczy to |, IV i VII klasy szkoty
podstawowej oraz | klasy szkoty branzowej. Zmiana
systemu spowodowata takze opracowanie nowych
podstaw programowych. W przypadku informatyki te
zmiany sg bardzo powazne, byty postulowane przez
srodowiska informatyczne zwigzane z edukacja od
kilku lat. Juz sama zmiana nazwy przedmiotu w szkole
podstawowej z ,zajecia komputerowe” na ,informatyka”
Swiadczy o tym, ze nowa podstawa ktadzie nacisk na
iNne tresci i umiejetnosci.

/mieniajg sie takze ramowe plany nauczania, infor-
matyka bedzie nauczana przez prawie wszystkie lata
edukacji w wymiarze 1 godziny tygodniowo (w kla-
sach I-lll edukacja informatyczna w ramach nauczania
zintegrowanego). W szkole ponadpodstawowej ozna-
cza to trzy razy wiecej godzin wzgledem aktualnie jesz-
cze obowigzujgcej podstawy!

Nowa podstawa programowa wprowadza po-
wszechng nauke programowania na wszystkich
etapach edukacyjnych. Poniewaz terminy ,kodowanie”
i ,programowanie” niestusznie sg czesto uzywane
zamiennie, warto sie zastanowic, jak je rozumiemy.
Kodowanie kojarzy sie raczej z odtworczym dziataniem,
zakodowaniem czego$ wedtug gotowej juz instrukgji,
np. zakodowaniem ruchow robota wedtug przepisu
dostarczonego przez producenta, a nie wtasnego
pomystu. Programowanie jest rozumiane znacznie
szerzej —jako tworcza dziatalnos¢ od projektowania do
finalnego uruchomienia.

Czy wprowadzenie powszechnej nauki progra-
mowania 0znacza, ze kazdy uczen w przysztosci ma
zostac programistg? Oczywiscie nie, choc ksztatcenie
informatyczne (w tym programowanie) powinno utatwic
w przysztosci wybor dalszej drogi ksztatcenia.

W tym numerze znajdg Panstwo wiele artykutow
zwigzanych zaréwno z dotychczasowymi doswiadcze-
niami z naukg programowania w polskich szkotach, jak
i przede wszystkim z nowym podejsciem do powszech-
nego ksztatcenia informatycznego.
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/Zajecia informatyczne
W nowej odstonie

1. Wstep

Nowa podstawa programowa informatyki jest rze-
czywiscie nowg odstong ksztatcenia informatycz-
nego. Przede wszystkim ksztatcenie to przebiega
przez wszystkie lata w szkole i chociaz ma pewne
cechy rewolucji, uwzgledniajgc dotychczasowe
doswiadczenia i osiggniecia na tym polu, jej wdro-
zenie moze przebiegac¢ ewolucyjnie. Powierz-
chowne spojrzenie na sytuacje zdaje sie prze-
konywac, ze szkoty sg przygotowane na kolejng
odstone w tym ewolucyjnym rozwoju ksztatcenia
informatycznego, ktory teraz nastepuje. Przyglada-
jac sie gtebiej, mozna dostrzec jednak wiele obsza-
row, ktére wymagajg powazniejszych przemyslen
i zmian. Wsrod nich sg m.in. sposob prowadzenia
zajec informatycznych w ramach nauczania wczes-
noszkolnego oraz wdrozenie spiralnego rozwoju
pojec i umiejetnosciinformatycznych przez wszyst-
kie lata w szkole — 12 lat ksztatcenia informatycz-
nego nie wystarczy zaplanowac jako realizacje
programow czy tez ,przerobienie” podrecznikow
dla poszczegdlnych lat w szkole. Komentujemy
tutaj tak kwestie ogolne, jak i szczegodtowe, wazne
dla sukcesu nowego ksztatcenia informatycznego.

2. Podstawa, tto zmian, wyzwania
Nowa podstawa programowa informatyki
W pordwnaniu z poprzednig podstawg w przy-

padku informatyki zaszty najpowazniejsze zmiany:
(1) informatyka jest obecnie obowigzkowym

Prof. dr hab. Maciej M. SYStO

przedmiotem na kazdym etapie edukacyjnym i (2)
dla zapewnienia harmonijnego rozwoju uczniow
okreslono identyczne Cele ksztatcenia — wyma-
gania ogolne dla wszystkich etapow edukacyj-
nych. Taka budowa podstawy zostata podyktowana
przez sugerowang metodyke ksztatcenia — spiralny
rozwoj pojec i ksztatcenia umiejetnosci informa-
tycznych na kolejnych etapach edukacyjnych okre-
slonych w Tresciach nauczania — wymaganiach
szczegotowych.

Nalezy zwroci¢ uwage, ze wsrdd wymagan
ogolnych, Programowanie i rozwiazywanie prob-
lemow z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych stanowi druga grupe wyma-
gan, poprzedzong przez grupe pierwszg Rozumie-
nie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Odzwierciedla to wtasciwe miejsce dla ksztatcenia
umiejetnosci programowania — programowanie
jest narzedziem w rozwigzywaniu problemow za
pomocg komputera, a nie celem samym w sobie
(patrz rozdz. 4).

Ksztatcenie w zakresie postugiwania sie apli-
kacjami i innymi gotowymi programami nie znik-
neto z podstawy — znajduje sie w drugiej grupie
Celow ksztatcenia — wymagan ogolnych — jako
postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi i jest
szczegotowo rozpisane w Tresciach nauczania —
wymaganiach szczegotowych. Nowe podejscie
do ksztatcenia informatycznego otwiera nowy
rozdziat dla postugiwania sie aplikacjami kompu-
terowymi, by korzystanie z nich byto rowniez ich
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.programowaniem”. Edytor tekstu stuzy do ,pro-
gramowania” tekstu, ktoremu mozemy nadawac
przerozng forme, a najwazniejsze — pracowac nad
jego trescig, a wypetniony arkusz kalkulacyjny jest
.programem” zapisanych w nim obliczen. Najwiek-
sz rewolucje czeka prezentacja — gdyz projekty
w jezyku Scratch to prezentacje, ktére mogg oddac
nieograniczong wyobraznie ucznia stosujgcego
animacje, interakcje, reakcje na zdarzenia i wszel-
kie media.

Tto i kierunki zmian

Ksztatcenie informatyczne w nowej podstawie
uwzglednia zmiany, jakie zachodzg w spoteczen-
stwie i w technologii. Zadna inna dziedzina nie
stwarza takich mozliwosci (np. zatrudnienia), jak
informatyka, a w ogoélnosci — technologia, bez
wzgledu na obrany kierunek ksztatcenia i zawo-
dowe zainteresowania uczniow. Formutowane sg
wazkie argumenty ekonomiczne, spoteczne i kul-
turowe za umieszczeniem informatyki w podstawie
programowej na kazdym etapie edukacyjnym. Przy-
gotowanie informatyczne umozliwi mtodym Pola-
kom przewodzenie transformacjom w tych obsza-
rach, a nie tylko uleganie zmianom wywieranym
przez rozwoj technologii. Dotychczas w edukacji
duzg uwage przywigzywano do ksztatcenia umie-
jetnosci korzystania z aplikacji komputerowych oraz
zasobow i komunikacji w sieci. Te umiejetnosci sg
nadal potrzebne, ale nie sg juz wystarczajgce. Pod-
stawowe zadanie szkoty — alfabetyzacja w zakre-
sie czytania, pisania i rachowania wymaga dzisiaj
poszerzenia o alfabetyzacje w zakresie myslenia
komputacyjnego, czyli o umiejetnosci rozwigzy-
wania problemoéw z réznych dziedzin z wykorzy-
staniem metod oraz narzedzi wywodzgcych sie
z informatyki oraz o lepsze zrozumienie, jakie sg
mozliwosci komputerdw, ich zastosowan i techno-
logii. Potrzeby rynku pracy podnoszg range zawo-
doéw informatycznych, na co szybko zareagowaty
rzady wielu panstw. Nasz system edukacji stara sie
nie przeoczyc¢ tego trendu, zwtaszcza ze nauczanie
informatyki ma u nas w kraju dtuga tradycje.

Najwazniejsze wyzwania

Rewolucyjnych cech zmian w ksztatceniu informa-
tycznym mozna upatrywac zarowno w ,szerzeniu”

Zajecia informatyczne w nowej odstonie

myslenia komputacyjnego, jak i w propozycji nauki
programowania od najmtodszych lat. To drugie
jednak z solidnym przygotowaniem uczniow do

,dialogu” z komputerem, by mieli o czym z nim
.rozmawiac”.

Nowa podstawa programowa weszta w zycie
od wrzesnia 2017 jednoczesnie w klasach |, IV i VII,
a w przypadku informatyki jest znaczaco inna niz
dotychczasowa. Uczniowie przychodzacy do tych
klas, przynajmniej w pierwszych latach, nie beda
wiec wczesniej przygotowani zgodnie z nowg
podstawg, z wyjatkiem ucznidw rozpoczyna-
jgcych nauke. Tych innych ucznidw nie mozna
jednak ,straci¢” — nauczyciele powinni odpo-
wiednio rozpoczynac realizacje nowej podstawy
Z uczniami, ktorzy ,przystepujg” do niej z marszu.
Wielu uczniow zapewne wczesniej miato stycznosc
Z programowaniem.

Dzisiejszy entuzjazm najmtodszych, widoczny
gtowne przy programowaniu, jeszcze nie gwaran-
tuje, ze informatyka bedzie ich interesowac i anga-
zowac przez 12 lat w szkole. Cele ogolne — takie
same na kolejnych etapach lat pobytu w szkole, kaza
mysle¢ o wszystkich etapach jednoczesnie, a na
poszczegolnych etapach — uwzglednia¢ wczesnigj-
sze i pozniejsze etapy. To jedno z wyzwan stojgcych
przed nauczycielami, jak rowniez przed autorami
podrecznikdw i innych pomocy?.

Dla sukcesu proponowanych zmian na prze-
strzeni 12 lat edukacji szkolnej decydujgce beda
dwa pierwsze etapy szkoty podstawowej (klasy I-1lI
i IV-VI). To etapy dotychczasowych zaje¢ kompu-
terowych, w czasie ktorych nauczyciele na ogot
rzadko siegali po programowanie, a gtowna uwaga,
ich i uczniéw, byta skupiona na korzystaniu z goto-
wych aplikacji (patrz punkt 3.1).

Innym wyzwaniem bedzie, jak nie ,przegapic”
w szkole momentu gtebszego zainteresowania ucz-
niow informatyka i programowaniem, by w rezulta-
cie obrali i podgzali sciezkg ksztatcenia informatycz-
nego na dalszych etapach, kierujgc sie ku karierze
zawodowej informatyka czy programisty. Wydaje
sie, ze takim momentem sg klasy V-VII szkolnej

L W [2] zostat zamieszczony przyktad rozwijania poje¢ i metod in-
formatycznych przez 12 lat za pomocg postugiwania sie zagadnienia-
mi z obszarow poszukiwania i porzadkowania informacji.
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edukacji, czyli wiek 12-15 lat. Jednym z wtasci-
wych objawow ciggtosci (spiralnosci) w ksztatce-
niu informatycznym bedzie przemyslane przejscie
miedzy srodowiskami programowania wizualno-
-blokowego (np. w jezyku Scratch) i tekstowego
(np. w jezyku Python).

Jesli chodzi o miejsce programowania na zaje-
ciach (patrz rowniez rozdz. 4), to warto pamietac, ze
skupienie gtdwnej uwagi na programowaniu, a nie
na rozwigzywanych problemach, moze doprowa-
dzi¢ do podobnego znuzenia ucznidw, jakie obser-
wujemy przy postugiwaniu sie (bez celu) biuro-
wymi aplikacjami komputerowymi. Zniechecanie
do pisania programow moze tatwo przerodzic sie
w zniechecenie do informatyki. Informatyka to cos
wiecej niz kodowanie (tutaj w znaczeniu progra-
mowanie) — to hasto serwisu Godzina Kodowania
(http://godzinakodowania.pl). Dla przyktadu,
przedmiot, ktorym objeci sg wszyscy uczniowie
w Wielkiej Brytanii, to computing (ma szersze zna-
czenie niz computer science, informatyka), a w Sta-
nach Zjednoczonych prezydent Barack Obama
ogtosit narodowy program ,Computer Science
for ALL". Nauka programowania jest tylko elemen-
tem tych inicjatyw.

3. Czy jestesmy przygotowani?

Przy tak szerokim froncie zmian i oczekiwan na
ich efekty w ksztatceniu informatycznym pojawia
sie naturalne pytanie, czy jestesmy — nauczyciele,
szkoty, system edukacji — przygotowani na udzwig-
niecie pojawiajacych sie wyzwan. Warto zauwazyc¢
i wypada docenic, ze obecne propozycje zmian
w edukacji informatycznej sg konsekwencjg jej roz-
woju od potowy lat 60. XX wieku. Na pytanie, czy
polska szkota jest przygotowana na proponowane
zmiany mozna wiec przekonywac, ze TAK, jednak
wdrozenie zmian bedzie wymagac¢ znacznego
wysitku wszystkich aktorow w teatrze szkoty. Dzi-
siejsze propozycje, gotowe juz w potowie 2014 roku,
nie bytyby mozliwe bez wczedniejszych decyzji
i nagromadzonych doswiadczen. Zazdroszczg nam
tego inne kraje: (1) na kazdym etapie edukacyjnym
sg wydzielone zajecia informatyczne — a wedtug
nowej podstawy programowej bedzie to przed-
miot informatyka na wszystkich etapach ksztat-
cenia; (2) zajecia te prowadzg przygotowani do

tego nauczyciele — przed ktérymi teraz olbrzymie
wyzwanie podniesienia poziomu wiedzy, umiejet-
nosci i kompetencji do poziomu wymagan nowej
podstawy przedmiotu informatyka, dotyczy to
zwtaszcza nauczycieli nauczania wczesnoszkol-
nego; (3) szkoty s3 w miare dobrze wyposazone
— wsrod nowych inwestycji powinny sie jednak
znalezc¢ tablety i roboty oraz dostep do szeroko-
pasmowego Internetu. Najwazniejsze jednak (4),
ze mamy rozbudzong szkolng mtodziez, ktora
jest powaznie zainteresowana programowaniem
i rozwojem swoich kompetencji informatycznych.
Ten ostatni argument jest najistotniejszy — musimy
wyjs¢ naprzeciw oczekiwaniom gtownych bene-
ficjentow edukacji, nawet jesli nie do konca rozu-
miejg i sg swiadomi, czym jest informatyka — to im
mamy przyblizy¢ — ktdra nie sprowadza sie tylko
do zabawy w kodowanie i programowanie robotow.
Ponizej komentujemy stan przygotowania i podej-
mowane dziatania.

3.1. Wydzielone przedmioty informatyczneiich
nauczyciele

Na informatyke przewidziano jedng godzine
w kazdej klasie. Moze mato, ale niech ten czas
bedzie wtasciwie wykorzystany przez zastosowa-
nie informatyki rowniez w innych przedmiotach.
Niestety lektura podstaw programowych innych
przedmiotow jest smutna i niepokojgca — na przy-
ktad w podstawach matematyki i fizyki nie pojawia
sie komputer ani metody informatyczne, ani tez
technologia w roli technologii ksztatcenia. Rolg
ksztatcenia informatycznego jest wiec rowniez
wypetni¢ te przepas¢ — miedzy klasyka a potrze-
bami mtodego pokolenia, by przygotowac je na
wyzwania technologiczne i zawodowe, tak osobi-
ste, jak i spoteczne.

Olbrzymim skrotem jest powiedzenie, ze jesli
w szkole sg wydzielone przedmioty informatyczne,
to w szkotach sg nauczyciele przygotowani do ich
prowadzenia. Nowa podstawa programowa infor-
matyki jest jednak catkowicie nowa, zwtaszcza na
najnizszym etapie ksztatcenia, bo nie byto na nim
dotychczas w podstawie programowej niemal zad-
nych elementow informatyki jako dziedziny.
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Od poprzedniej reformy systemu edukacji cie-
szymy sie, ze zajecia komputerowe objety rowniez
nauczanie wczesnoszkolne w klasach I-1ll. Gorzej
z realizacja tych zajec — czesto byty one oddawane
nauczycielom wyzszych etapow edukacyjnych.
W takich przypadkach, ze wzgledow organizacyj-
nych, najmtodsi uczniowie mieli tygodniowo jedna
godzine informatyki oderwang od ich zintegrowa-
nych edukacji prowadzonych przez ,nasza Panig”.
Dla sukcesu zmian w ksztatceniu informatycznym
to musi ulec zmianie za wszelkg cene, a wtedy zaje-
cia informatyczne w klasach I-Ill zostang ,rozcigg-
niete” na caty tydzien — moze to byc takze antido-
tum na braki w wyposazeniu, nie wszyscy uczniowie
muszg bowiem jednoczesnie korzysta¢ z kompu-
terow czy tabletéw. Mozna réwniez zaplanowac
wyjscie do pracowni komputerowej, ale decyzje
o tym powinien podejmowac i uczestniczy¢ w tych
zajeciach nauczyciel nauczania wczesnoszkolnego.

Zakres przygotowania nauczycieli informatyki
do realizacji nowej podstawy programowej tego
przedmiotu na wszystkich etapach edukacyjnych
zostat szczegdtowo rozpisany w standardach
przygotowania nauczycieli informatyki (patrz [1, 5]).

Standardy dla nauczycieli nauczania wczesnoszkol
nego wydzielono jako osobng grupe. Wszystkie
standardy zapisano w formie operacyjnej, czyli ,co
nauczyciel powinien wiedziec¢ i umiec, by prowa-
dzi¢ zajecia z informatyki”. Dla spiralnego ksztatce-
nia jest niezbedne, by nauczyciel na kazdym etapie
edukacyjnym wiedziat, z czym przychodza do niego
uczniowie i jak wyglada kontynuacja zajec informa-
tycznych na dalszych etapach.

3.2. Wyposazenie ucznidw, nauczycieli i szkot

Podobnie jak z godzinami zajec, sprzetu nigdy nie
jest dos$¢ w szkole. Ponadto z czasem sprzet ulega
degradacji. Pojawiajg sie tez nowe rozwigzania
technologiczne, z ktorymi warto zapoznac ucz-
niow. Ostatnio takimi urzgdzeniami sg drukarki 3D,
ktorymi pasjonujg sie uczniowie, chociaz nie bardzo
wiadomo, jak miatyby one uzupetni¢ oferte zajec
informatycznych i wspomaoc inne przedmioty.

Jesli chodzi o doposazenie szkot w sprzet,
ktory mogtby wspomoc realizacje nowej pod-
stawy programowej informatyki, to nie ma dobrych

Zajecia informatyczne w nowej odstonie

wiadomosci. Planowany jest rzgdowy program
.Aktywna tablica”, ale propozycja, by oprocz inter-
aktywnych tablic lub ekranéw szkota mogta zakupic
tablety czy roboty — wykorzystywane na zajeciach
informatycznych, zwtaszcza z najmtodszymi ucz-
niami — nie zostata uwzgledniona. Szkoda, ze jeden
program MEN — nowe ksztatcenie informatyczne
— nie bedzie wspierany przez inny program MEN.

Rzut oka na nowe podreczniki do informatyki
nie napawa optymizmem. Krotki czas ich przygo-
towania spowodowat, ze gtdwnie sg to modyfikacje
dotychczasowych podrecznikow. Majac jednak na
uwadze spiralny rozwoj informatycznych umiejet-
nosci uczniéw przez 12 lat, trzeba bardzo powaznie
pochyli¢ sie nad propozycjg podrecznikow i mate-
riatow edukacyjnych dla catego obszaru ksztatcenia
informatycznego, od pierwszej po ostatnig klase.
To jest olbrzymie wyzwanie. W szczegolnosci dla
klas I-1ll i IV-VI nie wystarczy dostosowac jedynie
dotychczasowego materiatu, jaki byt przeznaczony
dla zaje¢ komputerowych w tych klasach. Obecnie,
uczac postugiwania sie aplikacjami komputerowymi,
nalezy brac¢ pod uwage rowniez realizacje zapisow
zwigzanych z informatyka i programowaniem. Dla
klas I-1ll nie powinna to by¢ propozycja rozpisana na
godziny, bo to sugeruje wyjscie klasy do pracowni
komputerowej i ograniczenie informatyki do jednej
godziny w tygodniu w miejsce jej integracji z innymi
edukacjami. Niestety ten tryb prowadzenia zajec
z informatyki w klasach I-1ll utwierdzajg ukazujace
sie na rynku podreczniki.

W propozycjach podrecznikow nie ma odniesien
do zajec z programowalnymi robotami, szczegol-
nie przydatnymi przy realizacji zapisow podstawy
na najnizszym etapie edukacyjnym. Nie korzysta
sie rowniez z tak znakomitych serwisow eduka-
cyjnych, jak Godzina Kodowania (GK — http://
www .godzinakodowania.pl) czy konkurs Bobr
(http://bobr.edu.pl), chociaz oba s bardzo
popularne w szkotach, a metodycznie mogg byc¢
znakomitym, angazujgcym uczniow wprowadze-
niem do programowania. Ostatnia informacja zza
Wielkiej Wody ilustruje olbrzymi potencjat tkwigcy
w GK — zdaniem analitykow ten serwis przyczynit
sie w ostatnim roku do wzrostu o okoto 150% liczby
dziewczat i przedstawicieli mniejszosci narodo-
wych w USA podejmujgcych kurs informatyczny
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AP (ang. advance placement). To tylko potwierdza,
ze jesli w klasach I-IlIl uczen pozna programy dla
tamigtowek w GK, to nie bedzie trzeba ttumaczyc¢
mu pozniej (w klasie IV czy VIII), co to jest program,
algorytm, programowanie, jak to sie czesto robi
w podrecznikach oferowanych naszym uczniom.

W starszych klasach wybor tekstowego jezyka
programowania powinien by¢ ukierunkowany na
zawodowe i profesjonalne ksztatcenie w kierunkach
informatycznych. Zaden z jezykdw, Baltie, Scratch
czy Logo, tego nie spetnia.

Generalnie, nalezy porzucic¢ nauczanie informa-
tyki metodg ,przerabiania podrecznika®, polegajaca
na wykonywaniu przez uczniow polecen autora lub
programu nauczania. Ksztatcenie informatyczne nie
ma polegac na pokazywaniu uczniom mozliwosci

komputerdw i ich oprogramowania, ale na ujawnia
niu i wydobywaniu mozliwosci ucznidow (A. Walat).

Powinna zosta¢ porzucona XIX/XX-wieczna idea
podrecznika, a podpatrujac, jak pracujg uczniowie
oraz uwzgledniajac, jak funkcjonuje siec i jej spo-
tecznosci, powinno sie zaprojektowac srodowisko
ksztatcenia informatycznego na miare uczacych sie
iich czasow. W [3] zapowiedziano taki ,podrecznik”
do informatyki dla nauczania wczesnoszkolnego
(dostepny od wrzesnia 2017), bedacy srodowiskiem
do zajec z informatyki zintegrowanych z innymi
edukacjami. W perspektywie ma to by¢ podrecznik-

-Srodowisko na wszystkie nastepne lata w szkole.

3.3. Uczniowie

Wreszcie najwazniejsi beneficjenci zmian — ucz-
niowie — ale przeciez faktycznie cokolwiek piszac
na temat zmian w ksztatceniu informatycznym,
stale mamy ich na uwadze: w podstawie okreslono
obszar ich zainteresowan, zaangazowania i potrzeb,
obecnych i przysztych, informatycznych i innych;
jesli troszczymy sie o przygotowanie nauczycieli, to
gtéwnie, by uczniowie znalezli w nich swoich tuto-
row i doradcow, ktorzy wskazg im droge, pozwola
rozwingc¢ indywidualne zainteresowania i mozliwo-
sci; jesli chodzi o sprzet, to liczymy na wyrozumia-
tosc¢ uczniow — szkota nie ma szans w konkurencji
z najlepszymi firmami czy nawet z wyposazeniem
w domach ucznidw, a czesto takze w kieszeniach,

ale tez rola sprzetu w szkole jest inna, ma byc
tylko interfejsem miedzy pomystami i technologia,
a te pomysty, sprawdzone w szkolnych warunkach,
znakomicie da sie zrealizowac rowniez w innych,
doskonalszych — bo mysl w tym wszystkim jest
najwazniejsza.

4. Rola programowania

Elementem powszechnego ksztatcenia informa-
tycznego staje sie umiejetnos¢ programowania,
uwazana za jedna z podstawowych kompetencji
XXI wieku, tradycyjnie okres$lana jako ,pisanie pro-
gramow dla komputerow”. Programowanie ma
jeszcze jedno znaczenie — to rowniez planowanie
dziatan z wykorzystaniem metod matematycznych,
informatycznych i zinnych dziedzin, przynoszacych
najlepsze efekty. To znaczenie pochodzi z czasow
I wojny Swiatowej i dzisiaj na informatyce spotyka
sie np. jako programowanie dynamiczne, ktore
mozna stosowac niekoniecznie... programujac je
dla komputera.

tgczac oba te znaczenia, mozna zwrocic sie do
mtodego pokolenia z apelem: zaprogramuj swojg
przysztosé, czyli planuj jg z uwzglednieniem wielu
aspektow oraz z wykorzystaniem wielu metod
tak, aby Twoja przysztosc¢ byta w przyjetym przez
Ciebie sensie ,rozwigzaniem optymalnym®, naj-
lepszym. Rozwijanie umiejetnosci programowania
(komputerow) przyczynia sie do ksztatcenie takich
kompetencji, jak: logiczne myslenie, kreatywnosc
w poszukiwaniu rozwigzan, myslenie heurystyczne
w znaczeniu dobrze umotywowanego myslenia

.na chtopski rozum”, poszukiwanie innowacyjnych

rozwigzan, algorytmiczne myslenie w znaczeniu
dobrze uporzadkowanych krokéw postepowania,
myslenie komputacyjne jako zespot mental tools,
stuzacych rozwigzywaniu problemow, i wreszcie
postugiwanie sie ,jezykiem” komunikacji z kompu-
terem — moze to byc¢ jezyk programowania, by najgc¢
go do wspotpracy w rozwigzywaniu problemaow.

Zatem ksztatcenie informatyczne w nowej
podstawie programowej jest nie tylko propozycja
wtgczenia programowania do zajec szkolnych, ale
ma ambicje znacznie szersze — skierowanie zain-
teresowania ucznidéw i nauczycieli na te kompe-
tencje zwigzane z umiejetnoscig programowania
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komputerow, ktére mogg byc¢ przydatne, by uczest-
niczy¢ w zaprogramowaniu... swojej przysztosci2.

Today, millions of children are participating in learn-
-to-code initiatives, but Papert's dream remains

Jezyk programowania

Komunikacja z komputerem wymaga jezyka do jej
prowadzenia, a wiec jezyka programowania. Przy
wyborze jezyka nalezy uwzgledni¢ wiele czynni-
kow. Zauwazmy, ze wazniejsze od jezyka jest to,
co chcemy w nim wyrazi¢, powiedzied, przekazac
komputerowi, skomunikowac sie z nim, nawigzac
dialog. Wazniejsze wiec jest to, co uczen wyraza
i w jakim stylu za pomoca jezyka programowania
niz w jakim robi to jezyku.

Na ten temat napisano tomy i tony publikacji.
Kilka wazniejszych cech doboru i obcowania z jezy-
kiem programowania to: (1) dobry jezyk odzwier-
ciedla wazne pojecia; (2) powinien by¢ nosnikiem,
a nie obiektem nauczania; jest narzedziem, a nie
celem; (3) kolejne konstrukcje powinny by¢ pozna-
wane przez ucznidéw wtedy, gdy sg im potrzebne; (4)
program to komunikat zrozumiaty dla innych osob,
nie tylko dla komputera; (5) na potrzeby edukacji
rozrozniamy jezyki blokowo-wizualne i tekstowe;
te pierwsze umozliwiajg tagodne wprowadzenie do
programowania od najmtodszych lat.

Jako konkluzje z tego wyliczenia przyjmijmy, ze
programowanie jest okresleniem catego procesu
rozwigzywania problemu. Komputer moze, ale nie
musi pojawic sie w tym procesie, na ogot pojawia
sie na ostatnim etapie, gdy mamy skrystalizowany
pomyst jego uzycia do rozwigzania czy tez otrzy-
mania realizacji naszego pomystu (algorytmu).

Obserwujemy olbrzymig ilos¢ propozycji zajec
dla ucznidéw, gtownie dla najmtodszych, zajec
dotyczacych programowania na ogot nazywanego
kodowaniem. Mozna sie obawiac, czy te zajecia nie
sprowadzajg sie gtownie do ,pisania programow”.
W tym miejscu warto przytoczy¢ stowa obawy
wyrazonej ostatnio przez Mitchela Resnicka, tworcy
Scratcha, ucznia Seymoura Paperta, tworcy Logo:

2 Ten watek autor rozwija w wielu swoich wypowiedziach i publika-

cjach.

unfulfilled. Papert saw programming not as a set
of technical skills but as a new form of fluency —
a new way for all children to explore, experiment,
and express themselves.
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Wspomaganie powszechnej nauki
programowania — czy mozna je znalezc¢
w podstawach programowych innych
przedmiotow niz informatyka?

1. Wstep

Wprowadzenie do etapu wczesnoszkolnego edu-
kacji informatycznej, a w niej programowania
i myslenia komputacyjnego’ jest jedng z funda-
mentalnych zmian catej obecnej reformy szkol-
nej. Takie jest moje zdanie i dlatego chce przyjrzec
sie wybranym podstawom programowym innych
przedmiotéw (pp) i zobaczy¢, czy w nich znaj-
dujg sie zapisy, ktore mogg byc¢ ,wspomaganiem”
powszechnej nauki programowania zapisanej
w pp do informatyki. A moze sg tam tylko zapisy
dotyczace stosowania technologii informacyjno-
-komunikacyjnych (TIK)?

Chce rowniez zacheci¢ nauczycieli innych
przedmiotow niz informatyka do przeczytania
z uwagg ogolnych celow zapisanych w pp oraz
poznania niektorych zapisow z pp informatyki.

Zwroce rowniez uwage nauczycieli, ze w pp
przedszkola czy w klasach I-1ll zmiany wigzace sie

I Terminem myslenie komputacyjne (ang. computational thinking)

okresla sie procesy myslowe towarzyszace formutowaniu prob-
lemoéw i ich rozwigzan w postaci umozliwiajacej ich efektywna
realizacje z wykorzystaniem komputera. Obejmuje szeroki zakres
intelektualnych metod i narzedzi, przydatnych przy rozwigzywaniu
problemow z roznych dziedzin z wykorzystaniem przy tym kompu-
tera i metod majgcych swoje zrédto w informatyce, wywodzacych
sie z komputerowego przetwarzania informacji i rozwigzywania prob-
lemow z pomocg komputerow w roznych dziedzinach. Integruje
ludzkie myslenie z mozliwosciami komputerow. Wedtug Jeannette
Wing, ktora ukuta ten termin (2006), myslenie komputacyjne okresla
uzyteczne postawy i umiejetnosci, jakie kazdy, nie tylko informatyk,
powinien starac¢ sie wyksztatci¢ i stosowac. Dzieki takiemu szero-
kiemu spojrzeniu na kompetencje informatyczne, informatyka nie
jest ograniczana do nauki o komputerach, ale dostarcza metod dla
dziatalnosci umystowej, ktore moga byc¢ uzyte z korzyscig dla innych
dziedzin i w codziennym zyciu.

Matgorzata ROSTKOWSKA

z nauka programowania mozna powigzac z szere-
giem dziatan dotychczas podejmowanych przez
nauczycieli, a wigzacych sie z logicznym, algoryt-
micznym mysleniem dzieci. Tu chodzi o nazywa-
nie codziennych cwiczen z dzie¢mi stowami, ktore
whnikajg w ich myslenie i sg przygotowaniem do
poZniejszego pisania programow.

2. Jakie korzysci bedq mieli
uczniowie i nauczyciele
wspomagajacy powszechng
nauke programowania?

Myslenie komputacyjne, ktore bedg rozwijac
nauczyciele u swoich ucznidw, jest zyskiem wtasnie
dla uczniow, a przyktady programow, ktore zapro-
ponujg im do zrobienia, bedg tez miaty potrojng dla
uczniow korzysc. Wzmocnig nauke tresci z przed-
miotu, z ktérego uczniowie wykonaja program;
uczniowie bedg tworzyli rzeczy dla siebie wazne,
nauczyciel tatwiej wprowadzi do swojego arsenatu
srodkow i narzedzi dydaktycznych nowoczesne
technologie. To bedzie prawdziwe uczenie sie
przez tworzenie, a przeciez to jest najwyzsza stra-
tegia zdobywania wiedzy i umiejetnosci.

3. Nauczyciel — potrzebujacy
nowej podstawy programowej
lub radzacy sobie bez niej

Nauczyciele w polskiej szkole to grupa ludzi dobrze
wyksztatconych. W wiekszosci widzg oni, jak zmie-
nia sie swiat, jak ten Swiat wptywa na ich uczniéw

A

A
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i czego ci uczniowie potrzebujg. Tacy nauczyciele
na biezgco starajg sie tak pracowac z uczniami, aby
mogli oni jak najlepiej sie rozwijac. Jesli sami maja
jakies watpliwosci, to probuja sie z innymi nauczy-
cielami porozumiec i wypracowywac najlepsze
strategie. Oni sami wiedzg, jak madrze wprowadzac
TIK do edukacji, prawdopodobnie tez znajg zalety
wprowadzania programowania dla kazdego ucznia
i starajg sie tak pracowac. Mozna powiedzie¢, ze
podstawa programowa jest dla nich potwierdzeniem
tego, corobigijak pracujg od dawna z uczniami. Ale
sg tez zapewne nauczyciele, ktérzy gtowng uwage
skupiajg na przestrzeganiu prawa oswiatowego
i dopiero wowczas wprowadzajg zmiany, gdy sg
one zapisane wprost w odpowiednich dokumen-
tach. Mogg oni by¢ tez rozliczani przez urzednikow-
-dyrektorow ze zgodnosci z zapisami w podstawie
programowej, poza tym nie bardzo chce sie im
samodzielnie poszukiwac rozwigzan i dopiero nacisk
Z gory pomoze im sie zajgc sprawg wprowadzania
myslenia komputacyjnego i programowania.

Witasciwie zapis w pp kreatywne rozwigzywa-
nie problemoéw z réznych dziedzin ze Swiadomym
wykorzystaniem metod i narzedzi wywodzacych
sie z informatyki, w tym programowanie, mogtby
nauczycielom wystarczy¢ do wszystkich aktywno-
sci, ktére wymysla dla uczniow (uczniom niektorych
nauczycieli ten zapis stuzy juz od dawna, zanim
pojawit sie w pp).

Nauczycielom poszukujgcym, jesli jeszcze sami
czego$ nie wymyslili, wystarczy np. pokazac, jak
to robig inni nauczyciele. Takich przyktadow jest
wiele. W naszym Osrodku nauczycielom nauczania
przedszkolnego i wczesnoszkolnego juz od dawna
pokazujemy, jak uczy¢ programowania w zalezno-
sci od tego, co sie ma, czego sie potrzebuje i co sie
lubi. W grach, zabawach, z tabletem, z komputerem,
wykorzystujgc rozszerzong rzeczywistosc itp.

W Osrodku Edukacji Informatycznej i Zasto-
sowan Komputerow w Warszawie na potrzeby
nauczycieli poszukujgcych wsparcia w nauce pro-
gramowania na wszystkich etapach edukacyjnych
utworzono portal http://programowanie.
oeiizk.edu.pl. Prosze popatrze¢ chociazby
na same zaktadki, np. Informatyka (prawie) bez
komputera, Szkolenia dla nauczycieli, Warszawa

programuje!, Scratch i Processing, Mistrzowie kodo-
wania czy Uczymy z e-podrecznikiem. A w menu:
Scratch, Logo, Python, Processing, C i C++. Boga-
ctwo materiatow i zachety do szkolen.

Warto tez popatrzec¢ np. na blogi, strony, kto-
rymi dzielg sie nauczyciele z grupy SuperBelfrzy,
np. na blogu: http://www.superbelfrzy.edu.
pl, gdzie kazdy nauczyciel moze znalez¢ Pomy-
stodajnie, Projektowanie, Edu-granie, Edu-refleksje,
Narzedziownie — juz same nazwy tych zaktadek daja
wiele nadziei na znalezienie tego, czego sie szuka.
Stamtad mozna przejs¢ na inne blogi czy kanaty
doktadniej wprowadzajgce w interesujgce nauczy-
ciela zagadnienia.

Bogactwo pomystow, inspiracji znalezionych
w sieci jest nie do ogarniecia, zaden nauczyciel,
ktory chciatby cos znalez¢, podzielic sie, nie moze
czuc sie osamotniony, tylko musi sam poczuc chec¢
i potrzebe. Prosze np. popatrzec na jeden z blogow
p. Jolanty Okuniewskiej pn. ,Tableszyt w oktadce
motyla”: http://tableciaki.blogspot.com.

Nauczyciel potrzebujacy zapisow pp moze jg ze
zrozumieniem przeczytac, gdyz podstawa progra-
mowa dla najmtodszych uczniow jest juz ogtoszona
i mozna sie jej przyjrzec, probujac znalez¢ odpo-
wiedz na pytanie, czy nauczyciele przedmiotow
innych niz informatyka majg szanse na wprowa-
dzenie zmian w swoim przedmiocie, aby po pierw-
sze stosowaé wtasciwie TIK, po drugie wspoméc
powszechng nauke programowania, a po trzecie
wprowadzac¢ myslenie komputacyjne na innych
przedmiotach.

4. Rozporzadzenie Ministra
Edukacji Narodowej
Z 14 lutego 2017 roku
(w Dz. U. z 24 lutego 2017 r.
poz. 356) w sprawie podstawy
programowej wychowania
przedszkolnego oraz podstawy
programowej ksztatcenia
ogolnego dla szkoty
podstawowej

Przesledzmy to rozporzadzenie pod katem wspo-
magania powszechnej nauki programowania
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w innych niz informatyka przedmiotach, wprowa-
dzania myslenia komputacyjnego oraz wprowa-
dzania TIK do pp danego przedmiotu czy etapu
edukacyjnego. Podstawa programowa dla przed-
szkoli zawarta jest w zatgczniku nr 1, zas dla szkoty
podstawowej w zatgczniku nr 2.

4.1. Przedszkole

Dla przedszkolaka, ktéry poznaje mnostwo pojec,
zjawisk, uczy sie nazw roslin, zwierzat, zjawisk przy-
rodniczych zapisano zadania w 17 punktach, zas
osiggniecia dziecka na koniec wychowania przed-
szkolnego zapisano w |V obszarach rozwoju dziecka.

W Il spotecznym obszarze rozwoju dziecka pp
opisuje, co przedszkolak wymienia, okresla, prze-
licza, klasyfikuje, rozpoznaje, nazywa, odroznia,
wykonuje itp. W jednym punkcie podstawa pro-
gramowa zauwaza:

19)°

poznawcza np.

podejmuje samodzielna aktywnosé
ogladanie ksiagzek, zago-
spodarowywanie przestrzeni wiasnymi
pomystami konstrukcyjnymi, korzystanie

z nowoczesnej technologii itd.

Niezbyt obszerny zapis, ale jest sie juz do czego
odwotac. Osoba bliska przedszkolakowi powinna
dopilnowac, aby ta samodzielna aktywnosc¢
poznawcza w kwestii korzystania z nowoczesnej
technologii odbywata sie w sposob bezpieczny
i rozwijajacy przedszkolaka wtasnie w tym, czego
ma sie nauczyc, poznac i opisac.

4.2. Szkota podstawowa — zapisy ogélne

Zatagcznik 2 obejmuje podstawe programowg
ksztatcenia ogolnego dla szkoty podstawowej.
Ksztatcenie w szkole podstawowej trwa osiem lat
i jest podzielone na dwa etapy edukacyjne: | etap
— klasy I-lll, edukacja wczesnoszkolna i Il etap
obejmujacy klasy IV-VIII szkoty podstawowej. | tu
juz znajdujemy duzo wiecej zapisow. Spojrzmy

2 Czcionkg Courier wpisano teksty skopiowane z zapisow nowej
podstawy programowej.

chociazby na Cele ksztatcenia ogélnego w szkole
podstawowej (str. 11, pp>):
4) rozwijanie kompetencji, takich

jak: kreatywnos$é, innowacyjnoscé

i przedsiebiorczos¢;

5) rozwijanie umiejetnos$ci krytycz-
nego i1 logicznego my$lenia, rozumowania,

argumentowania i wnioskowania;

9) wspieranie ucznia w rozpoznawa-
niu wtasnych predyspozycji i okre$laniu

drogi dalszej edukacji;

Wiele jest argumentow do wprowadzenia
myslenia komputacyjnego czy programowania.

Albo Najwazniejsze umiejetnosci rozwijane
w ramach ksztatcenia ogolnego w szkole pod-
stawowej (str. 12):

1) sprawne komunikowanie sie
w Jjezyku polskim oraz w jezykach obcych

nowozytnych;

2) sprawne wykorzystywanie narzedzi
matematyki w Zyciu codziennym, a takze
ksztatcenie mys$lenia matematycznego;

3) poszukiwanie, porzadkowanie, kry-
tyczna analiza oraz wykorzystanie infor-

macji z rdéznych Zrddel;

4) kreatywne rozwigzywanie probleméw
z réznych dziedzin ze $wiadomym wyko-
rzystaniem metod i narzedzi wywodzacych
sie z informatyki, w tym programowanie;
5) rozwigzywanie probleméw, rdéwniez

z wykorzystaniem technik mediacyjnych;

5 Podane strony odnosza sie do stron omawianego rozporzgdze-
nia opublikowanego jako plik PDF pod adresem
http://www.dziennikustaw.gov.pl/DU/2017/356.
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Dzienmk Ustaw

2 Poz. 356

Najwadniejsze umicjetnosel rozwijane w ramach ksztalcenia ogolnego w szkole podstawowej

1oy

1} spravwne komumkowanie si¢ w jezyku polskim oraz w jezykach obeyeh nowozyinych:
2) sprawne wykorzystywanie narzedzi matematvki w Zycin codziennym., a takie
ksztalcenie myslenia matematyeznego;

3) poszukiwanie, porzadkowanie, kryvtyerna analiza oraz  wykorzystanie  informacy

z roenych Zrodel;

4) kreatywne rozwiazywanie problemow =z
wykorzystantem metod 1 narzedzi wywodzacyeh sie 2 informatyki, w tym

programowanie;

5) rozwigzywanie probleméw, réwniez z wykorzystaniem technik mediacyinych;
6) praca w zespole 1 spoleczna aktywnosé;

7Ty aktywny udzial w zyeiu kulturalnym szkoly, srodowiska lokalnego oraz kraju,

roznych  deiedzin ze  $wiadomym

6) praca w zespole 1 spoleczna

aktywnosé;

7) aktywny udziat w zyciu kulturalnym

szkoty, $rodowiska lokalnego oraz kraju.

Patrzagc na powyzsze umiejetnosci, najwaz-
niejsze w ramach ksztatcenia ogélnego w szkole
podstawowej, widzimy, ze miejsce programowania
mozemy znalez¢ w kazdym punkcie. Réwniez dla
rozwijania myslenia komputacyjnego kazdy nauczy-
ciel znajduje uzasadnienie w tych najwazniejszych
umiejetnosciach. Po to zostaty one zapisane na
poczatku, aby wszyscy mogli je przeczytac i zasto-
sowac nim rozpoczng zapoznanie sie z podstawa
programowg swojego przedmiotu.

Dalej rozwinieto zapis czwartej umiejetnosci
nastepujgco (str. 13):

Szkota ma stwarzac¢ uczniom warunki do
nabywania wiedzy i umiejetnosci potrzeb-
nych do rozwigzywania problemdéw z wyko-
rzystaniem metod i technik wywodzacych
sie =z

informatyki, w tym logicznego

i algorytmicznego my$lenia, progra-
mowania, posiugiwania sie aplikacjami
komputerowymi, wyszukiwania i wykorzy-
stywania informacji z rdbéznych zZrddeil,
positugiwania sie komputerem 1 podsta-
wowymi urzadzeniami cyfrowymi oraz sto-

sowania tych umiejetnoé$ci na zajeciach

z réznych przedmiotdw m.in. do pracy nad

tekstem, wykonywania obliczen, prze-
twarzania informacji i jej prezentacji

w rbéznych postaciach.

Szkota ma réwniez przygotowywaé ich
do dokonywania $wiadomych 1 odpowie-
dzialnych wyboré4w w trakcie korzysta-
nia z zasobdw dostepnych w Internecie,
krytycznej analizy informacji, bez-
piecznego poruszania sie w przestrzeni
cyfrowej, w tym nawiazywania 1 utrzy-
mywania opartych na wzajemnym szacunku
relacji z innymi uzytkownikami sieci.

W tym zapisie wida¢ juz formalng zachete do
wskazywania uczniom na roznych przedmiotach
ewentualnych problemow i rozwigzywania ich
z wykorzystaniem metod i technik wywodzacych sie
z informatyki, czyli do wykonania przez nich progra-

mow oraz trenowania myslenia komputacyjnego.

Nalezy przy okazji zwroci¢ uwage na podkresla-
nie w pp roli edukacji zdrowotnej. Zapisy sg ogolne
i sugerujg skupianie sie na odzywianiu, aktywno-
sci fizycznej, bezpieczenstwie i profilaktyce. Moze
wszystko, co odnosi sie do swiata wirtualnego, jest
w tym zawarte, ale nauczyciel powinien miec Swia-
domos¢, ze wiekszos¢ zagrozen dla ucznia prze-
niosta sie i znajduje w Swiecie, w ktérym uczen zyje
($wiat Internetu — str. 14).
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Podstawa programowa kieruje nauczycieli
w strone stosowania metody projektow, podkre-
Slajac jej zalety, przy czym zaleca (str. 15):

Przy realizacji projektu wska-
zane Jjest wykorzystywanie technologii

informacyjno-komunikacyjnych.

4.3.1 etap edukacyjny: edukacja wczesnoszkolna

Najwazniejszy zapis znajduje sie na poczatku: celem
edukacji wczesnoszkolnej jest wspieranie catoscio-
wego rozwoju dziecka. Potem zadania szkoty zapi-
sane sg w 11 punktach. Miedzy innymi:

6) zapewnienie dostepu do warto$cio-
wych, w konteks$cie rozwoju ucznia, Zrddei

informacji i nowoczesnych technologii;

A gdzie mozna znalez¢ ,najwiecej” myslenia
komputacyjnego i wprowadzania pojec¢ zwigzanych
z programowaniem. Mysle, ze w punkcie 11 (str. 18):

11) systematyczne wspieranie rozwoju
mechanizmédw uczenia sie dziecka, prowa-
dzace do osiagniecia przez nie umiejet-

nosci samodzielnego uczenia sie.

Dla dzieci na tym etapie szkolnym tez przed-
stawiono wymagania w odniesieniu do czterech
obszarow rozwojowych: fizycznego, emocjonal-
nego, spotecznego i poznawczego. Podstawa pro-
gramowa kilkakrotne odwotuje sie do wykorzystania
technologii w odniesieniu do tych obszardw: na str.
32, 33, 39, 41, 42, 43, 49.

Duzo jest tez o umiejetnosci samodzielnego,
refleksyjnego, logicznego, krytycznego i tworczego
myslenia. Komputacyjnego? A takze: na str. 44 jest
zapis na temat catej edukacji informatycznej, gdzie
wprost zapisane sg osiggniecia w zakresie progra-
mowania i rozwigzywania problemow z wykorzy-
staniem komputera i innych urzadzen cyfrowych.
Poniewaz edukacja wczesnoszkolna jest edukacja
zintegrowang wiec nauczyciel po prostu potaczy
wszystkie zapisy w catosc i bedzie holistycznie
uczyt uczniow we wszystkich obszarach edukacyj-
nych. Wprowadzenie do etapu wczesnoszkolnego
edukacji informatycznej, a w niej programowania

i myslenia komputacyjnego jest jedng z fundamen-
talnych zmian catej obecnej reformy szkolnej.

W zapisach warunkoéw i sposobu realizacji
podano kilka zachet do korzystania z narzedzi TIK,
zasobow Internetu (str. 57), i najwazniejsze:

Przygotowujac uczniéw do myslenia
abstrakcyjnego w przysztosci i rozwia-
zywania probleméw, w tym programowania,
nauczyciel wykorzystuje tresci wszyst-
kich edukacji.

Teraz tylko potrzeba nauczycieli nauczania
wczesnoszkolnego, ktdérzy to wszystko dobrze
zrozumiejg i wprowadzg do swoich zajec¢ z ucz-
niami. Edukacjag informatyczng w klasach I-lll nie
powinni zajmowac sie nauczyciele informatyki,
ktorzy przyjdg do klasy na 1 godzine w tygodniu
i wprowadza uczniow do pracowni komputerowej.

Oby tych zapisow nikt nie zmarnowat. Nauczy-
cielu, masz okazje stac sie mistrzem, jesli dobrze
wszystko zaplanujesz i wykonasz zgodnie
z zapisami podstawy programowe;j dla edukacji
wczesnoszkolne;.

4.4, 1] etap edukacyjny: klasy IV-VIII

Na tym etapie musimy juz przeanalizowac kolejne
przedmioty, przy czym w opisach zadan ogolnych
poszczegolnych przedmiotow wprost o technologii
napisano jedynie przy fizyce, ze w zadania szkoty
i jej funkcje wychowawczg wpisujg sie (str. 26):

7) uswiadamianie roli fizyki Jjako
naukowej podstawy wspdiczesnej techniki
i technologii, w tym réwniez technologii

informacyjno-komunikacyjnej.

Wazny zapis ogolny znajduje sie przy informa-
tyce, wazny dla wszystkich nauczycieli. W Osrodku
Edukacji Informatyczneji Zastosowan Komputerow
w Warszawie od dawna mowimy, ze programowa-
nie to trzeci najwazniejszy jezyk wspotczesnego
Swiata, po jezyku ojczystym i jezykach obcych oraz
matematyce. Dlatego ten zapis w pp jest dla wszyst-
kich nauczycieli bardzo wazny (str. 27):
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Podstawowe zadanie szkoly - alfa- witasciwemu rozumieniu poje¢ informa-
betyzacja w =zakresie czytania, pisa- tycznych i metod informatyki. Wspomaga
nia 1 rachowania - wymaga poszerzenia ksztatcenie takich umiejetnosci, jak:

o alfabetyzacje w zakresie umiejetnosci
rozwiazywania probleméw z réznych dzie-
dzin ze Swiadomym wykorzystaniem metod
i narzedzi wywodzacych sie z informa-
tyki oraz na lepsze zrozumienie, Jjakie
sa obecne mozliwos$ci technologii, kom-

puterdéw i ich zastosowan.

Elementem powszechnego ksztaice-
nia staje sie réwniez umiejetnosé
programowania.

Programowanie Jjest tu rozumiane
znacznie szerzej niz tylko samo napisa-
nie programu w jezyku programowania. To
caty proces, informatyczne podejsécie do
rozwiazywania problemu: od specyfikacji
problemu (okreslenie danych i wynikéw,
a ogdlniej - celdw rozwiazania prob-
lemu), przez znalezienie 1 opracowanie
rozwiazania, do zaprogramowania rozwia-
zania, przetestowania jego poprawnosci
i ewentualnej korekty przy uzyciu odpo-
wiednio dobranej aplikacji lub Jjezyka
programowania. Tak rozumiane programo-—

wanie jest czes$cig zajeé¢ informatycznych

logiczne myslenie, precyzyjne prezento-
wanie mys$sli i pomysidéw, sprzyja dobrej
organizacji pracy, buduje kompetencje
potrzebne do pracy zespoitowej i efek-

tywnej realizacji projektow.

Umiejetnosci nabyte podczas programo-
wania sa przydatne na zajeciach z innych
przedmiotéw, jak 1 pdzZniej w rdznych

zawodach, niekoniecznie informatycznych.

Te ogolne zapisy powinny wystarczy¢ wszyst-
kim nauczycielom do wprowadzania na swoich
przedmiotach podstaw myslenia komputacyjnego
i zachecac ucznidéw do tworzenia programow zich
przedmiotow, ale popatrzmy jeszcze na zapisy
w przedmiotach, ktore przede wszystkim ksztattuja
najwazniejsze umiejetnosci rozwijane w ramach
ksztatcenia ogélnego w szkole podstawowe;j.

4.4.1. Jezyk polski

W celach ksztatcenia — wymaganiach ogolnych
podzielonych na cztery obszary, tj. ksztatcenia
literackiego i kulturowego, ksztatcenia jezyko-
wego, tworzenia wypowiedzi i samoksztatcenia -

[N
(O]
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od najmtodszych lat, wpitywa na sposdb w IV obszarze samoksztatcenia jest zapis:

nauczania innych przedmiotdéw, siuzy

Elementem powszechnego ksztalcenia staje si¢ rowniez umigjetnosé programowania.
Programowgpig, jest tu rozumiane znacznie szerzej niz tylko samo napisanie programu
w j¢zyku programowania. To caly proces, informatyczne podejscie do rozwigzywania
problemu: od_specyfikacji_problemu (okreslenie danych i wynikow, a ogolniej — celow
rozwigzania problemu), przez znalezienie 1 opracowanie rozwigzania, do zaprogramowania
rozwigzania, przetestowania jego poprawnosel i ewentualnej korekty przy uzyciu
odpowiednio dobrane) aplikacji lub jezyka programowania. Tak rozumiane programowanie
jest czescia zajed informatyeznyeh od nayjmlodszych lat, wplywa na sposob nauczania innych
przedmiotéw, sluzy wlaseiwemu rozumieniu poje¢ informatyeznych i metod informatyki.
Wspomaga ksztalcenie takich umiejetnosci jak: logiczne myslenie, precyzyjne prezentowanie
myslh 1 pomyslow, sprzyja dobrej orgamzacyi pracy, buduje kompetencje potrzebne do pracy
zespolowej 1 efektywnej realizacji projektow.

Umiejetnosel nabvte podezas programowania sa przyvdatne na zajeciach z  innveh
1% h ] 2 ! 3 e )
przedmiotow, jak 1 péZniej w roznych zawodach, niekoniecznie informatyeznych.
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— 6. Rozwijanie umiejetnos$ci efek- Wystarczy ten powyzszy zapis, aby nauczyciel
8 tywnego postugiwania sie technologia  jezyka polskiego takze przyczynit sie do formowa-
_. informacyjng w poszukiwaniu, porzad- nia myslenia komputacyjnego u swoich uczniow.
(_D_ kowaniu 1 wykorzystywaniu pozyskanych
O informacji. Na jezyku polskim i jezykach obcych wymaga sie
Q . . . . .
o takze od ucznia, aby potrafit zredagowac sms, mail
% W wymaganiach szczegdtowych tez w tym czy umiat wypowiedziec¢ sie na czacie.
o IV obszarze:
4.4.2. Historia i WOS
Uczen:
W warunkach i sposobie realizacji (str. 103)
9) rozwija umiejetnosci efektywnego wprost zacheca sie do tworzenia programow
postugiwania sie technologia infor-  multimedialnych.
macyjna oraz zasobami internetowymi
i wykorzystuje te umiejetnosci do pre- Zastosowane w procesie dydaktycznym
zentowania wtasnych zainteresowan. réznorodne metody nauczania i $rodki
dydaktyczne powinny by¢ dostosowane do
Doskonaty zapis, aby uczniom podpowiadac mozliwo$ci wiekowych ucznidw oraz ich
wazne dla nich tematy, ktére mogg pogtebia¢, indywidualnych potrzeb. Powinny to byé
piszgc wtasne programy komputerowe. zaréwno klasyczne metody, jak: opis,
pogadanka czy wyktad, Jak 1 metody
W klasach VII-VIIl pp dodatkowo mowi, ze aktywizujace, oparte na dziataniu, np.
uczen: przygotowanie prezentacji komputerowych,
zajecia z tablica interaktywna, two-
4) uczestniczy w projektach edukacyj- rzenie programéw multimedialnych, filmy,
nych (np. tworzy rdznorodne prezenta- praca z mapa, gry dydaktyczne, insce-
cje, projekty wystaw, realizuje krdét- nizacje, przedstawienia.
kie filmy z wykorzystaniem technologii
multimedialnych) . Zas dla WOS (str. 110) w warunkach i sposobach
realizacji pp zaleca:
Nauczycieli jezyka polskiego pp (str. 70) zobo-
wigzuje takze do: W ksztalceniu kompetencji pozyskiwa-
nia, gromadzenia, porzadkowania, ana-
Zadaniem nauczyciela jezyka polskiego lizy i prezentacji informacji o zyciu
na II etapie edukacyjnym Jjest przede spotecznym, w tym publicznym, powinna
wszystkim: by¢é wykorzystywana technologia infor-
macyjno-komunikacyjna. Istotne jest
8) ksztattowanie samodzielnos$ci korzystanie =ze stron internetowych
w docieraniu do informacji, rozwija- instytucji publicznych, w tym organdw
nie umiejetnos$ci ich selekcjonowania, samorzadowych, organdéw wtadzy publicznej
krytycznej oceny oraz wykorzystania we czy organizacji spotecznych. Niezbedna
wlasnym rozwoju. jest roéwniez praca z rdéznymi typami
przekazu (np. interaktywnymi) .
Mazowiecki Kwartalnik Edukacyjny Meritum 4 (47) 2017
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4.4.3. Matematyka i informatyka

W matematyce, przedmiocie najbardziej powig-
zanym z informatyka i programowaniem, nie ma
zadnej wzmianki na temat stosowania technologii,
dopiero w przyktadach podanych w warunkach
i sposobie realizacji (od str. 171) wida¢, ze stoso-
wanie technologii uwaza sie za co$ oczywistego
i naturalnego. Np. pokazujgc zadanie do zliczania
liter w tekscie, obliczenia czestosci ich wystepo-
wania i stworzenia diagramu.

Na Il etapie edukacyjnym jest podziat na przed-
mioty i uczniowie majg regularnie prowadzone
lekcje informatyki. W pp tego przedmiotu nauczy-
ciel jest zobowigzany do rozwigzywania problemow
i pisania programow z zycia codziennego i z roz-
nych przedmiotow. Wystarczy, ze nauczyciel zajrzy
do pp z matematyki i wtasciwie w kazdym punk-
cie tresci nauczania — wymagania szczegotowe —
odnajdzie pomyst, temat na napisanie programu.
Moga to byc¢ programy dotyczace liczb, utamkow,
obliczania NWD, geometrii na ptaszczyznie czy
przestrzennej. Na poczatek te zagadnienia, ktore
zna nauczyciel i wie, jakie programy moze stwo-
rzy¢ uczen. Potem tych tematow bedzie przyby-
wag, zresztg nauczyciel matematyki tez moze sporo
podpowiedziec¢. Wystarczy, ze nauczyciele beda
ze sobg wspotpracowac i dzieli¢ sie pomystami na
to, co mogg pod ich kierunkami zrobi¢ uczniowie.

Podsumowanie

Zapisy dotyczgce uzywania TIK mozna odnalez¢
w pp. Takze w matym zakresie propozycje pisania
programow.

Najwazniejszy wydaje mi sie jest zapis w pp
nauczania wczesnoszkolnego wyodrebniajgcy edu-
kacje informatyczng. W podstawie tej zapisane
sg wprost osiggniecia w zakresie programowania
i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem
komputera iinnych urzgdzen cyfrowych. Jesli beda
uczy¢ uczniow dobrze przygotowani nauczyciele,

to sami uczniowie ,przeniosy” te edukacje (infor-
matyczng) do nastepnych etapow. Oni bedg cie-
szyC sie z tworzenia wtasnych programow i sami
bedg zachecac swoich nauczycieli do zadawania
im prac z tym zwigzanych. A nauczyciele tylko
muszg realizowac prawidtowo zapisy nowej pod-
stawy programowej i wiedzie¢, ze programowanie,
ktére jest czescia zaje¢ informatycznych
od najmtodszych lat, wpiywa na sposéb
nauczania innych przedmiotéw.

Mysle, ze przed systemem edukacji w Polsce stoi
zadanie przygotowania wszystkich nauczycieli do
zZmierzenia sie z edukacjag 2.0 (na razie), a reszte

LWYMuszg” sami uczniowie i uptywajacy czas. Dla-

tego jestem w tej sprawie optymistka.
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Konstruktywistyczne spojrzenie
na nauke programowania
w szkole podstawowe]

Wrzesien 2017 to dla polskiej szkoty nie tylko zmiany
zwigzane z reforma os$wiaty. Srodowiska od lat
zajmujace sie promowaniem rozwoju technologii
informacyjnych w szkotach z nadziejg oczekuja
trwatej zmiany, ktorg ma przynies¢ nowa podstawa
programowa przedmiotu informatyka. Wbrew
rozpowszechnianym opiniom o szybkim tempie
powstawania podstaw programowych trzeba pod-
kresli¢, ze tekst podstawy do informatyki tworzono
przez okoto dwa lata. Proces byt opatrzony szere-
giem czesto burzliwych dyskusji i wywotywat wiele
emocji w srodowisku informatykow, zwigzanych
z tematem edukatoréw i profesoréw akademickich.
Niewatpliwie najwazniejszg oczekiwang zmiang jest
powszechne wprowadzenie programowania juz
na wczesnym etapie szkoty podstawowej. Spotka-
tem sie z wieloma czesto sprzecznymi opiniami na
temat nauki programowania w klasach poczatko-
wych. Najbardziej skrajne dotyczyty wrecz krytyki
pomystu i oddalenia procesu do obecnej klasy VI
szkoty podstawowej. W niniejszym artykule bede
wyrazat oraz bronit idei nauczania programowa-
nia od jak najwczesniejszych lat z zastrzezeniem
uzycia przy tym odpowiednich metod uczenia
sie oraz wtasciwej postawy nauczyciela, ktory nie
bedzie przekazywat wiedzy, lecz stwarzat sytuacje
pedagogiczne sktaniajgce do interdyscyplinarnego
modelu nauczania, wtgczajgc w to nauke progra-
mowania. W celu poparcia tej tezy przytocze idee
konstruktywizmu krytycznego na podstawie jed-
nego z pierwszych w Polsce opracowan tej teorii

Tomasz tUKAWSKI

opisanej przez profesora Stanistawa Dylaka oraz
nowego modelu szkoty Taylora. Odwotam sie do
psychologdw Jerome’'a Brunera i tworzenia kultury
klasy Douglasa Barnesa. Opisze praktyke zastoso-
wang podczas pilotazu programowania w Szkole
Podstawowej Nr 3 im. Matego Powstanca w Zab-
kach, gdzie koordynowatem ten proces.

Nauczyciel edukacji
wczesnoszkolnej czy nauczyciel
informatyki?

W dyskusjach, czesto burzliwych, o ktérych wspo-
mniatem we wstepie, padato zawsze pytanie: kto
ma uczyc¢ programowania w klasach I-IlI? Moim
zdaniem na pewno nie nauczyciel informatyki
uczacy w klasach starszych. Wielokrotnie broni-
tem zdania, ze nauczyciel edukacji wczesnoszkol-
nej najlepiej zna metodyke nauczania zintegrowa-
nego, posiada niezbedne kompetencje do pracy
z maluchami. Oczywiscie spotkatem sie z oporem
samych nauczycieli, ze ,przeciez my nie potrafimy
programowac”. Wéwczas zaprositem ich na portal
www.code.org, mowigc, ze tam jest wszystko,
czego potrzebuja. Platforma jest zorganizowana
W Sposob, ktory pozwala na zatozenie kont uczniom
i utworzenia klasy, gdzie nauczyciel moze w czasie
rzeczywistym $ledzi¢ postepy ucznidéw. Jednak tym,
co sktonito mnie i ,moich” nauczycieli edukacji
wczesnoszkolnej do szerokiego wykorzystania tego
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internetowego portalu, jest interaktywne sterowa-
nie procesem przyswajania wiedzy ucznia. Jednym
z poczatkowych zadan, ktore ma wykonac uczen,
jest np. doprowadzenie do celu postaci z ekranu
komputera za pomocg wydawanych polecen przez
ucznia. Polecenia sg blokami do wyboru typu: ,idz
krok do przodu”, ,skre¢ w prawo”. Jezeli uczen
uzyje bloku, ktory nie pasuje do algorytmu, kom-
puter zasugeruje podpowiedz. Pierwsze kursy nie
uzywajg nawet napisow, tylko polegajg na tagczeniu
obrazkow jak w grze puzzle. Nauka staje sie wiec
wspaniatg zabawg z komputerem, a nauczyciel jest
wcCiggany w zabawe razem z uczniem, co wytwarza
specyficzng mitg atmosfere.

Profesor Sugata Mitra, ktory prowadzit badania
w ubogich dzielnicach Indii, montujgc w slumsach
komputery, w swoich podsumowaniach doszedt
do wniosku, ze rola nauczyciela w takim procesie
powinna ograniczy¢ sie do funkcji motywacyjnej
i inspirujgcej ucznia. Sugata wrecz sugerowat, aby
na pytanie ucznia, jak to zrobic¢, nie odpowiadac,
nawet jesli znamy odpowiedz. Powinnismy pierw-
szakowi odpowiedzie¢, ze jest tak zdolny, ze na
pewno sam znajdzie rozwigzanie po sugestii pro-
gramu komputerowego. Wydaje sie, ze proble-
mem nie jest nieumiejetnos$¢ programowania przez
nauczyciela, lecz nieumiejetnosc¢ przyznania sie
do tego uczniowi. To jest bariera, ktorg najtrudniej
zlikwidowac.

Douglas Barnes, badajac kulture porozumiewa-
nia sie nauczyciela z klasa, juz w latach 70. zwracat
uwage, ze nauczyciele pragng wyktada¢ wiedze
i to daje im poczucie spetnienia i wypetniania
obowigzku wobec ucznia i pracodawcy. Poza tym
posiadanie specjalistycznej wiedzy i postugiwanie
sie terminologig czerpang z danej dyscypliny daje
nauczycielowi poczucie podniesienia wtasnej war-
tosci. Nie to jednak jest istotne w pracy pedagoga,
aby gorowac¢ kompetencjami nad dziecmi. Pro-
ponuje odstapi¢ od tego archaizmu i pobawic¢ sie
z klasg w programowanie. Podczas pracy na por-
talu code.org wktad nauczyciela powinien ogra-
niczyc¢ sie do pomocy przy zalogowaniu na konto.
Nauczyciele w Szkole Podstawowej nr 3 w Zgbkach
rozwigzali problem logowania sie pierwszakow na
swoje konto w code . org przez utworzenie kodow
QR. Uczniowie otrzymujg karteczki z kodem i po

vistyczne spojrzenie na nauke programowania w szkole podstawowej

najechaniu tabletem ustawionym na skanowanie
QR automatycznie sg przekierowywani do wybra-
nego kursu. Wspomniatem o kulturze porozumie-
wania sie nauczyciela z uczniami. Nauczyciel klas
starszych wprowadzony do edukacji wczesno-
szkolnej moze by¢ narazony na brak wykonywa-
nia przez uczniow jego polecen, co jest zwigzane
ze specyfikg wieku uczniow, ktorzy na tym etapie
chcg by¢ w centrum zainteresowania i swoimi pyta-
niami odbiegajg od stosowania sie do regut narzu-
canych przez nauczyciela, do ktérych stosowania
pedagog jest przyzwyczajony. Rodzi to ryzyko
proby zaprowadzenia przez nauczyciela dyscypliny
w klasie poprzez bardziej autorytarny i przedmio-
towy sposob potraktowania ucznia. Postawienie
nauczyciela w roli wyktadajgcego wiedze, a ucznia
w roli wyposazanego w nig, ktorego obowigz-
kiem jest te wiedze przyswoic, buduje generalng
zasade autorytarnego modelu nauczania-uczenia
sie. Stawianie nauczyciela na pozycji dominujgcej
generuje swoisty sposob komunikacji nauczyciel-
uczen-model porozumiewania sie, ktory ma duzy
wptyw na uczenie sie.

Douglas Barnes w ksigzce ,Nauczyciel i ucz-
niowie-od porozumiewania sie do ksztatcenia™
przedstawia pewne sposoby postugiwania sie mowg
stosowane przez dzieci w trakcie uczenia sie oraz
wskazuje, jak jest to uzaleznione od systemow
porozumiewania sie, ktore nauczyciele wprowa-
dzajag w swych klasach. Po pierwsze zachowanie
nauczycieli (porozumiewanie sie) wptywa na nauke
ich uczniéw, po drugie przedmiotem zainteresowa-
nia powinien by¢ proces ksztatcenia oraz wtasciwe
sposoby rozpatrywania go. Dlatego metoda nauki
programowania w sposob podajgcy wiedze, ktora
ma do dzisiaj wielu wyznawcow wsrod nauczycieli
szkolnych, nie sprawdzi sie w klasach poczatko-
wych szkoty podstawowej. Wazniejszy jest proces
ksztatcenia niz tresci. Nie tyle jest wazne, czego
sie naucza, ale w jaki sposob sie to robi. Propo-
nuje wiec podejscie interdyscyplinarne do procesu
nauczania programowania. Wraz z nauczycielkami
edukacji wczesnoszkolnej Szkoty Podstawowej
nr 3w Zgbkach prezentowalismy szereg otwartych
lekcji na konferencjach w Osrodku Edukacji Infor-
matycznej i Zastosowan Komputerow w Warszawie,

L Barnes Douglas, Nauczyciel i uczniowie — Od porozumiewania

sie do ksztatcenia, ang. From communication to curriculum, WSiP
1975; Warszawa 1988, wyd. 1, s. 3.
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na seminarium dla studentéw pedagogiki Uniwer-
sytetu Warszawskiego oraz na konferencji Model
Nowoczesnej Szkoty w Zgbkach. Jednym z przy-
ktadow takich zajec jest lekcja z planszg, na ktorej
uczniowie klasy pierwszej wcielajg sie w postac
pszczotki zbierajgcej nektar na miodek. Taka
pszczotka wystepuje w jednym z kurséw na plat-
formie code . org. Zanim wiec mtodzi programisci
wykonajg zadanie na swoim tablecie, sg podzieleni
na dwie druzyny siedzace po dwu stronach planszy.
Przed sobg majg roztozone wydrukowane przez
nauczyciela bloki do programowania ze strzat-
kami ,idz do przodu”, ,skre¢ w prawo” itd. Jedno
z dzieci z nakryciem gtowy imitujgce owada staje
na srodku planszy, a nauczyciel umieszcza kwiatki
zgodnie z ekranem komputera wyswietlonym na
tablicy multimedialnej. Zadaniem grup jest jak naj-
szybsze, w formie rywalizacji, utozenie schematu
blokowego z wydrukowanych kartek — algorytmu,
ktory doprowadzi ucznia przebranego za pszczotke
do kwiatkow i zebrania nektaru. Nastepnym etapem
jest zeskanowanie kodu QR w celu zalogowania sie
do kursu i wykonanie zadania w internetowej apli-
kacji. Zajecia, o ktorych mowa, sg wkomponowane
w blok edukacji przyrodniczej, gdzie juz odbyty
sie lekcje o roli pszczot, wartosciach miodu i jego
przetworach, ekologii i ochronie srodowiska, sg
wiec elementem szerszego interdyscyplinarnego
procesu ksztatcenia.

W teorii konstruktywistycznego krytycyzmu,
zdaniem Taylora, nauczyciel powinien uczyc sie
razem z uczniem. Prowadzenie nauki progra-
mowania przez nauczyciela uczgcego w klasach
[-11l wychodzi naprzeciw konstruktywistycznemu
modelowi nowej szkoty, ktory rézni sie znacz-
nie od tradycyjnego. Najwieksze roznice dotycza
kwestii rezygnacji z przekazywania wiedzy przez
nauczyciela na rzecz konstruowania wiedzy przez
kazdego ucznia z osobna. Procesy nauczania zejdg
na drugi plan wobec procesow uczenia sie. Nauczy-
ciel bedzie musiat zrezygnowac z dotychczasowej
wtadzy w klasie szkolnej na rzecz objecia nowych
funkcji: mentora, doradcy, partnera ucznia, a nawet
ucznia. Szansy odgrywania przez ucznia aktyw-
nej roli w procesach uczenia sie, uzaleznionej od
wtasnych potrzeb i zainteresowarn. Jego intelek-
tualna aktywnosc bedzie sie przejawiata w poszu-
kiwaniu nowych informacji, tworzeniu wiedzy,

pracowaniu nad projektami badawczymi, nabywa-
niu niezbednych umiejetnosci intelektualnych, by
maoc z powodzeniem stosowac wiedze w nowych
sytuacjach i kontekstach. Bedzie odpowiedzialny
za swoje uczenie sie, aczkolwiek kierunek nauki
moze wytycza¢ nauczyciel?. Profesor Stanistaw
Dylak w opracowaniu ,Konstruktywizm jako obie-
cujaca perspektywa ksztatcenia nauczycieli”® powo-
tuje sie na Jerome'a Brunera i Wygotskiego: (...)
w kontekscie wtasnie twierdzen konstruktywizmu.
Wedtug Piageta, jezeli swiat nie moze byc¢ pozna-
wany bezposrednio, ale tylko przez posrednictwo
operacji logicznych, nasza wiedza jest konstruk-
cjg, konstrukcjg, ktora ma byc testowana w dzia-
taniu — zarowno przez skutecznosc dziatania, jak
i rozumienie $wiata (Bruner, 1996)*. Dylak ttuma-
czy, ze Ludzie uczg sie w interakcji z otoczeniem,
aktywnie konstruujg wtasng wiedze, wykorzystujgc
wiedze juz posiadang. Nie rejestrujg informacji, ale
budujg struktury wiedzy z dostepnych informacji (...).
W konsekwencji konstruktywizm akcentuje proces,
w wyniku ktorego uczgcy sie tworzg i rozwijajg
wtasng wiedze. Jedng z najpowazniejszych konse-
kwencji praktycznych takich zatozen jest dyrektywa,
ze w tworzeniu programow nauczania bardziej niz
na dostosowanie ich do mozliwosci uczniow nalezy
dbac o to, aby byty one wyzwaniem dla dotychcza-
sowego rozumienia $wiata®. Profesor Dylak podaje
dwa zasadnicze twierdzenia epistemologiczne kon-
struktywizmu. Po pierwsze, ze wiedza jest aktyw-
nie konstruowana przez podmiot poznajacy; po
drugie, ze dochodzenie do wiedzy jest procesem
adaptacyjnym, w ktorym nastepuje organizacja
doswiadczanego $wiata. |[dgc tym tropem - ucze-
nie programowania w klasach poczatkowych pro-
wadzone w sposob znany z tradycyjnego systemu
szkolnego skupionego na przekazywaniu wiedzy
stwarza zagrozenie zwtaszcza u maluchow, zwig-
zane z brakiem odniesienia przekazywanej wiedzy
do wiedzy czynnej ucznidw, o ktérej piszg Douglas
Barnes oraz psycholog Jerome Bruner. Kazdy uczen
interpretuje stowa nauczyciela w kategoriach posia-
danej juz wiedzy®.

2 http://www.ciccum.pl/technologia-a-oswiata/konstruktywizm-

-krytyczny

3 Kwiatkowska H., Lewowicki T, Dylak S. [red.] Wspotczesnosc
a ksztatcenie nauczycieli, WSP ZNP, Warszawa 2000.

4 Op.cit,s. 1.

5> Op.cit, s 3.

6 Barnes Douglas, op. cit, s. 21.
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Uczniowie wynoszg z lekcji cze$¢ wspodlnej
wiedzy oraz czesc¢ interpretowang na bazie swoich
dotychczasowych doswiadczen spoza szkoty.
Uczenie to nie nowe cegietki w murze. Wg Piageta
i Brunera wiedza to systemy stuzgce do interpre-
tacji swiata, wiec uczenie sie programowania to
zmiana systemu interpretowania. Percepcja rze-
czywistosci-wiedza-to oddziatywanie schematow
interpretacyjnych na dane odbierane zmystami.
Dzieci w wieku 7-8 lat nie posiadajg umiejetnosci
przyswajania wiedzy tak abstrakcyjnej, jak algorytm
czy program. Stad przebieranki w pszczotki, cho-
dzenie po macie, rywalizacja miedzy grupami o to,
kto stworzy prawidtowg droge dojscia owada do
kwiatka. Pominiecie tej fazy u dzieci w tym wieku
nie pozwoli na skompilowanie nowej podawanej
przez nauczyciela wiedzy z juz posiadang, gdyz tej
drugiej brak. Ogolnie przekazywanie wiedzy ucz-
niom nawet z klas starszych to teoria archaiczna,
niemajgca miejsca we wspotczesnej szkole oraz
epoce informacji, gdzie informacja i wiedza (teo-
retyczna) sg dostepne ,na zadanie”. Zasoby wiedzy
i umiejetnosci nabytych przez uczniow poza szkotg
i w Internecie sg konfrontowane z wiedzg dostar-
czang przez nauczycieli. To daje wyraz twierdze-
niu, ze wspotczesna szkota z metodg wyktadowa
wydaje sie byc¢ przezytkiem. Dostep do wiedzy
z sieci, ktora jest juz przetworzona przez uczniow,
bardzo czesto stawia nauczyciela wyktadajgcego
W niezrecznej sytuacji, jezeli bedzie on sadzit, ze
tylko on zna wyjasnienia dla omawianych zjawisk.
Nalezy postawic pytanie: Jak uczyc, gdy wiedza nie
jest juz tylko w gtowach nauczycieli, lecz gdy jest
w Internecie na klikniecie? Coraz czesciej uzywajac
okreslenia ,wiedza”, myslimy rowniez o umiejetnos-
ciach. Mysle, ze czas juz coraz czesciej zastepowac
w szkole twierdzenie o ,wyposazaniu w wiedze" na
Wyposazanie w umiejetnosci”.

Moim zdaniem, co sprawdzito sie w SP3 w Zgb-
kach, metodami wychodzgcymi naprzeciw oczeki-
waniom dzisiejszych wyzwan sg aktywne zadania
prowadzgce do zdobywania nowej wiedzy i umie-
jetnosci, bazujace na wiedzy i umiejetnosciach
posiadanych juz przez uczniéw. Jest to charak-
terystyczne ,odwrdcenie”. Proces zaczyna sie od
tytu, tzn. od zadan bazujacych na samoksztatceniu,
poprzez poszukiwanie informacji i sposobéw roz-
wigzan postawionych przez uczniéw problemoéw;

dalej przez dziatanie w zespole, grupie zadaniowe;j,
az do przekodowania wiedzy czynnej ucznia do
nowej jakosci zalokowanej w intelekcie, przeko-
naniach i wartosciach ucznia, uksztattowanych
po zakonczeniu projektu czy bloku tematycznego.

Rolg nauczyciela jest zaplanowanie procesu
czasami metodami zaczerpnigtymi z improwizacji
i ustanowienie w klasie takiej kultury systemu poro-
zumiewania sie, ktora bedzie sprzyjata spontanicz-
nemu odkrywaniu zjawisk przez uczniéw oraz roz-
budzaniu ich ciekawosci Swiata. Tu szczegodlng role
petnig projekty interdyscyplinarne, do ktorych wig-
czenia uczenia programowania chciatbym zachecic.
W projekcie ,Zakazane piosenki”, zaprezentowanym
na ogolnopolskiej konferencji Model Nowoczes-
nej Szkoty, ktory dotyczyt w wiekszosci wiedzy
z zakresu historii, sztuki, literatury, uczniowie pod
kierunkiem nauczycieli Szkoty Podstawowej nr 3
im. Matego Powstanca w Zgbkach zaprogramowali
matego robota, ktory przebrany za turyste jezdzit po
makiecie Starego Miasta, wskazujgc ukryte znacz-
niki rozszerzonej rzeczywistosci. Projekt mozna
zobaczy¢ na stronie konferencji www .modelnowo-
czesnejszkoly.pl w zaktadce ,materiaty”. Sta-
wiam nacisk, przedstawiajac te idee, na spoteczne
zaangazowanie programujgcych robota uczniow,
ktorzy uczestniczg w procesie, majac przed sobg
wyznaczony cel, do ktdrego zmierzajg. Jest to
szczegolnie istotne w motywowaniu dochodzenia
do wiedzy. Interdyscyplinarne podejscie do lekcji
programowania moze by¢ na przyktadzie szkolnych
projektow przeniesione z klas poczatkowych na
starsze, gdzie uczniowie wiecej czynnosci wyko-
nujg samodzielnie.

Wracajgc do roli nauczyciela klas mtodszych,
dodatkowo sugeruje zwrdci¢ uwage na mozli-
wOsC stwarzania sytuacji uczenia sie bez obecnosci
nauczyciela i samodzielng dziatalnosc¢ uczniow, co
jest jak najbardziej mozliwe w pracy na platformie
code.org. Jest to tym bardziej istotne w okreslaniu
nowej roli nauczyciela jako stojgcego w roli obser-
watora. W tym miejscu warto przytoczy¢ badania
Sugata Mitra dotyczace roli nauczyciela jako tzw.
instytucji babci, motywujgcej do samodzielnego
dziatania, poszukiwania, interpretowania. ,Babcia”
mowi: ,Ja nie potrafie tego zrobic, ale Ty na pewno
dasz rade, gdyz jestes zdolny i fantastyczny. Uwierz
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kochanie, ze mozesz wszystko. Moze poszukaj
w Internecie instrukcji lub podpowiedzi?”. W kla-
sach lll szkoty podstawowej jest to jak najbardziej
mozliwe do wykonania. Demokratyczny i swo-
bodny sposob komunikowania sie z nauczycielem
jest podstawg do rozwoju u uczniow kreatywnosci,
innowacyjnosci rozwigzan i krytycznego myslenia,
okreslanych jako tak istotne kompetencje XXI wieku.
Jeden z prekursorow polskiej mysli konstruktywi-
stycznej, cytowany wczesniej profesor Stanistaw
Dylak, ttumaczy, ze (...) taka perspektywa ujmowa-
nia nauczania i uczenia sie akcentuje aktywnosc
uczgcego sie, w wyniku ktorej podmiot buduje swg
rzeczywistosc (...). Uczacy sie aktywnie konstruujg
wtasng wiedze, a nie przyswajaja ja jako przeka-
zang przez nauczycieli, gdyz ludzie nie sg reje-
stratorami informacji, ale budowniczymi struktur
witasnej wiedzy (...). Taki jak wyzej sposob myslenia
O uczeniu sie korzeniami swymi siega mysli Deweya,
Wygotskiego, Bartletta i Kelly’ego teorii konstruktow
osobistych. Nurt ten jest wyzwaniem dla dominujg-
cego obecnie w uczeniu sie i nauczaniu ,0siggania
wiedzy” oraz dla zwigzanego z tym obiektywizmu’,
tj. przekazywania czy wyktadania informacji.

Jak ocenia¢ z programowania na
lekcjach informatyki?

Zanim programowanie wprowadzono jako obo-
wigzkowe, byto ono domeng najlepszych uczniow,
ktorym stawialisSmy ocene celujagcg. Od wrzesnia
2017, kiedy stato sie obowigzkowe dla wszystkich
uczniow, nauczyciele bedg wymagali od uczniow
wiedzy z programowania, a dyrektorzy od nauczy-
cieli realizacji podstawy programowej. Wigze sie
Z tym niebezpieczenstwo utraty zainteresowania
i pasji do tej dyscypliny i w ogole przedmiotu infor-
matyka. Model szkoty, ktdra ma uczyc¢ kreatywnosci,
innowacyjnosci, a przede wszystkim pasji do pro-
gramowania i ciekawosci rozwigzan algorytmicz-
nych, powinien opierac sie w szczegolnosci na:

1. Roliiznaczeniu funkcji nauczyciela.
2. Tworczej, samodzielnej pracy uczniow.

Bardziej niz wyniki pracy wtasnej ucznia odnie-
sione do programu nauczania nalezy doceniac
i podkreslac proces dochodzenia do tych wynikow.

7 Op.cit, s. 4.

Tworczy, oryginalny, kreatywny niczym nieskrepo-
wany innowacyjny pomyst nie moze byc¢ z gory
oceniony jako zty. Stawianie ocen niedostatecz-
nych bez mozliwosci ich poprawienia rowniez uczy,
ze nie wolno uczniowi popetnia¢ btedow. Wspot-
czesna szkota, jezeli ma dostarczac na rynek pracy
absolwenta kreatywnego, myslagcego krytycznie,
innowacyjnego lidera i przywodce, musi odejsc
od rygorystycznego i podsumowujgcego systemu
oceniania, jaki mamy dzisiaj w szkotach. Systemy
oceniania, klasowki, egzaminy i sprawdziany wpro-
wadzajg rygor i dyscypling, rownajgc wszystkich
uczniow w dot. Systemy oceniania w szkotach
budowane przez nauczycieli czesto stwarzajg ucz-
niowi sytuacje, w ktorej nie warto sie starac, gdyz
i tak nie otrzyma sie lepszej oceny. Mam tu na mysli
wewnatrzszkolne systemy oceniania punktowego
czy wyliczania $redniej arytmetycznej, ktére nadal
funkcjonuja w przedmiotowych systemach ocenia-
nia, mimo wytycznych w rozporzgdzeniu o oce-
nianiu, aby tego nie czyni¢ i ocenia¢ postepy ucz-
niow. Nie jest to egzekwowane przez dyrektorow
albo z powodu milczacej zgody albo z braku ich
kompetencji. To dotyczy rowniez oceniania opi-
sowego w klasach mtodszych, w ktérym w wielu
przypadkach nauczyciele stosujg rozmaite symbole,
buzki, stoneczka oraz cyferki, co jest wbrew ogol-
nej zasadzie opisywania zachowania i postepow
dziecka. W wyniku takiego podejscia uczniowie
uczg sie dla oceny, a rodzice oczekujg najlepszych
ocen, nie zwazajac na to, w jaki sposob zostaty one
wystawione i jak je osiggneto ich dziecko. Czesto
prowadzi to do patologii szkolnych i ,milczacych
zgdd” na spoteczne nieprawidtowosci.

Pozostawienie ucznidow samych sobie bez roli
nauczyciela jako nakierowujgcego na zawartosc
celow z programu nauczania otwiera uczniow na
rozwigzania, na ktére nauczyciel nie jest przygo-
towany. Rozwigzania te, czesto kreatywne, nowe,
innowacyjne powinny by¢ oceniane (a raczej doce-
niane: proponuje zmieni¢ nazwe z ,systemu oce-
niania” na ,system doceniania”) w szkole, w ktorej
wiekszg wage przywigzuje sie do tzw. umiejetno-
sci XXI wieku nauczyciel powinien obserwowac
i wspierac ksztattowanie podziatu rol w grupach
dokonywanego przez samych uczniow. Powin-
nismy jako nauczyciele docenia¢ przywodztwo,
relacje spoteczne w grupie roboczej, prezentacje
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przed audytorium wynikow pracy grupy. Propo-
nuje nie oceniac uczniow z wynikow realizacji pro-
gramu nauczania ani wynikow wyuczonej wiedzy
szkolnej. Jesli juz, to oceniac (czytaj: doceniac) tto
spoteczne realizacji celow oraz praktyczne zasto-
sowanie wiedzy juz przez ucznia przetworzonej
i przyjetej jako ,wiedza czynna“. Wiedze czynna
uczniowie prezentujg, wyjasniajgc zjawiska. Jezeli
uczen potrafi wyjasnic, znaczy, ze przyswoit i jest to
juz wiedza ucznia, tak zwana przez Brunera ,mowa
ostateczna”. Nalezy stwarzac¢ uczniom zadania do
wykonania i projekty do wykonywania wspolnie.
Nauczyciele powinni obserwowac, jak uczniowie
planujg prace nad projektem, rozdzielajg role, jak
zaangazowanymi wolontariuszami sg oraz jak sie
samorealizujg podczas pracy. Poprzez wykonywa-
nie umiejetnie zaplanowanych zadan ksztattujemy
kulture komunikacji, porozumiewania sie z nauczy-
cielem-obserwatorem udzielajgcym czasami
instrukcji oraz dostarczajgcym uczniom motywacji.
Poprzez zadania uczniowie nabywajg umiejetnosci,
a poprzez umiejetnosci — wiedze, na zasadzie prze-
kodowywania wiedzy, ktorg juz posiadaja.

Jest to model dynamicznego przyswajania
informacji, gdyz zasob wiedzy i umiejetnosci jest
budowany na bazie istniejgcych predyspozycji i na
biezgco modyfikowanych i przekodowywanych
pod wptywem umiejetnosci nabywanych wykony-
waniem zadan. Zadania powinny zawierac ,zaanga-
zowanie spoteczne” i byc¢ oparte na relacjach grupy
uczniow je wykonujgcych.

Jak znalez¢ ztoty srodek?

Dotychczas uczenie programowania byto pasja,
dotyczyto chetnych ucznidéw i czesto odbywato
sie na zajeciach pozalekcyjnych. Od tego roku
Z nadziejg oczekuje, ze wprowadzenie obowigzko-
wej hauki programowania nie zdusi pasji nauczycieli

vistyczne spojrzenie na nauke programowania w szkole podstawowej

do uczenia, a uczniow do programowania. Nie jest
mozliwe znalezienie ztotego srodka, dlatego duzy
nacisk nalezy potozy¢ na improwizacje i artyzm,
rozbudzanie ciekawos$ci swiata. Postuze sie analo-
gig do produkgcji filmu. Nauczyciel powinien przyj-
mowac rozne role ,planu filmowego”, w zaleznosci
od zaplanowanych zadan dla uczniéw zawsze pro-
wadzgcych do okreslonego w dtugoterminowym
planie celu. Nauczyciel-aktor jednego dnia bedzie
odgrywat gtéwng role, a innego role drugo lub
trzecioplanowg. Jednego dnia bedzie rezyserem,
innego operatorem lub montazysta scen odegra-
nych i wyrezyserowanych przez uczniow.

1. Dlatego tez planowanie uczniowi przez
nauczyciela nastepnego etapu zadan nalezy
rozpoczac¢ od ewaluacji (nie myli¢ ze spraw-
dzianami i klaséwkami) wiedzy czynnej
ucznia, tej przekodowanej z wiedzg szkolng
z ostatnich zadan, aby ustali¢ za kazdym
razem poziom startowy do dalszego etapu.

2. Dlatego rowniez nie uzywam stowa ,naucza-
nie”, lecz ,uczenie sie razem z uczniem”,
gdyz nie wiem, co przyniesie nastepna
lekcja, jakie inspiracje, jakie nastroje ucz-
niow, jakimi wydarzeniami bedzie zyt swiat,
do ktorych bede sie mogt odnosic, inspiru-
jac uczniow.

3. Dlatego jeszcze musze dbac¢ o kulture
porozumiewania sie z moimi uczniami, aby
panowata atmosfera wzajemnego zaufania.

4. Dlatego w koncu nie chce ,przytapac
swoich uczniow na czyms$ ztym lub na
btedzie” — pragne ,przytapa¢ ucznia na
czyms$ dobrym i sie tym zachwycic na jego
oczach” — réwniez jako dyrektor w sto-

sunku do nauczycieli.

Tomasz LUKAWSKI jest dyrektorem Szkoty Podsta-
wowej nr 3 im. Matego Powstanca w Zgbkach.

N
[y

eluepeq | alio03]|

Meritum 4 (47) 2017

Mazowiecki Kwartalnik Edukacyjny



N
N

9IS 91UDZoN | SlURZONEeN

Programujemy juz dziesigtki lat...

W ostatnich kilku latach mozna zauwazyc silny trend
zwigzany z rozpowszechnianiem nauki programo-
wania. Ta sytuacja sktonita mnie do kilku refleks;ji.
Nasuwa sie naturalne pytanie, czy programowanie
to jakas nowosc, czy dopiero teraz zaczynamy uczyc¢
programowania? Te pytania mozna rozszerzy¢ do
pytania ogolniejszego, dotyczacego informatyki.

Czesto na wielu kursach i zajeciach, jakie prowa-
dze ze studentami, uczniamiinauczycielami zadaje
pytanie: Ile lat ma informatyka? Prawie zawsze
udzielane odpowiedzi to: dwadziescia lat, trzydziesci
lat, okoto czterdziestu lat itp. Nikt nawet nie pomysli
o wiekszej liczbie. Informatyka wigzana jest przez
0got 0sob z bezposrednim uzyciem komputerow
i technologii. Czy stusznie? Moim zdaniem — zde-
cydowanie nie! Dlatego, ze informatyka to nauka
scista, korzeniami siegajgca starozytnosci. W wielu
zapiskach starogreckich, starorzymskich mamy
do czynienia z jednym z wyroznikow informatyki,
jakim jest algorytm. Od algorytmow opisujgcych na
przyktad proste sposoby obliczania do klasycznych
algorytmow, takich jak algorytm Euklidesa czy sito
Eratostenesa.

Informatyka jest zwigzana z przetwarzaniem
roznych danych i informacji. Komputery i obecna
technologia sg narzedziami opierajagcymi sie na
informatyce. Informatyki nie mozna, co niestety
bardzo czesto sie dzieje, myli¢ z technologiami
informacyjno-komunikacyjnymi (TIK). Technologie
informacyjno-komunikacyjne to ,produkty” infor-
matyki do wykorzystania zarowno w pracy zawo-
dowej, jak i w zyciu codziennym.

dr Jan A. WIERZBICKI

Jesli informatyka jest tak starg naukg, to czy pro-
gramowanie jest tez tak stare?

Musimy znowu zadac pytanie — co to jest pro-
gramowanie?

Programujgc, wydajemy komputerowi lub
innemu urzgadzeniu stosowne polecenia, ktore ma
on wykonac. Aby skutecznie wykonac zadane pole-
cania, muszg byc¢ przemyslane i wykonane w odpo-
wiedniej kolejnosci. Ten sposdb pracy to nic innego
jak algorytm.

Algorytmy, tak jak juz wspomniatem, znane s3
od starozytnosci, a wtasciwie od poczatku istnie-
nia ludzkosci, bowiem nawet ludy pierwotne miaty
swoje metody polowan czy upraw.

Sam algorytm mozemy tworzy¢ i testowac bez
komputera. Programowanie samo w sobie wymaga
juz zastosowania jakiegos urzadzenia, w ktorym
opracowany program ma dziata¢. Programy moga
wygladac roznie. Siegajgc w przesztosc — na przy-
ktad mechaniczne maszyny liczgce tez miaty wbu-
dowany program, tyle ze oparty na mechanizmie
roznych zebatek.

Po tym krotkim przegladzie mozemy juz stwier-
dzi¢, ze programowanie nie jest elementem nowym.
Moze wiec jest czyms$ nowym w obecnej dydaktyce?
Rzeczywiscie, w nauczanym realnie materiale na
lekcjach, nawet tych, ktore w nazwie miaty informa-
tyke, programowanie nie byto wprowadzane dosc¢
powszechnie. Raczej uczono TIK.
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Mozna zauwazy¢, ze w bardzo wielu przy-
padkach osoby swietne w pracy z TIK majg mate
doswiadczenie w programowaniu. Wigzg sie z tym
problemy z mysleniem abstrakcyjnym oraz znajo-
moscig podstaw matematyki czy innych dziedzin.
Narysowanie kwadratu, ktore wymaga podania jego
wtasciwosci, takich jak liczba bokdéw i miara kata
wewnetrznego to zadanie czasami prawie niewyko-
nalne przez ucznia. Dlatego jest tak wazne, aby od
samego poczatku edukacji uczy¢ elementéw pro-
gramowania, ktére mogg i zazwyczaj wykorzystuja
wiele pojec z roznych przedmiotow. Programowa-
nie uczy logicznego myslenia, kreatywnosci, co jest
niezwykle istotne w ksztatceniu kazdego ucznia.

Opisze teraz moje bezposrednie doswiadczenie
z programowaniem wskazujgce na to, ze czasami
potrzeba bardzo mato, aby nauczyc sie bardzo wiele.
M&j pierwszy komputer, ktéry miatem w potowie
lat 80. ubiegtego wieku, to byt Commodore 16 (nie
popularny wéwczas Commodore 64). Komputer
ten nie byt zatem zbyt popularny, w szczegdlno-
sci w Polsce, wiec praktycznie nie byto do niego
zadnego oprogramowania, posiadat tylko wbu-
dowany interpreter jezyka programowania Basic.
Mozna zadac pytanie, czy w takiej sytuacji czegos
sie nauczytem, pracujac na tym komputerze?

ienw -earch L

ebug

Programujemy juz dziesigtki lat...

Odpowiedz brzmi — bardzo duzo! Wszystko, co
chciato sie miec, trzeba byto samemu zaprogra-
mowac. Programowanie byto nierozerwalnie zwig-
zane z naukg i ugruntowywaniem wiedzy z roznych
przedmiotow szkolnych. Budujgc program, uczymy
sie symulacji procesoéw i pojec z réznych dziedzin.
Programujac nawet zabawke-gre, uczymy sie na
przyktad geometrii czy trygonometrii.

Napisatem mnostwo programow — od gier do
baz danych — co pozwolito mi sie nauczyc i ugrun-
towac bardzo wiele zagadnien. Frajde miatem przy
tworzeniu programu, np. gry, a samo granie nie byto
juz takie atrakcyjne.

Kolejne programy dydaktyczne napisane juz na
innych komputerach przedstawiaty i obrazowaty
tradycyjne algorytmy, np. algorytm Euklidesa, bada-
nie wykresow funkcji, metody sortowania, badanie
Ciggow, wizualizacje pojec symetrii, jednoktadnosci,
dziatania na wektorach. Programy analizowaty tez
teksty literackie, szukajgc palindromu lub anagramu.

Dzisiaj programy napisane pod dostepnym
ponad 20 lat temu systemem operacyjnym DOS da
sie nawet uruchomic¢ na najnowszych systemach
operacyjnych stosujgc oprogramowanie do two-
rzenia maszyn wirtualnych (rys. 1, 2).

alls ‘tilit ptions

HUDAE-GR. BAS

i4: CLS

188, 18: SO0UND 1888, 15: SOUND

" "Obliczanie H W D

-

4

PRINT

INPUT "PODAJ DHUIE LICZBY (H1,H2) ", =,

IF % <= % OR

PRIN

B OR

= B ELSE S

IF > vy THEN S

SR Algorytru Euklidesa

2888, 18

metoda graficzna. ™

Y
INT(y) <> y» THEH SOUND 188, 15:

SOUND 9

Rysunek 1. Fragment kodu programu algorytmu Euklidesa w jezyku Basic.
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dr dan A. Wierzbicki

12

Rysunek 2. Interpretacja graficzna algorytmu Euklidesa — efekt dziatania programu w jezyku Basic.

Opisane przyktady swiadczg, ze nauka informa-
tyki zawsze obejmowata jako jeden z kluczowych
elementow nauke programowania. Jak mozna
tatwo zauwazyc, wiele pojec¢ przywotywanych
w ramach uczenia algorytmiki i programowania jest
ponadczasowych. Algorytmy i programy napisane
kilkadziesiat lat temu nadal obowigzujg i bedg obo-
wigzywac w przysztosci, wskazane jako konieczne
dla ksztatcenia uczniow.

Analiza i zrozumienie klasycznych algoryt-
mow daje uczniom niezwykte korzysci nie tylko
w zakresie nauki informatyki, ale tez ich ogolnego
rozwoju. Uczy analizy i rozwigzywania proble-
mow, kreatywnosci, systematycznosci pracy oraz
samoksztatcenia.

Obecnie nauke programowania mozna juz
wdrazac na poczatkowych etapach edukacyjnych.
Opiera sie ona w duzej mierze na idei geometrii
zOtwia, na ktorej oparty byt jezyk programowania
Logo — wspaniate narzedzie dydaktyczne.

Jezyk ten zostat stworzony przez Seymoura
Paperta na potrzeby nauczania. Papert doskonale
rozumiat, czym jest istota zastosowan informatyki
w nauczaniu. Odwrocit popularne powiedzenie —

.nhauczanie wspomagane komputerowo” na ,dzie-

cko programuje komputer”. Byt to waznym przetom,
bowiem stwierdzenie ,nauczanie wspomagane
komputerowo" sugeruje, ze chcemy programowac
dzieci i innych uczacych sig, a to jest absurd.

Tworzenie historii obrazkowych czy grafiki, to
w tle nauka roznych pojec¢ z wielu przedmiotow
szkolnych, na przyktad matematyki czy jezyka pol-
skiego. Chcac co$ stworzyé, uczymy sie. Jak to
okreslit Papert — ,Uczenie przez tworzenie”, chec
tworzenia wymusza nauke. Poruszajgc obiektem,
uczen musi zna¢ podstawowe pojecia geometrii,
jesli w programie ma zosta¢ wypowiedziany jakis
wierszyk, uczern musi go poznac i poprawnie wpisac.
Tto historyjki obrazkowej moze wymagac przedsta-
wienia odpowiedniej scenerii zwigzanej z czasem
historycznym czy miejscem geograficznym. Mamy
wiec nauke historii, geografii, przyrody.
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Jak wida¢, pomystow na pisanie programow
moze byc¢ bardzo wiele, w zaleznosci od tego,
czego chcemy nauczyc¢ ucznia. Zaczynamy pro-
gramowac na zasadzie zabawy, nie przytaczamy
bezposrednio definicji pojec¢ informatycznych, ale
je stosujemy w tle, poprzez pewne wymuszenie
spowodowane checig rozwigzania danego prob-
lemu. Wazne jest, aby uczen starat sie samodzielnie
rozwigzywac zadania, testowat rozwigzania i popra-
wiat ewentualne btedy. Te stwierdzenia sg jawnie
zapisane w podstawie programowanej przedmiotu
informatyka juz w szkole podstawowe;.

Zagadnienie programowania jest istotne, umoz-
liwia tworzenie czegos nowego od podstaw i petnie
realizacji wtasnych wizji. Niestety rozwdj techno-
logii, najrézniejszych narzucanych programow
i serwisow powoduje, ze mato osob programuje
i uczy sie wartosciowych elementéw programo-
wania. Prosciej jest napisac rozne bardziej lub mnie
madre wpisy na forach internetowych, niz progra-
mowac. Obawiam sie, czy paradoksalnie z uzyciem
technologii nie cofamy sie do lat 50., 60. ubiegtego
wieku. W owym czasie byty tez komputery, ale ich

JALEJ 7 -

nacisnij dowolny klawisz

Programujemy

Juz dziesigiki (at...

rozwojem, programowaniem zajmowaty sie tylko
nieliczne grupy specjalistow. Ogot spoteczenstw
nie znat elementow informatyki i jej pozytyw-
nego wptywu na rozwoj myslenia, rozwigzywania
problemow oraz nauki. W latach 80. fascynacja
komputerami wymuszata poniekagd zajmowanie
sie programowaniem. Niestety, dalszy rozwoj TIK
i narzucanych form serwisow oraz aplikacji kompu-
terowych nie promowat globalnie idei programo-
wania, co byto wielkg szkodg dla edukacji kazdego
cztowieka. Na szczescie trend ten sie teraz zmienia,
czego dowodem sg tez zapisy w nowej podstawie
programowanej przedmiotu informatyka zaréwno
dla szkoty podstawowej, jak i ponadpodstawowe].
Zachecajac dzieci do programowania, nie mamy na
celu, aby staty sie one w przysztosci programistami,
lecz dbamy o ich ogolny rozwoj intelektualny. Pro-
gramowanie uczy roznej wiedzy i wielu umiejetno-
Sci, co jest wartosciowe dla kazdego, niezaleznie
od tego, jakg w przysztosci bedzie miat profesje.

dr Jan Aleksander WIERZBICKI jest kierownikiem
ds. nauki w Osrodku Edukacji Informatycznej i Zasto-
sowan Komputerow w Warszawie.

Rysunek 3. Efekt dziatania programu napisanego w pierwszej potowie lat 90., dowodzgcego twierdzenia Pitagorasa.
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Scratch, matematyka

| klocki LEGO

Wprowadzajgc uczniow w swiat programowania,
zwykle zaczynamy od srodowiska wizualnego. Skta-
danie programow z gotowych bloczkow przyspie-
sza prace szczegolnie mtodszych dzieci, mato jesz-
cze sprawnych w pisaniu i czytaniu. Bloczki tatwo
ze sobg taczy¢, zmieniac ich kolejnose, zastepowac
innymi bez koniecznosci uczenia sie skomplikowa-
nej sktadni polecen czy wpisywania ich z klawiatury.

Najbardziej popularnym srodowiskiem do nauki
programowania wizualnego jest Scratch. Zostat on
zaprojektowany przez Mitchela Resnicka, tworce
jezyka StarLogo i pomystodawce serii zabawek
Lego Mindstroms. Obecnie Scratch jest rozwijany
przez grupe Lifelong Kindergarten z MIT Media Lab.

Scratch nie jest jedynym srodowiskiem umozli-
wiajgcym budowanie programow z bloczkow, ale
inne podobne srodowiska sg zwykle mniej atrak-
cyjne wizualnie lub majg mniejsze mozliwosci.

Rysunek 1. Wykorzysta-
nie bloczkow w projek-
tach, strona ze statysty-
kami Scratch.

Agnieszka BOROWIECKA

Scratch i statystyki

We wrzesniu 2017 roku spotecznosc¢ Scratcha
liczyta ponad dwadziescia milionoéw zarejestro-
wanych uzytkownikow. Wiekszos¢ osdb podczas
zaktadania konta deklaruje wiek ponizej 20 lat, naj-
wiecej jest jedenasto- (prawie dwa miliony), dwu-
nasto- (dwa miliony sto tysiecy) i trzynastolatkéw
(prawie dwa miliony). Na platformie https://
scratch.mit.edu mozna znalez¢ ponad dwa-
dziescia cztery miliony udostepnionych projektow.
Duzo z nich utworzyli samodzielnie cztonkowie
spotecznosci Scratcha, ale wiele to wynik wspot-
pracy lub modyfikacji projektow udostepnionych

przez innych (tzw. remiksy). Najczesciej wykorzy-
stywane w projektach bloczki nalezg do kategorii
Wyglad (22%), Zdarzenia i Kontrola (po 19%). Naj-
rzadziej uzywane sg bloczki z kategorii DZwiek (3%)
oraz Pisak (1%).

Mazowiecki Kwartalnik Edukacyjny

Meritum 4 (47) 2017



Wedtug zatozen tworcow Scratch miat byc¢ sro-
dowiskiem do nauki programowania, tymczasem
wigkszosc¢ przygotowanych w tym srodowisku pro-
jektow to bardzo proste animacje lub gry, w ktorych
elementy programistyczne stosowane sg w mini-
malnym zakresie. Moze to wynikac ze struktury wie-
kowej uzytkownikow Scratcha lub z tego, ze wiele
pojec, takich jak np. elementy logiki lub losowosc,
jest trudnych do samodzielnego zrozumienia bez
wsparcia nauczyciela. Jednak mimo ograniczen
jezyka Scratch mozna przy jego uzyciu tworzy¢ cie-
kawe i wartosciowe projekty, rozwigzujgc konkretne
problemy z réznych dziedzin, m.in. z matematyki.

Matematyka ze Scratchem

W srodowisku Scratch mozna programowac juz
w klasach I-1ll szkoty podstawowej. Warto zaczgc¢
zabawe od wersji dostepnej na urzadzenia mobilne
— Scratcha Juniora. Z jego pomoca uczniowie
tworza rozne historyjki i animacje. Projekty moga
sktadac sie z kilku scen i wielu duszkow, dostepne
bloczki podzielone sg na szes¢ grup i nie wymagaja
od uczniow umiejetnosci czytania. Tworzac pro-
jekty w ,dorostej” wersji Scratcha, warto pamietac,
ze mozemy wykorzysta¢ go na kilka sposobow.
Prostsze projekty mozna tworzy¢ w catosci razem
z uczniami, przechodzac stopniowo do coraz trud-
niejszych konstrukcji i pojec. Bardziej rozbudowane
projekty mozemy przygotowac w formie szablonu
zawierajgcego czesciowe rozwigzanie problemu.
Uczniowie uzupetniajg brakujgce elementy, dodaja
wtasng grafike, testujg dziatanie skryptow. Mozliwe

Rysunek 2. Sprawdzamy umiejetnos¢

Scratch, matematyka i klocki LEGO

jest takze przygotowanie projektéw w catosci przez
nauczyciela, rola uczniow sprowadza sie wtedy
tylko do badania dziatania projektu lub poznawa-
nia w atrakcyjny sposéb waznych pojec. Mtodsi
uczniowie mogg na przyktad porownywac ze sobg
przedmioty lub liczby, sprawdza¢ umiejetnosc
wykonywania w pamieci roznych dziatan, rozpo-
znawac figury geometryczne itp. Inng propozycja
jest wyszukanie przydatnych projektow na stronie
https://scratch.mit.edu i po ewentualnej
korekcie wykorzystanie ich w swojej pracy. Spro-
bujmy przyjrzec sie blizej kilku przyktadowym pro-
jektom tgczacym matematyke i programowanie
w Srodowisku Scratch.

Tabliczka mnozenia

Jednym z pierwszych projektow, jaki realizujemy
z uczniami, jest zwykle dialog miedzy postaciami.
Moze by¢ to fragment wiersza, np. ,Zoo" Jana Brze-
chwy, rozmowa o patronie szkoty lub wydarze-
niach historycznych. Podobny schemat mozemy
wykorzystac do odpytywania z dziatan na liczbach:
dodawania, odejmowania i tabliczki mnozenia.
W najprostszej wersji projektu wystarczy dodac tto
i jednego duszka, ktory bedzie zadawat pytanie. Po
udzieleniu odpowiedzi wyswietlany bedzie odpo-
wiedni komentarz, np. .Brawo” lub ,Niestety nie,
sprobuj ponownie”. Liczby, na ktérych wykonywane
jest dziatanie, losujemy z podanego zakresu i zapa-
mietujemy w zmiennych. Mozemy takze sprawdzac
umiejetnos¢ mnozenia przez konkretng wartosc,
wtedy losowana jest tylko jedna liczba.
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By zabawa byta ciekawsza, mozna dodac dru-
giego duszka. Jego zadaniem bedzie wyswietle-
nie liczby podanej przez uzytkownika. Pierwszy
z duszkow zadaje pytanie i po odpowiednim czasie
wyswietla gratulacje lub zacheca do dalszej nauki.

kiedy otrzymam podaj wynik

powledz | odpowiedZ przez @ s

zatrzyma) ten skrypt

Rysunek 3. Wyswietlenie odpowiedzi przez duszka.

Najtrudniejszym elementem dla uczniow moze
okazac sie wyswietlenie pytania. By duszek wyswiet-
lit cate zdanie typu ,lle to jest 4 * 57" musimy uzyc¢
az 6 bloczkow. Podobne problemy wystapia, gdy
bedziemy budowac ztozone warunki lub dziatania
matematyczne do wykonania przez duszka.

Kiedy Kilknigto
na losuj od ) do €D
na losul od @ do @D

ustaw. crynnlkl

ustaw, cxymnlk

zapytal potacz crynnikl | poryce TR | crynnik2 1 ceedal

nadaj  podaj wynik

Rysunek 4. Przyktadowy skrypt duszka zadajgcego pytanie.

Interesujgcym zadaniem moze byc¢ taka mody-
fikacja projektu, by duszek wielokrotnie pytat sie
o wynik mnozenia bez koniecznosci ponownego
uruchamiania projektu za pomocg zielonej flagi.
Mozemy takze dodac zliczanie poprawnych odpo-
wiedzi i w zaleznosci od uzyskanych wynikow
wyswietlac podsumowanie znajomosci tabliczki
mnozenia przez ucznia.

Ustawiamy zegar

W projekcie Zegar podajemy dwie liczby okreslajgce
czas pokazywany przez zegar analogowy. Tto sceny
zawiera tarcze zegara z zaznaczong podziatka
godzinowa. Dwa duszki reprezentujg wskazowki:
godzinowa i minutowa. Na poczatku obie wska-
zowki skierowane sg do gory, poniewaz zegar nie
zostat jeszcze ustawiony.

wesdaing (0100

Rysunek 5. Podawanie godziny ustawianej na zegarze

Duszek-kot prosi o podanie kolejno dwdch liczb
— godziny i minut. Podane liczby zostajg zapamie-
tane w pomocniczych zmiennych godzina i minuty,
wyswietlanych w lewym gdérnym rogu sceny.
Zostaje wystany komunikat do duszkow z prosba
O ustawienie zegara.

kiedy otrzymam ustaw zegar

ustaw kierunek na [{ godzina * €D

Rysunek 6. Skrypt ustawiajgcy wskazéwke godzinowa.

Mozemy przedyskutowac¢ z uczniami, w jaki
sposob duszki-wskazowki powinny zachowac sie
po otrzymaniu komunikatu. W najprostszej wers;ji
projektu kazda ze wskazowek reaguje na wartosc
odpowiedniej zmiennej, ustawiajgc kierunek lub
obracajac sie o wtasciwy kat.
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Rysunek 7. Zegar wyswietla podany czas

Projekt Zegar mozna rozszerzy¢, poprawiajgc
potozenie wskazowki godzinowej. Powinna sie ona
nie tylko przesuwac skokowo co godzine, ale takze
podczas danej godziny o pewien kat, w zalezno-
sci od tego, ile uptyneto minut. Inng modyfikacja
moze by¢ odczytywanie przez ucznia czasu z tarczy
zegara po wylosowaniu potozenia wskazowek.
Mozemy takze przygotowac projekt, w ktorym
wskazowki pokazujg biezgcy czas, korzystajac
z czujnikow aktualna godzina
i aktualna minuta (TR

Rozpoznajemy figury

Bardzo uniwersalnym zadaniem jest podziat dusz-
kow na dwie grupy lub wiecej. Mozemy na przy-
ktad rozpoznawac figury geometryczne, dzieli¢
liczby na dodatnie i ujemne lub parzyste i niepa-
rzyste. Ten sam projekt po niewielkiej modyfika-
cji mozna wykorzystac na lekcji jezyka polskiego
(np. pisanie wyrazdéw z rz i z), przyrody (podziat na
owoce i warzywa, drzewa lisciaste i iglaste itp.) czy
dowolnego innego przedmiotu. Do rozpoznania,
czy przedmioty zostaty prawidtowo podzielone na
grupy, mozna uzyc tta sceny.

Rysunek 8. Losowanie potozenia figury.

Scratch, matematyka i klocki LEGO

Po uruchomieniu projektu za pomoca zielonej
flagi, duszki-figury rozsypujg sie w sposob losowy
w dolnej czesci sceny. Analizujemy z uczniami
skrypt zmieniajgcy potozenie duszkdw, zastanawia-
jac sie wspolnie nad zakresem losowanych wspot-
rzednych. Uczniowie mogg samodzielnie przygoto-
wac tto sceny, wtedy odczytujg za pomoca kursora
myszki, jakie wspotrzedne mogg miec duszki, by
miescic¢ sie w catosci na szarym tle. Zauwazamy,
ze jesli prawidtowo dobralismy zakres losowania,
to wszystkie duszki-figury mogg korzystac z tego
samego skryptu.

Jezel dutvka. koloru - ?. " i

pu;ﬁysl EE

Rysunek 9. Sprawdzanie, czy tréjkat zostat prawidtowo
umieszczony na scenie.

Naszym zadaniem jest przesuniecie myszka figur
do wtasciwej czesci sceny. Nalezy pamigtac, by
wtgczyC¢ opcje mozna przeciggac w odtwarzaczu
dla kazdego duszka-figury. Po nacisnieciu przyci-
sku Sprawdz, zostaje nadany komunikat sprawdz
figury. Kazdy duszek-figura reaguje na komunikat,
sprawdzajac, jakiego koloru tta dotyka. Nastepnie
wypowiada odpowiednio komentarz ,Dobrze” lub

JZle", w zaleznoéci od tego, w jakiej czesci sceny

sie znalazt.

Prostoloty:
| Debrzat |

Trajkaty
; | Dotrzal |
[ omeen E==

L
R 1
{ l:.llohrl.-l. | | Dch.nr-l .

| Dabrzst 1

Rysunek 10. Wybieramy trojkaty i prostokaty.
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tatwo sprawdzi¢, ze proponowane rozwig-
zaie nie jest idealne. Jesli figure umiescimy w taki
sposob, ze dotyka kilku koloréow (nie lezy catkowi-
cie wewnatrz wtasciwej czesci sceny), to rowniez
uzyskamy komentarz ,Dobrze”. Warto sprobowac
z bardziej zaawansowanymi uczniami zmienic
warunki sprawdzane przez duszki, by rozwigzac
ten problem. Projekt mozna urozmaici¢, dodajac
dodatkowe kostiumy dla duszkow. Po kliknieciu
w zielong flage bedzie losowany kostium dla kaz-
dego duszka. Uczen za kazdym razem otrzyma
nowy zestaw figur réznigcych sie ksztattem lub
kolorem od poprzedniego.

Wielokrotnosci liczb

Przygotowujac specjalne kostiumy dla duszkow,
mozemy tworzyc¢ ciekawe projekty i przyspieszac
jednoczesnie proces ich budowania. Jeden ze sce-
nariuszy omawianych na zajeciach w ramach pro-
jektu Warszawa programuje! dotyczy uktadania
wyrazu z poruszajgcych sie po ekranie literek. Aby
mozna byto automatycznie tworzy¢ rozne wyrazy,
niezbedne jest przygotowanie duszka-litery, kto-
rego kostiumy to kolejne litery alfabetu. W stan-
dardowej bibliotece kostiumow Scratcha dostepne
sg jedynie pojedyncze litery, nie ma takze znakow
diakrytycznych potrzebnych do tworzenia stow
w jezyku polskim. Dlatego kostiumy dla duszka
musimy wczesniej samodzielnie przygotowac lub
pobrac z internetu.

Do projektu Wielokrotnosci liczb warto naj-
pierw przygotowac duszka, ktérego kostiumami
bedg kolejne liczby od jeden do stu. Podobne duszki
mozemy pozniej wykorzystac w innych projektach
zwigzanych z liczeniem.

1 2 3 4 5 6B 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
31 32 33 34 35 36 37 32 39 a0
41 42 43 a4 45 a6 a7 48 49 50
51 s2 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 &4 65 66 &7 58 69 7O
17273 75 7% 7778 7 80
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100

—

Rysunek 11. Wielokrotnosci liczby 3.

Dla wzorcowego duszka-liczby definiujemy
zmienng prywatng numer klona, a nastepnie klo-
nujemy go i ustawiamy na wtasciwej pozycji. Ucz-
niowie mogg samodzielnie ustawi¢ sto duszkow,
zaczynajac od pojedynczego wiersza z dziesie-
cioma liczbami, a potem dodajgc druga petle
i tworzac kolejne klony. Wspdlnie tworzymy skrypt
okreslajgcy zachowanie duszkow — kazdy z nich
powinien miec inng wartos¢ zmiennej numer klona
i inny kostium. Jedli dany klon dotyka wskaznika
myszki, traktowany jest jako wybrany przez uzyt-
kownika. Wszystkie pozostate duszki, o humerze
bedacym wielokrotnoscig wybranego, zmieniaja
swoj rozmiar lub dodajg efekt kolor albo jasnosc,
aby sie wyroznic. Reszta klonow stosuje standar-
dowe ustawienia.

Tablice liczb wyswietlanych w projekcie mozna
wykorzystac¢ takze na inne sposoby. Mozemy na
przyktad wrocic do tabliczki mnozenia. Uzytkow-
nik podaje dwie liczby, a klony odpowiadajgce
wynikowi mnozenia zostajg wyroéznione. Starsi
uczniowie mogg sprobowac przygotowac wizua-
lizacje wyszukiwania liczby pierwszej metodga sita
Eratostenesa.

Utamki

W Scratchu mozemy przygotowywac skrypty
pomagajgce uczniom rozumiec¢ utamki zwykte
i dziesietne. Do wizualizacji utamkow zwyktych
mozna wykorzystac bloczki z grupy Pisak. Po otrzy-
maniu informacji o liczniku i mianowniku utamka
duszek rysuje odcinki w dwoch kolorach. Niebie-
ski kolor to nasz utamek, zotty — dopetnienie do
jednosci. Mozemy ilustrowac utamek za pomoca
wycinka kota lub jako dwukolorowy prostokat.

‘ ) i
E s

Rysunek 12. Utamek 7/8.
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Rysowania mozna takze uzyc do przedstawiania
utamkow dziesietnych. Przygotowujemy tto sceny
zawierajgce siatke kwadratow o wymiarach 10 na 10.
Po podaniu wartosci utamka, duszek skacze do
srodka kolejnych kwadratow i w odpowiedniej
czesci z nich rysuje duzg kropke.

0000000000
00000000
' | [

]

Rysunek 13. Utamek 0.18

Oba przedstawione projekty mozna prosto
rozbudowac. Po dodaniu wyswietlania drugiego
utamka zwyktego mozemy porownywac utameki
i wskazywac na przyktad, ktory z nich jest wiekszy.
Siatki kwadratow z drugiego projektu mozna uzy¢
do ilustrowania dodawania lub odejmowania utam-
koéw dziesietnych.

Cyfry i systemy liczbowe

Korzystajac z operacji dzielenia mozemy przygo-
towac projekt, w ktorym duszek ,czyta” kolejne
cyfry podanej przez nas liczby. Potrzebna bedzie
zmienna liczba i bloczki zapytaj oraz odpowiedz do
komunikacji z uzytkownikiem. Wykorzystamy ope-
racje mod — reszta z dzielenia oraz czesc catkowita
z dzielenia. Niestety w srodowisku Scratch nie ma
operacji dzielenia catkowitego. Zamiast tego mozna
skorzystac z funkcji podtoga, ktora dla danej liczby
obcina jej czes¢ utamkowg, zostawiajgc najwieksza
liczbe catkowitg mniejszg lub rowng podanej war-
tosci. Warto zwrocic uwage uczniow na kolejnosc
wyswietlanych cyfr.

W przedstawionym na rysunku 14 skrypcie algo-
rytm mozna takze wykorzysta¢ do przeliczania
z systemu dziesietnego na inny system liczbowy.
Wystarczy zastgpi¢ dzielenie przez dziesiec dziele-
niem przez podstawe tego systemu. Zamiast kazac¢

Scratch, matematyka i klocki LEGO

kiedy kilknleto

b1 R Prosze podacd liczbe fl=T20E ]

ustaw lizba na odpowleds

Rysunek 14. Wyswietlenie kolejnych cyfr liczby.

duszkowi wyswietla¢ kolejne cyfry otrzymanej
liczby, mozna je zapamietac w liscie albo wyswiet-
lic na scenie jako kolejne duszki. Kazdy z dusz-
kow bedzie miat tyle kostiumow, ile jest roznych
cyfr w systemie liczbowym, na ktory przeliczamy.
Dla systemu binarnego bedg to zero i jedynka, dla
systemu trojkowego zero, jedynka i dwojka itd.

1111011

Rysunek 15. Przeliczenie na system dwojkowy.

Prostszym projektem dla uczniow moze byc
przeliczanie z systemu dwdjkowego na dziesietny.
Wystarczy, jesli przygotujg oni tyle duszkow, ile
maksymalnie cyfr moze liczy¢ wyswietlana war-
tos$¢ binarna. Kazdy duszek ma dwa kostiumy —
zero i jedynke. Po kliknieciu w duszka nastepuje
przetaczenie kostiumu. Z duszkami zwigzane sg
zmienne odpowiadajgce potedze liczby 2. Jesli
duszek pierwszy z prawej ma kostium z liczba
zero — to wtasciwa zmienna ma wartosc zero,
jesli kostium z jedynkg — to zmienna ma wartosc¢
jeden. Dla kolejnego duszka zeru odpowiada zero,
a jedynce dwojka. U duszkow nastepnych s to
zero i czworka, zero i 6semka itd. Po kazdej zmianie
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kostiumu dowolnego z duszkow liczona jest suma
wszystkich zmiennych i przypisywana pomocniczej
zmiennej dziesietna.

Uczniowie mogg samodzielnie przygotowac
analogiczny projekt do przeliczania z systemu troj-
kowego na dziesigtny.

Zbuduj z klockéw LEGO i baw si¢
ze Scratchem

3IS a1UazoN | aluezonep

Kazdy z nas w dziecinstwie bawit sie klockami.
Zapewne najbardziej atrakcyjne dla dzieci sg klocki
LEGO. Dzisiaj mozemy potgczy¢ zabawe z progra-
mowaniem, budujac z klockow Lego WeDo rézne
konstrukcje, a nastepnie sterujgc nimi za pomoca
oryginalnego oprogramowania lub specjalnego
rozszerzenia dodawanego do Scratcha. Bazowy
zestaw klockow WeDo 2.0 zawiera ponad 150
elementow, w tym silnik, dwa czujniki oraz jed-
nostke sterujgcg. Oprogramowanie mozna bez-
ptatnie zainstalowac¢ na tabletach, laptopach lub
komputerach stacjonarnych. Jedynym wymaga-
niem jest wyposazenie sprzetu komputerowego
w standard Bluetooth Low Energy. Jesli nie mamy

Ruch B zdarzenia )
I Wygtad l Kontrola
I Dideriak I CEujmniki
I Pisak I Wernizenia
N ban
Uneéirz blok

Dodaj rozszerzania on Scratch.

LEGO WeDo 2.0 v @&

wytace siinik motor
ustaw moc silnika motos na ECRY
sat  molos

set light color o 2
play note {5 for EEP seconds

tilted dowolny

R
g
1

direction to wten sposdy Ty

wbudowanego takiego interfejsu, mozliwe jest pod-
tgczenie go zewnetrznie przez wejscie USB.

Do programu sterujgcego robotami WeDo
dotgczonych jest ponad 20 gotowych scenariuszy
sktadajacych sie z wprowadzenia, opisu budowania
robota krok po kroku oraz krotkiego programu ste-
rujgcego zbudowang konstrukcjg. Programy budu-
jemy z bloczkoéw, podobnie jak w Scratchu Juniorze.
W internecie mozna takze znalez¢ przyktady orygi-
nalnych konstrukcji wymyslonych i zbudowanych
przez uczniow.

W Scratchu istnieje mozliwos¢ dodania roz-
szerzen pozwalajgcych taczyc sie z urzadze-
niami zewnetrznymi, takimi jak PicoBoard, LEGO
WeDo 1.0 i LEGO WeDo 2.0. Wybieramy grupe
Wiecej blokow i naciskamy przycisk Dodaj roz-
szerzenie. Jesli chcemy kierowac robotem WeDo,
musimy jeszcze potaczyc sie z jego jednostka steru-
jaca. Nalezy zainstalowac na komputerze program
Scratch Device Manager, uruchomic go i wtgczy¢
robota. Po wykryciu i sparowaniu robota z kom-
puterem mozemy sterowac jego zachowaniem za
pomocy skryptow tworzonych w Scratchu.

.“. Waryatkio wakardwhii

LEGO WeDo 2.0 Extension Setup e

LEGO WeDo 2.0 Extension Setup
Use these steps to set up the LEGO WeDo 2.0

Mote: LEGO WaDo 2.0 Extension currently works
on computers with Bluetooth LE running Mac
OSX or Windows 10+.

kiedy odlegiofd <

I'm using a Mac computer >
whan tilted dowolny

I'm using a Windows computer >

Rysunek 16. Bloczki sterujgce robotem WeDo i instrukcja podtgczenia go do Scratcha.
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Rysunek 17. Przyktadowe skrypty sterujgce robotem Milo.

Poniewaz zestaw WeDo zawiera tylko jeden
silnik, roboty majg ograniczong mozliwosc¢ ruchu
— mMoga jezdzic tylko do przodu i do tytu, nie potra-
fig jednak skrecac. Istnieje mozliwos¢ dokupienia
i podtgczenia dodatkowego silniczka, co pozwoli
zwiekszy¢ mozliwosci sterowania robotem. Jednak
juz nawet standardowa konstrukcja zalecana do
zbudowania jako pierwsza, tzw. robot Milo, moze
byc¢ wykorzystana do tworzenia ciekawych pro-
jektow. Wystarczy przygotowac dwie plansze, po
ktorych bedzie poruszat sie Milo. Na jednej druku-
jemy lub piszemy cyfre zero, na drugiej zas jedynke.
Otwieramy w Scratchu projekt przeliczajgcy liczby
z systemu dziesietnego na dwojkowy i zapamie-
tujacy wynik w postaci listy. Dodajemy do niego
skrypty sterujgce robotem: po odczytaniu z listy
cyfry zero Milo jedzie na plansze z cyfrg zero,
a nastepnie wraca do wyjsciowej pozycji. Dla cyfry
jeden Milo jedzie w przeciwng strone. Dodatkowo
mozemy zmieniac kolor swiatetka na jednostce
sterujacej.

Scratch, matematyka i klocki LEGO

definjyj ruch ' lle = kierunek

direction to wtamten sposob

set motor

Podsumowanie

Scratch jest ciekawym srodowiskiem i warto z niego
korzystac na lekcji. Uczniowie tatwo ucza sie budo-
wac z bloczkow skrypty, wymyslajg rozne historyjki,
projektujg scene i kostiumy dla duszkow. Nalezy
zwrocic uwage na to, jakie projekty bedziemy two-
rzy¢. Juz samo sterowanie duszkami wprowadza
nas w Swiat matematyki — ustalanie wspotrzed-
nych duszka, wyliczanie kagtoéw obrotu, budowanie
warunkow logicznych. W swoich poszukiwaniach
warto posungc sie jednak dalej i przygotowac bar-
dziej rozbudowane projekty matematyczne. Jesli
mozemy dodatkowo potgczyc sie ze Swiatem
realnym, chociazby poprzez sterowanie robotami,
nauka programowania stanie sie ulubionym zaje-
ciem naszych uczniow, a matematyka przestanie
by¢ strasznym i stresujgcym przedmiotem.

Agnieszka BOROWIECKA jest nauczycielem kon-
sultantem w Osrodku Edukacji Informatycznej i Zasto-
sowan Komputerow w Warszawie.
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Od programowania
wizualnego do tekstowego!

Wstep

Nowa podstawa programowa przedmiotu informa-
tyka ktadzie duzy nacisk na rozwigzywanie problemow
Z pomoca komputera oraz programowanie. Na wczes-
nych etapach edukacyjnych zwykle rozpoczynamy
od programowania wizualnego. Podczas tworzenia
projektu unikamy w ten sposob problemow zwigza-
nych z zawito$ciami sktadni jezyka programowania.
Gdy probujemy potaczyc¢ elementy, ktére do siebie
nie pasujg, mechanizm bloczkow nie pozwala nam na
to. Ponadto szybko uzyskujemy efekt w postaci dzia-
tajgcego projektu i w ten sposob zachecamy uczniow
do kolejnych aktywnosci.

W pewnym momencie nalezy jednak przejs¢ na
programowanie tekstowe. Jezyki tekstowe majg
zwykle wieksze mozliwosci i chocby dlatego warto
zainteresowac sie programowaniem w srodowisku
tekstowym. Trudno tez bedzie podtrzymac zaintere-
sowanie uczniow przez 12 lat, pozostajac wytgcznie
przy programowaniu wizualnym. Komentarz do nowej
podstawy programowej wskazuje jako dobry moment
na rozpoczecie nauki w srodowisku tekstowym VII-VIII
klase zreformowanej szkoty podstawowej. Uczniowie
w tym wieku zaczynajg myslec takze abstrakcyjnie.

Piszgc program w srodowisku tekstowym, musimy
znac sktadnie jezyka i sprawnie postugiwac sie

1 Artykut zostat opracowany na podstawie warsztatdw przygoto-
wanych przez autorow na konferencje Informatyka w Edukacji 2017
w Toruniu oraz artykutu ,Od programowania wizualnego do teksto-
wego” [1].

Maciej BOROWIECKI, Krzysztof CHECHEACZ

klawiatura. Sg to podstawowe problemy, na jakie napo-
tykajg osoby rozpoczynajgce nauke programowania
tekstowego. Pojawiajg sie btedy sktadniowe. Wielu
ucznidéw zniecheca sie i wyraza chec¢ powrotu do
programowania wizualnego. W dalszej czesci artykutu
przedstawiamy propozycje przejscia od programo-
wania wizualnego do tekstowego w sposob tagodny
i akceptowalny dla uczniow. Co wiecej, w ten sposob
pokazujemy, ze najwazniejszy jest sam algorytm roz-
wigzania zadania, a sposob zapisu jest mnigj istotny.

Wykorzystamy narzedzia, ktore umozliwiajg napi-
sanie programu w pewnym jezyku, a nastepnie auto-
matyczne przetozenie kodu na inny jezyk.

Algorytm Euklidesa

W nowej podstawie programowej znajdujemy wiele
odwotan do rdznych algorytmow. W szczegolnosci
uczen na poziomie klas VII-VIII stosuje przy rozwigzy-
waniu problemodw podstawowe algorytmy na liczbach
catkowitych: bada podzielnosc liczb, wyodrebnia cyfry
danej liczby, przedstawia dziatanie algorytmu Eukli-
desa w obu wersjach iteracyjnych (z odejmowaniem
i Z resztg z dzielenia). Zajmijmy sie przyktadowo algo-
rytmem Euklidesa. Umozliwia on wyliczenie najwiek-
szego wspolnego dzielnika dwoch liczb naturalnych.
W najprostszej wersji polega on na tym, ze poki liczby
sg rozne, od wiekszej z nich odejmujemy mniejszg. Gdy
sg robwne, oznacza to, ze otrzymalismy wynik.

Rozwigzanie zapiszmy w jezyku programo-
wania. Na razie nie zastanawiamy sie nad kwestig
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eleganckiego przekazania danych do programu, wro-
cimy do tego pdzniej. Przyktadowe rozwigzanie dla
liczb 180 i 42 w najbardziej popularnym w Polsce sro-
dowisku programowania wizualnego Scratch moze

wygladac nastepujgco:

na EECN
na K21

ustaw 2

ustaw b

powiedz a przez os

Rysunek 1. Algorytm Euklidesa w Scratchu.

Podobnie bedzie ono wyglada¢ w $rodo-
wisku Blockly dostepnym na stronie https://
blockly-demo.appspot.com/static/demos/
code/index.html. Srodowisko to jest jednym
z demonstracyjnych projektow inicjatywy Google
Blockly, w ktorym powstata m.in. szeroko znana
Godzina Kodowania. Podobnie jak w Scratchu
mozemy uzywac jezyka polskiego, mamy elementy
— bloczki, ktore mozemy taczyc, tworzac wtasny
projekt, a nastepnie taki projekt zapisac i uruchomic.

perypisz P wartads | [ §E0)

powiarza) o

wiykonal (o jods

= 8B 0
ez [CIRl worlodd

wrykomay

W T PEChATIYTT (ke

preypesz [ warlosd
| —

b - M- Mo -]
—

wryteukg

Rysunek 2. Algorytm Euklidesa w Google Blockly.

Od programowania wizualnego do tekstowego

W obu przypadkach otrzymujemy wynik 6. Jest on
poprawny — w istocie dzielnikami 180s3 1, 2, 3,4, 5, 6,
9,10, 12, 15, 18, 20, 30, 36, 45, 60, 90 oraz 180, dziel-
nikami42s3 1, 2, 3, 6,7 14, 21 oraz 42 — liczba 6 jest
najwiekszg, ktora wystepuje w obu przypadkach.

W Blockly mamy mozliwos¢ obejrzenia, jak wygla-
datoby rozwigzanie zapisane w kilku innych jezykach.
Wystarczy wybrac jedng z zaktadek.

JavaScript Python PHP Lua Dart XML

Rysunek 3. Wybor jezyka docelowego.

Kilka ostatnich zaktadek daje mozliwosc obejrzenia
kodu w dosc¢ rzadko uzywanych jezykach lub kod jest
mato czytelny. Zajmiemy sie jezykami z dwoch pierw-
szych zaktadek: Python i JavaScript.

Python

Kod w jezyku Python jest krotki i czytelny, nie pozo-
stawia watpliwosci co do sposobu dziatania; ponizej
z pominietymi dwoma pierwszymi wierszami.

a = 188

b = 42

while a != b:
if a » b:
a=a-b
else:
b=b-a

printi{a)

Rysunek 4. Kod w Pythonie wygenerowany automatycznie.

Tak uzyskany kod mozemy skopiowac do srodowi-
ska jezyka Python, najlepiej do nowego (pustego) okna.

[ & “Untitied* - O 4
File Edit Format PRun Options Window Help

a = 180 =]
b = 42
while a != b:
if & b
a=a =%
b=b -=&
princ{a)

Rysunek 5. Kod zrodtowy w Pythonie.

Od razu widac, jak elegancko srodowisko Pythona
koloruje sktadnie — dzieki temu wiemy, ze stowa klu-
czowe wpisane zostaty poprawnie. Po uruchomieniu
programu wynik zostanie wypisany w gtownym oknie.

W
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L&
[ Python 3.4.4 Shen - o =
File Edit Shell Debug Option: Window Help
Pychon 3.4.4 (v3.4.4:737efcadfiasd, Dec 20 2015, 20:20:57) [MSC +v.1600 64 bic (ARMDE4)] on winda ;{
Type "copyright®, "czedita® or "license()}* for more information.
£
=sssssssssssssss RESTART: C:/Users/finstalator/Desktop/sd".py =sssssasmsssasmas
]
s3> |
L6 Cokd

Rysunek 6. Po uruchomieniu programu w Pythonie.

(z) (7) do X5} = a, b

powtarza) 11N

wykonal

() fesll

wykonaj
L=

W przeciwnym razie

Rysunek 7. Kod funkcji w Google Blockly.

Tak wigc, bez znajomosci Pythona, udato sie nam

Lnapisac¢”iuruchomic¢ program w tym jezyku. W sposob

oczywisty, bez wiekszej trudnosci, uczniowie poznali

sktadnig najwazniejszych instrukcji — przypisania warto-
sci, warunkowej, petli, a takze zobaczyli sposob tworze-
nia wyrazen i warunkow logicznych. Warto w tym miej-
scu przeprowadzic dyskusje na temat znaczenia wcie¢

stosowanych w kodzie programu — Python wymusza

ich stosowanie. Jest to sytuacja korzystna i nie rodzi

dyskusji, bo to nie nauczyciel poleca stosowanie wciec,
ale jest to formalny wymaog sktadni jezyka. Uczniowie

uczga sie na podstawie przyktadu, dzieki czemu ich

wiedza bedzie trwalsza i uzyteczniejsza.

W dalszej czesci zaje¢ z uczniami mozna roz-
budowywac program. Na przyktad korzystajgc
z Google Blockly, budujemy funkcje znajdujgca naj-
wiekszy wspolny dzielnik, a sam algorytm Euklidesa
modyfikujemy tak, by zamiast odejmowania uzywat
reszty z dzielenia (rysunek 7). Budowanie funkcji jest
mozliwe w Google Blockly, natomiast w Scratchu
nie ma mozliwosci zwrotu wartosci funkcji.

ERD
przypisz [EBED wartosd

przypisz CIE wartosé

o op B0

reszla z dzielenia

XD preez

CED przez

reszla z dzielenia

Kod otrzymany w Pythonie bedzie zawierat
nowe informacje — o tym, jak wyglada struktura
funkcji i jak zapisywac reszte z dzielenia.

Wywotanie funkcji wymaga uzycia nazewnika
funkcji i podania parametrow wywotania. Efekt jest
identyczny, jak poprzednio.

Warto da¢ uczniom do wykonania inne zadanie
polegajgce na zapisie pewnego algorytmu w wybra-
nym przez siebie jezyku, np. algorytmu wyznaczenia
dzielnikow zadanej liczby naturalnej badz wyodreb-
nienia cyfr danej liczby.

|& *Untitied® = | *
File Edit Format Run Options Window Help
jies wwD(a, B): -~}
while a * b != D3
f a > b:

a=a%b

b=hb % a
return a + b

Ln: 1 Cuh_u!

Rysunek 8. Kod funkcji automatycznie wygenerowany i prze-
niesiony do Pythona.
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Od programowania wizualnego do tekstowego
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Rysunek 9. Wywotanie funkgji.
JavaScript

Sprobujmy teraz skorzystac z kodu JavaScript, ktory
zostat wygenerowany z uzyciem Google Blockly dla
algorytmu Euklidesa:

3IS 21UaZ2N | 3lULZONEeN

Plik Edycja Szukay Widok Format Skiadnia Ustawienia
cHEHB @« b ec|mial

1
by

window.alert(a);

Rysunek 10. Kod w JavaScript wygenerowany automatycznie.

Najprosciej bedzie kod JavaScript zanurzyc
w dokumencie html, a nastepnie tak utworzony

Erewinn &
Bloki JavaScript S| SIDCCTIRE hemly
2 [B<hrml>
var a, b; 3 <head><meta charsec="UTP-8"></head>
4 H<body>
5 [He<script»
a = 188; g
b = 42; .
" . -2 f ipt>
while (a != b) { || e
if (a > b) { = | 5
a=a - b; 2 -/ html>
} else { ) ) )
b=k - a; Rysunek 11. Szablon opisu strony internetowej.

dokument przekazac¢ przegladarce internetowe;j
do zinterpretowania. Dla utworzenia dokumentu
html mozemy uzy¢ programu Notatnik++ z moz-
liwoscig bezposredniego przejscia — uruchomienia
kodu html w przegladarce internetowej. Mozna tez
uzyc systemowego notatnika, ale wowczas niektore
czynnosci beda bardziej ztozone.

Plik  Edycja Szukaj Widek Format Skiadnis Ustawienia Tools Makra  Uruchom  Wieyczki Qkno 7
csHHE R GEEl i acnelax|BE Uruchom.. Fs
el e 3 |  Launch in Firefax Ctrie Alt=Shift+X
3 <1DOCTYPE html> Launch in IE Cel+ Alt=Shifit=1
2 Bl <heal> Launch in Chrome Cel+ At Shift+ R
< | chead><meacs charsacm"JTE-8">< / hand>
4 B<body> Launch in Safan Cirl=Alt+ Shift+ A
5 .’ikacript) Get php help Alt+F1
s Bt Bl Wikipedia Search AltF3
; : ;;_ Open file in another instance Alt+Fd
§ Hwhile (a I=b) { Send via Outlock Ctrl+Alt+Shift=0
9 H ir B
G = s ) { Zrmien skedtfusun polecenie...
11 a=a - b;
12 I elxa {
b=b - a:

=

-1
window.alertc(a)
13 F</facripe>
F</Body>

</ REml S

1 o L

Rysunek 12. Opis strony internetowej po umieszczeniu w nim kodu
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W pierwszym kroku tworzymy szablon opisu
strony internetowej. Utworzony skrypt bedzie dzia-
tac takze wowczas, gdy ograniczymy sie do pigtego
i sicdmego wiersza, ale nie polecamy takiego roz-
wigzania, poniewaz tworzy to zte nawyki dotyczace
budowy plikow opisujgcych strony internetowe.

W miejscu pustego szostego wiersza umiesz-
czamy kod z Google Blockly. Dokument zapisujemy
(to wazne, bo program edycyjny komunikuje sie
z przegladarka, uzywajgc wersji pliku htm! zapisa-
nej na dysku) i przekazujemy przegladarce do zin-
terpretowania, wybierajgc Uruchom i Launch in
(tu-nazwa- przegladarki).

Przegladarka zinterpretuje kod i wypisze wynik.

< Ctj>+v

G0 filey//Ci/Usersy = L

Il

Rysunek 13. Wynik dziatania JavaScript.
Podsumowanie

PrzedstawiliSmy rozwigzanie dotyczace auto-
matycznej zamiany kodu zapisanego w srodowi-
sku programowania wizualnego na kod w jezyku
programowania tekstowego. Pokazuje ono, ze
dosc tatwo mozna zachecic¢ uczniow, nawet tych,
ktorzy przez dtugi czas programowali wizualnie,
do podjecia trudu tworzenia wtasnych programow
Z uzyciem narzedzi programowania tekstowego.
Koncentrujemy sie na rozwigzywanym problemie,
algorytmie. Sktadnia jezyka pozostaje w tle, wpro-
wadzamy tylko te instrukcje, ktore sg potrzebne.
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W poszukiwaniu srodowiska
do nauki programowania —

poza Scratchem?

Programowanie wizualne

W 2017 roku obchodzilismy dziesigte urodziny
Scratcha — $rodowiska, ktore bardzo szybko roz-
powszechnia sie w polskich szkotach, zastepujac
jezyk Logo. Scratch jest sztandarowym przykta-
dem wykorzystania programowania wizualnego.
Pomyst utatwienia nauki programowania poprzez
wizualizacje polecen jezyka i sktadanie programu
z gotowych blokdw nie jest nowy. Juz w latach 90.
poprzedniego wieku byt wykorzystywany w pol-
skich szkotach program ELI Laboratorium Informa-
tyki, w ktorym mozna byto uktadac i uruchamiac
schematy blokowe algorytmow.

[Pl | Algorytm ¢ pywreaniem = LI [ Ohakzieair algoryims
hickive
ELl

o Ghimr algueytm
= UMALGA
e CTVTA kg
= CEYTA) bohons
| WIFLOSPE § ket hokFons
=
uies KOWTEC
164 Proscerds WIELOSP]
B
= 30 WIELOSP bk ko kb
Ty
[ ITESLE bok-bokKon: [STOP]
NP bok

W kat
WIELOSPT hoke=5 kgt buik¥ione
FUZ

Rysunek 1. Paleta klockow i program utozony w ELI.

W tych czasach dominujgcym srodowiskiem
programistycznym w edukacji byt jezyk Logo, a na

1 Artykut zostat opracowany na podstawie warsztatow przygotowa-
nych przez autora na konferencje Informatyka w Edukacji 2017 w To-
runiu oraz artykutu ,Miedzy blokami a kodem programu — w poszuki-
waniu srodowiska do uczenia programowania” [1].

Witold KRANAS

wyzszym poziomie rowniez Pascal. Dokonujgce
sie dzis przejscie na srodowiska wizualne spowo-
dowato, ze trzeba szukac sposobow przeniesienia
nabytych w tych srodowiskach umiejetnosci pro-
gramistycznych do srodowisk programowania teks-
towego wymaganych na egzaminie maturalnym
(C/C++, Java, Python).

Zaczety juz powstawac srodowiska tgczgce
budowanie programu z gotowych blokow i pro-
gramowanie tekstowe. Przedstawie jedno z nich,
App Lab, pozwalajgce na zbudowanie za pomoca
zestawu blokow aplikacji smartfonowej. Utozone
bloki mozna jednym kliknieciem zamieni¢ na kod
programu w JavaScript (i odwrotnie).

App Lab - aplikacja code.org

Od ponad roku code. org, instytucja, ktéra zorga-
nizowata akcje Godzina Kodowania, rozwija wtasne
srodowisko programowania wizualnego o nazwie
App Lab, adresowane do uczniow 13+.

Mozna w nim zaréwno programowac wizual-
nie, korzystajgc z zestawu gotowych blokdw, jak
i tekstowo w jezyku JavaScript oraz jednym kliknie-
ciem przechodzi¢ od blokéw do kodu, i odwrotnie.
Srodowisko jest nastawione na tworzenie prostych
aplikacji na smartfony i tablety. Dziata ono wytacz-
nie w wersji angielskiej. Na gtdwnej stronie jest
obfitos¢ materiatow wprowadzajgcych do korzy-
stania z App Lab, utrzymanych w stylu charakte-
rystycznym dla Godziny Kodowania. Jest wsrod
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Rysunek 2. Gtowna strona srodowiska App Lab (code.org).

nich kurs wprowadzajgcy do programowania (CSP
Unit 3 — Programming), szereg krotkich filmow

demonstrujgcych mozliwosci srodowiska (RESO-
URCES), probki gotowych projektéw (CHALLEN-

GES) oraz rosnacy zaséb filmow edukacyjnych
(VIDEO LIBRARY).

Przejscie do budowania projektu wymaga
zalogowania sie na konto w code.org, to samo,
z ktorego korzystamy w trakcie pracy z Godzing
Kodowania.

Prosty projekt — rysowanie
gwiazdek

W projekcie wykorzystamy gtéwnie zestaw blokow
Turtle, pozwalajacy na korzystanie z grafiki zotwia.
Bedziemy rysowac spiralne gwiazdki w miejscu
klikniecia na ekranie.

LA comtrals I Canvas

Drata
I Cantral Math
§ variavtes [ Functions

Procedura rysujgca gwiazdki w wersji JavaScript
wyglada nastepujgco:

function gwiazda (a, k) {

if (a > 40) {

penUp () ;

return;
}
penDown () ;
moveForward(a) ;
turnRight (k) ;
gwiazda (a+l, k);

Korzysta ona z grafiki zotwia i rekurencji. Ta
mozliwos¢ jest jedng z zalet Srodowiska, gdyz
pozwala na wykorzystanie materiatéw opracowa-
nych w jezyku Logo. Pozostata czesc projektu to
obstuga zdarzen: klikniecia na ekranie oraz kliknie-
cia przycisku ,Czysc”.

o+ Pokad tekst

2 Poprzednia wersje

Rysunek 3. Projekt ,Gwiazdy" w $srodowisku App Lab — widok blokdw.
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W poszukiwaniu srodowiska do nauki programowania — poza Scratchem

hide();

penUp () ;

penWidth (2) ;

penRGB (randomNumber (127, 255),
randomNumber (127, 255),
255));

"click",

randomNumber (0,
onEvent ("buttonl”,
function (event) {
moveTo (160, 240);
penColor ("#140058") ;
dot (300) ;

)

onEvent ("screenl", 'click',

function (event) {
moveTo (event.x, event.y);

gwiazda (1, 179));

prenRGB (randomNumber (127, 255),

(127,255),

randomNumber (0, 255) ) ;

randomNumber (60,

randomNumber

Wazna czescig projektu jest budowanie jego ele-
mentow, takich jak przyciski, wprowadzanie danych,
etykiety, obrazki, pola tekstowe, itp. Odbywa sie to
w zaktadce Project. Nasz projekt zawiera przycisk

Budowane obiekty moga generowac zdarzenia
definiowane w zaktadce EVENTS.

Jedng z istotnych cech srodowiska, pomagajaca
w nauczaniu algorytmiki, jest mozliwosc sledzenia
programu. Dziata ona zarowno w wersji blokowej,
jak i tekstowej. Przed uruchomieniem programu
trzeba jednak przestawic¢ szybkosc¢ jego wykony-
wania z ,zajgca” na ,zotwia”.

Aby uruchomic projekt na smartfonie, wystarczy
przestac do niego link, odebra¢ go na smartfonie
i stukng¢. W petni funkcjonalna aplikacja zostanie
otwarta w przegladarce.

Nauczanie programowania

Nowa podstawa programowa ktadzie nacisk na
programowanie i algorytmike. W klasach VIl i VIII
wskazane jest wprowadzanie tekstowego srodowi-
ska programowania. O ile podstawe dla klas IV-VI
mozna w petni zrealizowac, wykorzystujgc srodo-
wisko wizualne, takie jak Scratch, to w dwdch ostat-
nich klasach szkoty podstawowej powinnismy miec
aplikacje umozliwiajgcg programowanie tekstowe.

App Lab pozwala zaréowno na budowanie pro-
jektu z blokow, jak i wpisywanie kodu programu.

Click on an element or choose it from the dropdown below to edit its prop..

buttoni ¥

Duplicate

Rysunek 4. Zaktadka Project w srodowisku App Lab.
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Rysunek 5. Projekt w App Lab, widok tekstu, sledzenie.

Nie bez znaczenia jest tez mozliwosc korzysta-
nia w srodowisku App Lab z blokow grafiki zotwia.
Czesc¢ nauczycieli przez wiele lat wykorzystywata
W nauczaniu jezyk Logo i w App Lab bedg oni mogli
wykorzystac przynajmniej czes¢ swoich materiatow.
Wreszcie mozliwos¢ uruchomienia stworzonej apli-
kacji na smartfonie moze dodatkowo motywowac
uczniow do pracy w tym srodowisku.

Obsrar robocoy:

panRGE | randomiumnbe
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Czy mozna zaprzyjaznic sie

Zz Pythonem?

Mimo podejmowania wielu wysitkow cztowiekowi
nie udaje sie oswoic¢ wszystkich zwierzat. Istnieje
przekonanie, ze do zwierzat, ktorych nie sposoéb
oswoi¢, nalezg weze. Gad ten jedynie przyzwyczaja
sie do obecnosci cztowieka w swoim otoczeniu.
Mozemy nauczyc sie dba¢ o weza i polubi¢ jego
obecnosg, ale on ze swojej natury zawsze pozosta-
nie dzikim stworzeniem, a wiec w duzym stopniu
nieprzewidywalnym w swoim zachowaniu. Nalezy
pamietac, dla wtasnego dobra i dobra innych ludzi,
ze spotkanie z wezem moze byc niebezpieczne,
szczegolnie, gdy jest on jadowity. Nie o tym jednak
bedziemy rozwazac¢. Opiszemy naszg przygode
z Pythonem - jezykiem programowania, ktérego
nazwa w gruncie rzeczy nie pochodzi od zwierze-
cia — petzajgcego gada. Nie odwotuje sie takze od
potwora znanego z mitologii greckiej. W latach 70.
BBC emitowato serial komediowy zatytutowany
.Monty Python's Flying Circus” — Latajacy Cyrk
Monty Pythona. To wtasnie do tego serialu odnosi
sie nazwa jezyka, za ktérego tworce uznawany jest
Guido van Rossum, holenderski programista.

@ python

Rysunek 1. Logo Pythona.

Wanda JOCHEMCZYK, dr Katarzyna OLEDZKA

Dlaczego Python?

Istnieje wiele réznych jezykdw programowania.
Dlaczego zatem promujemy nauke wtasnie jezyka
Python? Zapytalismy o walory edukacyjne tego
jezyka naszych nauczycieli — uczestnikéw szkole-
nia e-learningowego dotyczgcego programowania
w Pythonie.

e Jegojasnaiprosta sktadnia pozwala skupic sie
na faktycznym problemie i rozwigzaniu zadania.
Uczy on dobrych nawykow, m.in. organizacji
kodu. (p. Marta)

e Czy Python? Poczgtkowe trudnosci z wcie-
ciami mijajg, a po pewnym czasie sg postrze-
gane jako utatwienie. Wtasciwe tez jest poczat-
kowe wprowadzanie grafiki, a nastepnie
algorytmiki. (p. Andrzej)

e Python jest bardzo czesto wykorzystywany do
tworzenia prototypow rozwigzari, bo osigga
sie szybkie efekty w krotkim czasie. Jest to
Jjezyk o bardzo szerokim spektrum zastosowan.
Pewnie ciezko dzis znalezc¢ dziedzine, w ktorej
nie datoby sie go zastosowac. (p. Grzegorz)

e  Python jest jezykiem wymagajgcym bardzo
precyzyjnego zapisu, wazne jest kazde wcie-
cie, dwukropek. Przez to kod jest bardzo kla-
rowny, jasny. Uczen od razu uczy sie struk-
tury petli i widzi, co w tej petli chce zawrzec.
(p. Katarzyna)
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Wanda Jochemczyk, dr Katarzyna Oledzka

| jeszcze jedna wypowiedz dotyczgca nauki
programowania:

«  Rozwigzywanie problemow to nic innego, jak
tworzenie algorytmow. Juz niemowleta tworzg
algorytmy polegajgce na odpowiednio dtugim
darciu dzioba czy wylewaniu tez, zeby uzyskac
wziecie na rece, jedzenie czy suchg pieluche
na... Wowczas jeszcze nie majg swiadomosci,
ze wtasnie wymyslajg algorytm dziatania, zeby
uzyskac zaplanowany efekt, czyli rozwigzac
napotkany problem. (p. Krzysztof)

Warto podkresli¢, ze w Pythonie mogg progra-
mowac zarowno poczatkujacy, nawet uczniowie
szkoty podstawowej, jak i osoby zawodowo zaj-
mujgce sie programowaniem. Ten aspekt moze
zacheci¢ ucznidw do powaznego zajecia sie pro-
gramowaniem. W Pythonie mozna prosto zapisac
wiele algorytmow, a przy wykorzystaniu dostep-
nych bibliotek przygotowac¢ oprogramowanie
dostosowane na naszych potrzeb. Ponadto sprzyja
on zwieztemu zapisowi i wymusza poprawne for-
matowanie kodu poprzez sciste zasady stosowa-
nia wciec¢. Kolejng zaletg edukacyjng jest mozli-
woscC stosowania strukturalnego, obiektowego lub
funkcyjnego stylu programowania. Jako projekt
Open Source jest darmowy, a jego interpretery s
dostepne na wiele systemow operacyjnych, m.in.
Windows, GNU/Linux, MacOS. Jest to bardzo wazne
w edukacji, poniewaz nie promujemy komercyjnych
produktow, ale wprowadzamy uczniow w $Swiat
wolnego oprogramowania. Wkrotce takze bedzie
mozna zdawac¢ egzamin maturalny z informatyki
w tym jezyku.

Python juz w szkole podstawowej

Najmtodszych uczniow wprowadzamy w swiat
programowania, korzystajgc z jezyka wizualnego.
Uczen, tworzac program, nie tyle wpisuje pole-
cenia z klawiatury, co przecigga bloczki. Nie musi
pamiegtac sktadni polecen, ale powinien je rozumiec,
by efektywnie stosowac. W zasadzie nie popetnia
tez btedow sktadniowych. Dlatego dzieci chetnie
zaczynajg nauke programowania od Scratcha lub
miedzynarodowego projektu Godzina Kodowa-
nia. Jednak, gdy chcemy napisac¢ troche dtuzszy
program, okazuje sie, ze bloczki stajg sie pewna

przeszkoda. Kod jest dtugi i mato czytelny, stad
w sposob naturalny rodzi sie potrzeba przejscia
na tekstowy jezyk programowania. Warto jednak
pamietac, ze przejscie to powinno byc¢ tagodne,
a uczniom nalezy stawiac takie zadania, ktore
zachecga ich do pracy, a nie zniecheca do nauki
programowania.

Jak rozpoczac i dlaczego? Proponujemy zaczac
nauke programowania od sterowania obiektem na
ekranie. Po pierwsze, stosujemy proste, a przez
to zrozumiate komendy, zblizone do jezyka natu-
ralnego — idz naprzod o dang liczbe krokow, obrdd
sie o podany kat, podnies pisak itp. Po drugie, postac
zotwia to graficzny symbol, ktory pozwala dziecku
wyobrazi¢ sobie wykonawce algorytmu zapisanego
w jezyku programowania. Po trzecie, rownie wazna,
jak dwa poprzednie aspekty, jest semantyka ope-
racyjna. Uczen widzi efekty dziatania swoich pro-
gramow. Interpretacja kodu powoduje na ekranie
skutek, ktéry moze oceni¢ pod wzgledem zgod-
nosci ze wzorcem. Uczen obserwuje, jak zotw
rysuje, i ocenia, czy wykonuje zadanie prawidtowo.
Moze tez znalez¢ ewentualny btad. Wszystkie te
elementy znajdziemy zarowno w Scratchu — gdy
rysujemy, wykorzystujgc pisak — jak i w projekcie
Godzina Kodowania — sterujac roznymi obiektami,
w Logo, a takze w Pythonie — korzystajgc z modutu
Turtle. Rozszerzamy w ten sposob idee Seymoura
Paperta — programowania grafiki z wykorzystaniem
zOtwia — i zachecamy uczniow zardowno do nauki,
jak i do zabawy.

Sterowanie zétwiem
Do rysowania wykorzystujemy polecenia:

. fd(a) — przesuwa zotwia o podang liczbe
krokow, w zaleznosci od stanu pisaka zotw
rysuje kreske (pisak opuszczony) lub nie rysuje
(pisak podniesiony),

. rt (kat) — obraca zotwia w prawo o podany
kat,

. 1t (kat) — obraca zotwia w lewo o podany kat,

. pu() / pd() - podnosi/ opuszcza pisak.

Podczas tworzenia rysunkow z wykorzystaniem
grafiki zotwia jedng z podstawowych umiejetnosci
jest odnajdywanie elementéw powtarzajgcych sie
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Czy mozna zaprzyajznic sie z Pythonem?
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Rysunek 2. Motyw grecki.

dip]ldip]ld]p

Rysunek 3. Motyw grecki — rysunek konturowy.

i odpowiednie stosowanie instrukgcji iteracji. O ile
przy prostych przyktadach uczniowie radzg sobie
dobrze z zadaniem, przy bardziej skomplikowanych
pojawiaja sie trudnosci. Warto zauwazyc, ze zagad-
nienie iteracji obejmuje zadania, w ktorych wyste-
puje proste powtarzanie, powtarzanie ze zmiennym
elementem oraz zagniezdzone petle.

Przyjrzyjmy sie nastepujgcemu zadaniu. Mamy
napisac funkcje, po wywotaniu ktoérej zostanie nary-
sowany motyw grecki (rysunek 2).

Od czego zaczac¢ rozwigzywanie takiego zada-
nia? Sprobujmy przedstawi¢ rysunek motywu
W sposob bardziej przejrzysty, aby widac byto ryso-
wane elementy.

Nastepnie mozemy narysowac powtarzajgce
sie elementy na pomocniczej kratce, aby doktadnie
zbadac proporcje jednego elementu.

Miejsce, w ktérym widzimy zotwia, jest opty-
malnym miejscem rozpoczecia rysowania. Zotw
powinien rozpoczac¢ i zakonczyc¢ rysowanie w tym
samym miejscu. Warto stosowac taka zasade, gdyz
utatwia to tgczenie elementow.

Rysunek 4. Element powtarzajacy sig, narysowany
na pomocniczej kratce.

from turtle import *
def zawijas (a):
for k in range(2):
1t (90)
fd(1.5%a);1t (90)
for i in range(2):
fd(3*a);1t (90)
for i in range(2):
fd(2*a);1t(90)
for i in range(2):
fd(a);1t (90)
pu();fd(2*a) ;rt (90);
bk (0.5%a) ;rt (90) ;pd ()

Najtrudniejszy fragment rozwigzania jest poza
nami. Zostato narysowanie prostokata i powto-
rzenie 6 razy zdefiniowanego elementu. Motyw
grecki jest rysowany biatym pisakiem na niebieskim
tle, musimy zatem wybra¢ odpowiednig kolejnosc¢
rysowania, aby efekt byt taki, jak na wzorcowym
rysunku. Jako pierwszy narysujemy prostokat zama-
lowany kolorem niebieskim, nastepnie po zmianie
koloru pisaka na biaty narysujemy 6 powtarzajgcych
sie elementow.
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Wanda Jochemczyk, dr Katarzyna Oledzka

def motyw() :
#ustalenie wielkosci
a=10
fillcolor('blue”)
#rysowanie prostokata
begin fill()
for 1 in range(2):

fd(43*a);1t (90);fd(5*a)

end £ill()
#przejscie w odpowiednie miejsce
pu();£fd(4*a);1t (90)
fd(2.5%a);rt (90) ;pd()

pensize (3)

; 1t (90)

pencolor ("white")

#rysowanie 6 elementdw

for 1 in range(6):
zawijas (a)
pu();fd(7*a) ;pd()

Rysowanie ztozonego motywu trwa dtugo. Zotw
wykonuje powoli kazdy ruch. Utatwia to nauke, ale
przeszkadza w testowaniu, zajmuje za duzo czasu.
Warto przyspieszy¢ rysowanie, uruchamiajgc two-
rzenie motywu w pamieci i na koncu wyswietlajgc
go na ekranie za pomocg polecen:

tracer (0) ;motyw () ;update ()

Przyktad catkiem powaznego
problemu algorytmicznego

Przyjrzyjmy sie zadaniu ,Okrggty stot”. Zadanie
nawigzuje do zagadnienia zwanego problemem
Jozefa Flawiusza, a pochodzi z 3. etapu Konkursu
Informatycznego dla gimnazjalistow LOGIA13
(rok szkolny 2012/2013). Konkurs jest rokrocznie
organizowany dla uczniow szkoét wojewddztwa
mazowieckiego (http://logia.oeiizk.waw.pl).
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Rysunek 5. Osoby wstajg kolejno z krzeset o numerach:
3,6,2,751

Przy okragtym stole siedzi h uczestnikow spot-
kania, na krzestach ponumerowanych od 1 do n.
Kolejno co k-ta osoba wstaje i opuszcza spotka-
nie. Zadaniem Antka jest wskazanie osoby, ktéra
pozostanie przy stole jako ostatnia. Pomoz Antkowi
i napisz funkcje ostatni(n, k). Wynikiem funkgcji jest
numer krzesta zajetego przez uczestnika spotkania,
ktory pozostanie przy stole. Parametry n i k moga
przyjmowac wartosci z zakresu od 1 do 100. Przy-
ktad: wynikiem ostatni(7, 3) jest 4.

Nasuwajgcym sie rozwigzaniem jest stworzenie
listy wszystkich uczestnikow i kolejno wykreslanie
0soby opuszczajgcej miejsce. Powstaje pytanie, jak
usuwac osobe, by moc efektywnie wskazac kolejng
do wykreslenia. Jednym z rozwigzan, choc nie jedy-
nym, jest budowanie za kazdym razem nowej listy
uczestnikow tak, by pierwszg czesc stanowita lista
uczestnikow bezposrednio po usunietym, a druga
czesc lista osob do tej, ktorg usuwamy. Doktad-
niej, tak dtugo jak lista zawiera wiecej niz jednego
uczestnika, wykonuj nastepujgce kroki:

e oblicz numer osoby, ktora trzeba usunac (dana
liczba k moze byc¢ wieksza niz dtugosc listy,
wiec stosujemy operacje modulo),

e zbudujliste pocz od pierwszego elementu, do
osoby usuwanej (bez tej osoby),

e zbuduj liste kon 0sOb wystepujgcych bezpo-
Srednio za usuwang,

e potacz obie listy kon i pocz.

Wynikiem jest pierwszy i jedyny element listy.
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def ostatni(n, k):
#tworzenie listy od 1 do n
lista = []
for i in range(l, n+l):
lista.append (i)

#kolejno wstaje jeden uczestnik,

#az zostanie 1

while len(lista) > 1:

#gdy index wiekszy od diugosci

#listy

(k-1) % len(lista)

#tworzymy nowa liste bez numeru

nr =

#usunietego

#1 z poczatkiem na kohcu

pocz = listal:nr]
kon = lista[nr+l:]
lista = kon + pocz

return listal[O0]
#przyktady wywolan
print (ostatni(7,3))
print (ostatni (6,2))

Na komputerze i w chmurze

W jezyku Python mozemy pracowac lokalnie na
komputerze, po wczesniejszej jego instalacji. Warto
dodacg, ze w roznych dystrybucjach Linuksa oraz
MacOS-a Python jest juz zainstalowany z systemem.
Mozemy tez korzysta¢ z serwisow, np. http://
ideone.com lub http://pythontutor.com.
Otwieramy przegladarke internetowg, a nastep-
nie piszemy i uruchamiamy nasz program. W tym
drugim serwisie mozemy napisac skrypt, a nastepnie
go uruchomic i wykonac krok po kroku. Dodatkowo
mamy narzedzie do wizualizacji — mozemy obser-
wowac, jakie sg biezace wartosci zmiennych i jak
sie zmieniajg w czasie. Znajdziemy tam kilkanascie
przyktadow zaimplementowanych podstawowych
algorytmow.

Warto rowniez dodac, ze mamy dostepne rozne
biblioteki i dodatki do tego jezyka. Przyktadem przy-
datnej biblioteki dla ucznidw jest Pygame. Jest ona
przeznaczona do tworzenia gier oraz aplikacji mul-
timedialnych. Mozna tworzy¢ w nim grafike staty-
styczng i dynamiczng, odtwarzac i edytowac dzwieki
czy korzystac¢ z materiatow filmowych. W sieci opub-
likowano wiele programow stworzonych z wykorzy -
staniem biblioteki Pygame, mozna je pobrac iz nich

Czy mozna zaprzyajznic sie z Pythonem?

skorzystac oraz ,podejrzec”, jak zostaty zrobione, by
sie wiele nauczyc. Z kolei rysowac wykresy mozna
z wykorzystaniem biblioteki SageMath (Software for
Algebra and Geometry Experimentation). Jest to
dos¢ rozbudowany pakiet, w ktorym obok wykre-
sow w 2D i 3D mozemy zajmowac sie zagadnieniami
zwigzanymi z réznego typu obliczeniami, rozwig-
zywaniem rownan czy zagadnieniami z dziedziny
kombinatoryki.

Nasze spotkanie z Pythonem

Zblizajac sie do konca, pragniemy podzieli¢ sie
naszym doswiadczeniem uczenia sie i propago-
wania jezyka Python. Zainteresowatysmy sie nim
W czasie udziatu w kursie e-learningowym An Intro-
duction to Interactive Programming in Python pro-
wadzonym przez profesorow z Department of Com-
puter Science Rice University w Houston (USA) na
portalu www . coursera.org. Szkolenie dotyczyto
tworzenia aplikacji interaktywnych w tym jezyku.
Postanowitysmy poszerzy¢ zdobytg wiedze i blizej
zainteresowac sie Pythonem. Potem zaproponowa-
tysmy szkolenia dla nauczycieli i konkurs dla ucz-
niow. Obecnie prowadzimy catg serie szkolen, gtow-
nie w systemie online. Na stroniepython.oeiizk.
edu.pl sg dostepne materiaty pomocnicze wpro-
wadzajgce do programowania w tym jezyku. Cho-
ciaz Python nie jest jedynym jezykiem, w ktorym
mozna stawiac¢ pierwsze kroki w programowaniu,
jest dosc¢ specyficzny i wart poznania. Zachecamy
naszych Czytelnikow, o ile jeszcze tego nie uczynili,
aby rozpoczeli swojg przygode z Pythonem.
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25 lat Polskiej Olimpiady Informatycznej.

Nastepny krok?

Olimpiada Informatyczna (www.oi.edu.pl) jest jedna

z 17 olimpiad przedmiotowych organizowanych

pod egidg Ministerstwa Edukacji Narodowej, ktorych

laureaci i finalisci sg zwolnieni z egzaminu matural-
nego z danego przedmiotu. Pierwsza edycja Olim-
piady Informatycznej miata miejsce w roku szkolnym
1993/1994. W roku szkolnym 2017/2018 Olimpiada
Informatyczna po raz dwudziesty pigty zaoferuje
uczniom zainteresowanym informatykg mozliwosc
sprawdzenia swojej wiedzy i umiejetnosci w zakre-
sie uktadania algorytmow i programowania. Wyniki
laureatéw Olimpiady Informatycznej w rywalizacji
z rowiesnikami z catego swiata sytuujg naszg Olim-
piade wsrod najlepszych krajowych olimpiad przed-
miotowych. Pod wzgledem liczby wszystkich medali
zdobytych w Miedzynarodowej Olimpiadzie Infor-
matycznej (http://www.ioinformatics.org)
Polska ze 105 medalami zajmuje drugie miejsce na
Swiecie po Chinach (115 medali). Na 105 polskich
medali sktada sie 38 medali ztotych, 38 medali
srebrnych i 29 medali brgzowych, co w klasyfikacji
medalowej daje nam czwartg pozycje na swiecie
po Chinach (77 medali ztotych, 26 medali srebr-
nych, 12 medali brgzowych), Rosji (odpowiednio 56,
36, 12) i Stanach Zjednoczonych (46, 34, 15). W tym
artykule pokazuje, ze ten niewatpliwy sukces mto-
dych polskich informatykow nie jest przypadkowy
oraz postaram sie wskazac kierunki dziatan, ktore

L W artykule wykorzystano fragmenty artykutu ,Od szkolnych kon-
kursow programistycznych do sukcesow w zawodzie informatyka”
autorstwa Krzysztof Diksa i Jana Madeya oraz opracowanie ,CM| —
Centrum Mistrzostwa Informatycznego. Catosciowa koncepcja
wzmochnienia polskiej edukacji informatycznej w kierunku zwigkszo-
nego ksztatcenia wybitnych specjalistow” autorstwa Krzysztofa Diksa,
Andrzeja Kisielewicza i Krzysztofa Lorysia.

Prof. dr hab. Krzysztof DIKS

umozliwig wykorzystanie doswiadczen Olimpiady
Informatycznej w powszechnej edukacji uczniow
uzdolnionych informatyczne tak, zeby mozna byto
w petni zrealizowac hasto symbolizujgce cel wszel-
kich przedsiewziec zwigzanych z tg Olimpiada: Infor-
matyka specjalnoscig mtodych Polakow.

Olimpiada Informatyczna zostata powotana przez
Instytut Informatyki Uniwersytetu Wroctawskiego
10 grudnia 1993 roku na podstawie zarzgdzenia nr 28
Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 wrzesnia 1992
roku w sprawie organizacji konkursow i olimpiad
przedmiotowych. W sktad pierwszego Komitetu
Gtownego Olimpiady Informatycznej weszli wybitni
naukowcy, edukatorzy i popularyzatorzy informatyki
oraz przedstawiciele Ministerstwa Edukacji Narodo-
wej odpowiedzialni za edukacje informatyczna:

e  prof. dr hab. Jacek Btazewicz
Politechnika Poznanska

e prof. dr hab. Jan Madey
Uniwersytet Warszawski

e prof. dr hab. Andrzej W. Mostowski
Uniwersytet Gdanski

e prof. dr hab. Wojciech Rytter
Uniwersytet Warszawski

e prof. dr hab. Maciej M. Systo
Uniwersytet Wroctawski

e drhab. inz. Stanistaw Waligorski
Uniwersytet Warszawski

e dr Piotr Chrzastowski-Wachtel
Uniwersytet Warszawski

e dr Andrzej Walat OEIliZK
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e dr Bolestaw Wojdyto UMK
¢ mgr Jerzy Datek MEN
o magr Jerzy Swiecicki MEN
*  Tadeusz Kuran OEIiZK
¢ mgr Krystyna Kominek
II LO im. Stefana Batorego Warszawie

Komitet Gtowny wybrat nastepujgcych czton-
kow prezydium:

¢ przewodniczacy
dr hab. inz. Stanistaw Waligorski
e  zastepca przewodniczacego
prof. dr hab. Maciej Systo
»  sekretarz naukowy dr Andrzej Walat
e  kierownik organizacyjny Tadeusz Kuran
e sekretarz mgr Krystyna Kominek

Siedzibg Olimpiady Informatycznej niezmiennie
od samego poczatku jest Osrodek Edukacji Infor-
matycznej i Zastosowan Komputerow w Warszawie.

Tworcy Olimpiady Informatycznej wykonali
tytaniczng prace — opracowali standardy organi-
zacji i przeprowadzania Olimpiady, ktore w swoich
podstawach obowigzujg do dzis. W przyjetym
regulaminie okreslono nastepujgce cele Olimpiady
Informatycznej:

1. Stworzenie motywacji dla zainteresowania
nauczycieli i uczniow nowymi metodami
informatyki.

2. Rozszerzenie wspotdziatania nauczycieli
akademickich z nauczycielami szkdt w ksztat-
ceniu mtodziezy uzdolnionej.

3. Stymulowanie aktywnosci poznawczej mto-
dziezy informatycznie uzdolnione;.

4. Ksztattowanie umiejetnosci samodziel-
nego zdobywania i rozszerzania wiedzy
informatycznej.

5. Stwarzanie mtodziezy mozliwosci szla-
chetnego wspodtzawodnictwa w rozwijaniu
swoich uzdolnien, a nauczycielom — warun-
kow tworczej pracy z mtodzieza.

6. Wytanianie reprezentacji Rzeczypospoli-
tej Polskiej na Miedzynarodowg Olimpiade
Informatyczna.

Jak juz wspomniatem, Olimpiada Informatyczna
jest konkursem przedmiotowym dla uczniow szkot
srednich, ale mogg w niej startowac takze mtodsi
uczniowie. Zwyciezcy (pierwsza czworka) krajo-
wych konkursow programistycznych reprezentujag
swoje kraje w zawodach Miedzynarodowej Olim-
piady Informatycznej (IOl). Polska Olimpiada Infor-
matyczna sktada sie z trzech etapow. Pierwszy etap
jest etapem szkolnym rozgrywanym na przetomie
pazdziernika i listopada i gromadzi okoto tysigca
uczestnikow. Uczestnicy majg do rozwigzania
zazwyczaj pie¢ zadan i pracujg nad nimi w domu.
Wyniki swojej pracy przesytajg przez Internet orga-
nizatorom do oceny. Do drugiego etapu awansuje
okoto 360 najlepszych zawodnikow z etapu pierw-
szego. Drugi etap jest organizowany w kilku osrod-
kach regionalnych wspotpracujgcych scisle z najlep-
szymi uczelniami informatycznymi w kraju i trwa trzy
dni. Pierwszy dzien jest poswiecony na zapoznanie
sie z warunkami rozgrywania zawodow. W kazdym
z nastepnych dwoch dni uczestnicy majg do samo-
dzielnego rozwigzania 2-3 zadania w trakcie piecio-
godzinnej kontrolowanej sesji. Rozwigzania z catej
Polski sg zbierane centralnie i wszystkie sg oceniane
w takim samym srodowisku i na tych samych testach.
Okoto 80 najlepszych uczestnikow drugiego etapu
awansuje do finatu Olimpiady. Finat jest rozgrywany
w jednym miejscu i trwa piec dni. Trzy dni sg prze-
znaczone na same zawody, a dwa dni na rekreacje
i turystyke. Sposob rozgrywania finatu jest podobny
do tego z etapu drugiego. Czterej najlepsi zawodnicy
z finatu reprezentujg Polske na migdzynarodowych
zawodach informatycznych, w tym Miedzynarodo-
wej Olimpiadzie Informatycznej. Miedzynarodowa
Olimpiada Informatyczna jest rozgrywana latem
kazdego roku i gromadzi najlepszych na swiecie
mtodych informatykow — uczniow szkot srednich.
Pierwsza Miedzynarodowa Olimpiada Informatyczna
miata miejsce w roku 1989. W latach 2006 i 2007
Polacy (odpowiednio) Filip Wolski i Tomek Kulczyriski
zostali absolutnymi zwyciezcami Miedzynarodowej
Olimpiady Informatycznej. Do polskich multimeda-
listow Miedzynarodowej Olimpiady Informatycznej
nalezg: Filip Wolski (4 medale ztote), Andrzej Gasie-
nica-Samek (3 medale ztote, 1 medal srebrny), Marcin
Andrychowicz i Jarostaw Kwiecien (po 3 medale
ztote). Cata czworka znajduje sie w pierwszej dzie-
sigtce multimedalistow Miedzynarodowej Olimpiady
Informatycznej.
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Sukces Olimpiady Informatycznej wynika przede
wszystkim z niezwykle wysokiego poziomu orga-
nizacyjnego i merytorycznego samego konkursu,
ktory petni role nie do przecenienia w wytawianiu
i ksztatceniu uczniow wyjgtkowo uzdolnionych
informatycznie. Uczestnictwo i sukcesy w Olimpia-
dzie wymagajg od uczniow wiedzy i umiejetnosci
wybiegajgcych daleko poza wymagania szkolne.
Minimalnych wymogdw (http://1012017.0rg/
files/ioi-syllabus-2017.pdf) stawianych
uczestnikom Miedzynarodowej Olimpiady Infor-
matycznej nie spetniajg czesto studenci wielu
uczelni informatycznych w kraju. Olimpiada dotyka
jadra informatyki — algorytmiki i programowania —
a wiedza i umiejetnosci zdobyte podczas Olimpiady
nie sg ulotne i dajg niezbedne podwaliny do dalszego
dziedzinowego rozwoju. Jeszcze wazniejsze jest, ze
konkurs ksztatci w mtodych ludziach umiejetnosci,
ktore sg niezbedne w ich pozniejszej aktywnosci
zawodowej: pracowitosc, systematycznosc, samo-
dyscyplina, dociekliwos¢, samodoskonalenie, praca
w zespole, uczciwosc, ambicja, chec konkurowania,
dazenie do sukcesu. Startowanie w Olimpiadzie jest
wyzwaniem intelektualnym dla mtodego cztowieka,
a sukces nobilituje. Z drugiej strony organizatorzy
Olimpiady dbajag o to, zeby uczestnicy mieli okazje
poznac sie i nawigzac bliskie kontakty, ktore pdzniej
mogg zaowocowac w ich zyciu zawodowym.

Na sukces Olimpiady ma takze wptyw Scista
systemowa wspotpraca Ministerstwa Edukacji Naro-
dowej, najlepszych uczelniw kraju (Uniwersytet War-
szawski, Uniwersytet Jagiellonski, Uniwersytet Wroc-
tawski, Uniwersytetim. Mikotaja Kopernika w Toruniu,
Politechnika Biatostocka, Politechnika Gdanska, Poli-
technika Poznanska, Akademia Gorniczo-Hutnicza
w Krakowie, Politechnika Slaska), nauczycieli i firm
IT w wytawianiu uczniéw utalentowanych informa-
tycznie i rozwijaniu ich talentow. Cele te s3 realizo-
wane poprzez umozliwienie uczniom szlachetnej
rywalizacji w rozwigzywaniu zadan informatycz-
nych. Zadania sg przygotowywane zaréwno przez
naukowcow-informatykow o swiatowej renomie,
jak i bytych uczestnikow Olimpiady, osiggajacych
sukcesy w konkursach studenckich. Co wigcej, byli
olimpijczycy aktywnie uczestniczg w pracach Olim-
piady, przygotowujgc wzorcowe rozwigzania zadan
olimpijskich i sg autorami wyrafinowanego oprogra-
mowania olimpijskiego, stuzgcego do automatyzacji

prac przy Olimpiadzie, w szczegolnosci automatycz-
nego sprawdzania rozwigzan zawodnikow.

Olimpiada prowadzi intensywng dziatalnosc edu-
kacyjna. Co roku wydawane sg materiaty poolimpij-
skie, zawierajgce szczegotowq dyskusje na temat
rozwigzan zadan olimpijskich oraz wzorcowe pro-
gramy. Byli olimpijczycy prowadzg portal edukacyjny
dla poczatkujgcych adeptow programowania i algo-
rytmiki (szkopul.edu.pl), dzieki ktéremu nawet
uczniowie z matych miasteczek i wiosek majg szanse
poznawac tajniki ,prawdziwej” informatyki. Finalisci
Olimpiady majg co roku okazje uczestniczy¢ w waka-
cyjnych obozach wypoczynkowo-naukowych, na
ktorych wystuchujg wyktadow przygotowywanych
przez pracownikow naukowych i starszych kolegow.
Moga tez doskonali¢ swoje umiejetnosci algoryt-
miczno-programistyczne, biorgc udziat w praktycz-
nych warsztatach programistycznych.

Wazng role w rozwoju najlepszych odgrywa tez
Krajowy Fundusz na Rzecz Dzieci — organizacja,
ktora statutowo zajmuje sie mtodziezg uzdolniong
(nie tylko informatycznie). Na warsztatach i obozach
Funduszu uczniowie majg szanse poznawac dzie-
dziny informatyki, z ktérymi niekoniecznie musza
zetknac sie, startujgc w konkursach.

Wspotpracownicy Olimpiady sg czesto auto-
rami lub ttumaczami najwazniejszych podreczni-
kow informatycznych, ktore umozliwiajg mtodym
ludziom nauke w jezyku ojczystym.

Pierwszg osobg, ktora moze dostrzec talent
ucznia i skierowac¢ go na wtasciwe drogi rozwoju,
jest jego nauczyciel. Dlatego w ramach Olimpiady
organizowane sg warsztaty olimpijskie dla nauczy-
cieli, podczas ktérych mogg oni zapoznac sie prak-
tycznie ze specyfikg konkurséw informatycznych.

Tak szeroka dziatalno$¢ nie bytaby mozliwa bez
wsparcia finansowego. Dziatalnos¢ Olimpiady Infor-
matycznej jest finansowana zaréwno ze srodkow
publicznych (dotacja Ministerstwa Edukacji Naro-
dowej), jak i srodkdw prywatnych. Ograniczenia
finansowe sg jednak najwiekszg bolgczka w upo-
wszechnianiu i edukacji informatycznej majacej na
celu przyciggniecie wiekszej rzeszy mtodziezy.
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Niemniej wazne dla sukcesu Olimpiady jest to, ze
najlepsi olimpijczycy, zwyciezcy konkurséw progra-
mistycznych, tworzg elite i s wzorcem dla nastep-
nych pokolen. Bycie elitg nobilituje. Sprzyja temu tez
polityka czotowych uczelni w kraju, ktore przyjmuija
finalistow Olimpiady na studia bez postepowania
kwalifikacyjnego.

Podsumowujac, kluczami do sukcesu Olimpiady
Informatycznej sa:

e pasjonaci informatyki zaangazowani w jej pro-
mowanie i organizacje (naukowcy, nauczyciele,
studenci, uczniowie),

e wspierajace instytucje (uczelnie wyzsze, Mini-
sterstwo Edukacji Narodowej, szkoty, Osrodek
Edukacji Informatycznej i Zastosowan Kompu-
terow w Warszawie, firmy informatyczne),

*  bezpieczenstwo finansowe, choc ciggle niedo-
stateczne (MEN, firmy prywatne),

* wysoka jakos¢ (zaréwno przygotowywanych
zadan, jak i organizacyjna).

Podczas zawodow olimpijskich uczniowie
dostajg pewng liczbe zadan do rozwigzania, z kto-
rych kazde sktada sie z krotkiej historyjki przed-
stawiajgcej sytuacje problemowg. Rozwigzaniem
zadania jest zazwyczaj algorytm zapisany w postaci
programu w wybranym przez zawodnika (algoryt-
micznym) jezyku programowania. Najczesciej uzy-
wanym obecnie jezykiem programowania jest C++.
W ostatnich latach obserwuje sie wyrazny spadek
zainteresowania jezykiem programowania Pascal,
nad czym bardzo boleje, poniewaz Pascal jest
doskonatym dydaktycznym jezykiem programowa-
nia — zwartym, ale na tyle bogatym, zeby rozwingc¢
umiejetnosci programowania od najprostszych do
najbardziej wyrafinowanych.

Poprawnie kompilujgce sie programy sg nastep-
nie uruchamiane na nieznanych zawodnikom
testach przygotowanych przez organizatorow. Testy
sg tak dobrane, zeby wykrywaty programy niepo-
prawne i roznicowaty rozwigzania o roznej zto-
zonosci obliczeniowej, przy czym gtownie chodzi
0 ztozonosc¢ czasowgy, a ztozonosc¢ pamieciowa jest
wymuszana przez podane explicite ograniczenia na
wielkos¢ wykorzystywanej przez program pamieci.
W Olimpiadzie liczba punktow otrzymana za zadanie

zalezy od jakosci zaproponowanego algorytmuijego
implementacji.

Przedstawie teraz przyktad zadania olimpijskiego,
zeby Czytelnik mogt sam posmakowac, na czym
polega start w Olimpiadzie Informatycznej. Zadanie
opisane ponizej, autorstwa Piotra Chrzgstowskiego-
-Wachtela, pochodzi z zawodow | stopnia | Olim-

piady Informatycznej.

Zadanie tréjkaty

autor: Piotr Chrzastowski-Wachtel

Dany jest skonczony, co najmnigej trzyelemen-
towy zbior 4 odcinkow o dtugosciach wymiernych.
Chcemy zbadac, czy z kazdych trzech odcinkow
z tego zbioru mozna zbudowac trojkat.

Zestaw danych wejsciowych jest co najmniej trzy-
elementowym ciggiem dtugosci wszystkich odcin-
kow ze zbioru 4 utozonych w jakiejs kolejnosci.
Kazda dtugos¢ odcinka (liczba wymierna) jest zapi-
sana w postaci licznik/mianownik, gdzie licznik oraz
mianownik sg dodatnimi liczbami catkowitymi nie
wiekszymi niz 9999. Kolejne dtugosci w tym ciggu
sg oddzielone odstepem lub pojedynczym znakiem
konca wiersza.

Nalezy otrzymac odpowiedz:

»  TAK, jesli z kazdej trojki odcinkdw mozna zbu-
dowac trojkat.

»  NIE, jesli nie z kazdej trojki odcinkdw mozna
zbudowac trojkat.

»  NONSENS, jesli zestaw danych jest niepoprawny,
to znaczy nie spetnia podanych wyzej warunkow.

Przyktady

Dla zestawu danych wejsciowych:

13/10 1/2 6/511/6 9/7 3/59/7 13/10 9/5 8/5
odpowiedz brzmi NIE, bo na przyktad nie da sie
zbudowac¢ trojkata z odcinkow o dtugosciach: 6/5
3/59/5.

Dla zestawu danych wejsciowych:
1/2 3/52/34/71/14/6
odpowiedz brzmi TAK.

o
[N

exApjeld eiqo(

Meritum 4 (47) 2017

Mazow

viecki Kwartalnik Edukacyjny



(83
N

exApjeld eiqo(

Prof. dr hab. Krzysztof Diks

Dla zestawu danych wejsciowych:
1/23/52/34/714/6

odpowiedz brzmi NONSENS, bo 1 nie jest parg liczb
przedzielonych znakiem /.

Zadanie

Utdz program, ktory kolejno dla kazdego zestawu
danych z pliku TKT.IN generuje wtasciwg odpowiedz:
TAK, NIE albo NONSENS i zapisuje ja w pliku TKT.OUT.

Juz to pierwsze zadanie z zawodow | stopnia | Olim-
piady Informatycznej doskonale charakteryzuje
zadania, z ktorym mierzg sie uczniowie w zawodach
olimpijskich:

¢ kazde zadanie wymaga doktadnej analizy
popartej wiedzg matematyczna,

¢ nie kazdy zaproponowany algorytm jest akcep-
towalny, liczy sie wydajnosc zaproponowanego
rozwigzania,

e potrzebna jest wiedza na temat reprezentacji
danych w komputerze i problemow wynikajg-
cych ze skonczonosci reprezentacji,

¢ na koniec, ale nie mniej wazne — do sukcesu
niezbedna jest sprawnosc¢ w pisaniu programow
na komputerze.

Zachecam Czytelnikow do zmierzenia sie z tym
zadaniem. Podpowiem tylko, ze do otrzymania
odpowiedzi wystarczy jednokrotne przejrzenie
danych wejsciowych.

Sukcesy mtodych polskich algorytmikow i pro-
gramistow w konfrontacji z najlepszymi z catego
Swiata sg niewatpliwe i bezprzyktadne. Laureaci
konkursow i olimpiad w dorostym zyciu odno-
szg swiatowe sukcesy zawodowe jako znakomici
naukowcy, pracownicy firm technologicznych zmie-
niajgcych oblicze swiata lub wtasciciele wtasnych
firm. Mozna smiato powiedziec, ze najlepsi mtodzi
polscy informatycy sg kontynuatorami stynnej przed-
wojennej Polskiej Szkoty Logiczno-Matematycznej
i dwczesnych kryptologow. Stanowig oni dzisiaj
nasze naturalne zasoby intelektualne, na dodatek
unikalne, bo trudne do skopiowania przez inne spo-
teczenstwa. Ten szczegolny kapitat powinien byc
utrzymywany i rozwijany, poniewaz stwarza jedyna
w swoim rodzaju mozliwos¢ zbudowania globalnej

i strategicznej przewagi konkurencyjnej. Wymaga to
jednak podjecia odpowiednich systemowych dzia-
tan. Na prosbe Ministerstwa Cyfryzacji profesorowie
Krzysztof Diks, Krzysztof Lorys$ i Andrzej Kisielewicz
przygotowali catosciowg koncepcje wzmocnienia
polskiej edukacji informatycznej adresowanej do
uczniow uzdolnionych informatycznie i ich rodzi-
cow, nauczycieli, studentow, szkot i uczelni. Istotg
proponowanej koncepcji jest budowa w szkotach,
w Scistej wspotpracy z uczelniami wyzszymi, sieci
warsztatow (koét zainteresowan) o profilu informa-
tycznym, powigzanych z zawodami i konkursami
z zakresu algorytmiki i programowania. Gtownym
zadaniem bytoby wytawianie w catym kraju uczniow
majacych wyjatkowe predyspozycje do informa-
tyki, a w szczegolnosci do rozwigzywania trudnych
problemow algorytmicznych, zintensyfikowane
ksztatcenie takich uczniow, zachecanie do samo-
ksztatcenia, zapewnianie roznorodnych mozliwosci
rozwoju. Proponowane szczegotowe rozwigzania
oparte bytyby na dotychczasowych osiggnieciach
nauczycielii kadry akademickiej odnoszgcych szcze-
golne sukcesy w dziedzinie informatyki, na szerze-
niu i powielaniu dobrych sprawdzonych praktyk,
zapewnianiu wsparcia finansowego i logistycznego
dla dotychczasowych oraz nowych inicjatyw, na
inspirowaniu powstawania nowych weztow takiej
sieci. Szczegdlnie wazng sprawg jest system ksztat-
cenia i wynagradzania nauczycieli angazujgcych sie
w takie przedsiewziecia. Niewielka grupa najlep-
szych nauczycieli w tej dziedzinie korzysta obecnie
ze stypendiow prywatnej Fundacji im. tukasiewicza
(http://lukasiewicz.org.pl), ale system
wynagradzania nauczycieli wymaga zdecydowa-
nego rozszerzenia i ustabilizowania. Powodzenie
projektu wymaga powotania instytucji nadzoru-
jacej funkcjonowanie i rozwoj catego systemu,
z odpowiednim statym budzetem. Szczegoty pro-
pozycji mozna znalez¢ pod adresemmc . bip.gov.
pl/fobjects/download/196905/codi-pdf.
Jestem przekonany, ze realizacja zaproponowanej
koncepcji pozwoli w niedtugim czasie na zbudo-
wanie duzego srodowiska polskich informatykow,
ktorzy nie tylko pomogg w petni zinformatyzowac
nasz kraj, ale takze przyczynia sie do powstania pol-
skiego markowego produktu informatycznego.

Prof. dr hab. Krzysztof DIKS Instytut Informatyki UW,
Komitet Gtowny Olimpiady Informatyczne;.
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Programowanie (nie tylko)

dla artystow

We wspotczesnym cyfrowym swiecie korzysta-
nie z technologii informacyjno-komunikacyjnych
stato sie koniecznoscig. Dotyczy to zarowno zycia
codziennego (programowane telewizory, lodowki,
pralki czy nawet odkurzacze), jak i zawodowego.
Z komputerow muszg obecnie korzystac takze arty-
sci: graficy, projektanci, muzycy. Jednak czy maja
je traktowac jako zwykte narzedzie pracy, takie
jak pedzel lub otowek, czy moze podejs¢ do tego
nieco inaczej?

Cytujac Pavla V. Orlova: ,,3auem xydooicruxy nysrcro
npoepammupogams? Ilouemy nenv3si npocmo 8351mb
u Hapucoeamv om pyku? A umo, pomowion ommerunu?
Heyofce/m y xydoofcnukoe ecmb mamemamuydecKkas
noauxa?” Mue smu BONPOCHL KAAHCYMCA 3amedamelbHblMU
u HanomuHarom xy()ooicmma 6 MOMEHNM NOoA6JIEHU
homoepaghuu, ko2oa xydoocruru cnopunu ¢ homozpaghamu
NpuUMepHo memu xHce C1oedmu, pazee umao cioed d)omomon
ewe ne ovi1o. W wolnym ttumaczeniu mozna to
uja¢: ,Po co artyscie programowanie? Dlaczego
po prostu nie moze wzigC i narysowac czegos
odrecznie? A co, Photoshopa skasowali? Czy arty-
sci znajg logike matematyczng?”. Pytania te wydaja
mi sie cudowne i przypominajg moment pojawienia
sie fotografii, gdy artysci spierali sie z fotografami
w mniej wiecej tych samych stowach, z wyjgtkiem
tego, ze Photoshopa jeszcze nie byto.

Programowanie i artysci to wydawatoby sie dwa
odmienne swiaty. Jednak warto zwrdcic uwage, ze
wszystko zalezy od tego, jakie srodowisko pracy

Agnieszka BOROWIECKA

im zaproponujemy i w jaki sposob beda z niego
korzystac.

W 2001 roku Casey Reas i Benjamin Fry zaczeli
prace nad jezykiem i Srodowiskiem Processing dla
grupy Aesthetics and Computation w Massachusetts
Institute of Technology Media Lab. Korzenie tego
srodowiska tkwig w jezyku DBN (Design by Num-
bers) opracowanym przez profesora Johna Maeda
z MIT. Czym Processing wyrdznia sie wérdd innych
jezykow programowania? Coz, wtasciwie wszyst-
kim. Celem jego powstania miaty by¢ wizualiza-
cja danych, sztuka mediow, sztuka elektroniczna
i nauczanie. Powstat jako narzedzie do uczenia
artystow programowania. Tak naprawde nie two-
rzymy w nim aplikacji, ale serie szkicow (sketch) —
ktore trafiajg do szkicownika (sketchbook), co jest
naturalnym stylem pracy dla artystow. Processing
jest oparty na licencji open source, wzbogacaja
go liczne biblioteki tworzone przez niezaleznych
tworcow i rozszerzajgce znacznie jego mozli-
wosci. Mozemy pracowac, korzystajgc z roznych
systemow operacyjnych (MacOS, Windows, Linux).
Tworzac programy, w tatwy sposob uzyskujemy
konkretne efekty wizualne, podobnie jak pracu-
jgc z grafikg zo6twia w Logo. Mozemy takze roz-
wigzywac skomplikowane problemy, nie tylko dla
artystow.

Jesli w swojej klasie mamy uczniow, ktorzy
pieknie rysuja, projektuja gry lub tworzg komiksy,
sprobujmy wprowadzic ich w Swiat programowania,
korzystajac wtasnie z Processingu.
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Logika dla artystow,
a moze zaczniemy od ,,zwyktej"”
matematyki?

Piszgc programy w Processingu, czy moze raczej
tworzgc szkice, nie unikniemy odrobiny matema-
tyki. Jest to w zasadzie nieuniknione dla kazdego,
kto chce tworzy¢ rysunki nie za pomocg myszki,
ale wydajagc odpowiednie polecenia dla komputera.
Processing, uruchamiajgc program, wyswietla mate
okienko, w ktorym pojawig sie zdefiniowane przez
nas obiekty: punkty, linie, elipsy, trojkaty, czworo-
katy, napisy. Aby cokolwiek pojawito sie na ekranie,
musimy okresli¢ potozenie i wielkos¢ rysowanego
obiektu. Warto najpierw zorientowac sig, ile mamy
miejsca na rysunek i jak okreslamy wspotrzedne
ekranowe.

> X
[0,0]

WV
Y

Domyslnie dostepny do rysowania obszar ma
wymiary 100 na 100 pikseli. Punkt o wspotrzed-
nych (0, 0) znajduje sie w lewym gornym naroz-
niku okna, wspotrzedne x-owe rosng w prawo, zas
wspotrzedne y-owe w dot. Rozmiar okna mozna
zmieni¢ za pomocg polecenia size (). Tworzac
dowolny rysunek, musimy odpowiednio wyliczac
wspotrzedne wierzchotkow rysowanych figur oraz
dba¢ o kolejnosé rysowania obiektow (figury kre-
slone z wypetnionym wnetrzem moga sie zastaniac).
Warto wykorzystac kartke w kratke do zaprojekto-
wania wygladu okna aplikacji, a nastepnie zapro-
gramowac rysunek na komputerze. Tworzac szkice
w Processingu, definiujemy zawsze dwie standar-
do ustalania poczatko-
wych wartosci parametrow oraz draw (), odpowie-

dowe funkcje — setup ()

dzialng za zmiane zawartosci okna aplikacji. Ponizej
prezentujemy przyktad programu rysujgcego dom
z trojkagtnym dachem, dwoma oknami i drzwiami.

void setup ()
{

size (400, 600);
}
void draw ()
{
// dom
rect (50, 250, 300, 300);
// dach
triangle (50, 250, 350, 250,
200, 50);
// drzwi
rect (175, 450, 50, 100);
// okna
rect (85, 300, 90, 90);
rect (230, 300, 90, 90);
}
N\
At
At

Olbrzymig zaletg Processingu jest tatwosc¢ two-
rzenia interakcji z uzytkownikiem. Dostepne s3
specjalne zmienne i funkcje pozwalajgce komu-
nikowac sie z myszka i klawiaturg. Projekt, ktory
chcielibysmy opisac, to prosty edytor graficzny.
Przesuwajgc kursorem myszki po ekranie, bedziemy
tworzy¢ rysunek, do przygotowania ciekawszych
efektow wizualnych wykorzystamy symetrie i funk-
cje matematyczne. Uczniowie, tworzac taki pro-
gram, musza zastanowic sie, jak wylicza¢ wspot-
rzedne odpowiednich punktow w oknie aplikacji,
by uzyskac¢ symetryczne odbicie kreslonych linii
wzgledem srodka okna. Jesli beda chcieli uzalez-
ni¢ sposob rysowania (np. kolor linii, ksztatt pisaka)
od pewnych dodatkowych warunkow, pojawi sie
koniecznos¢ skorzystania z logiki matematycz-
nej i instrukcji warunkowej. Na przyktad budujac
w aplikacji przycisk pozwalajgcy okreslic kolor
pedzla, musimy zbadac potozenie kursora myszki
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wzgledem tego przycisku — czyli zapisac¢ ztozony
warunek, korzystajgc z koniunkcji i alternatywy. Im
bardziej ztozone projekty bedziemy przygotowy-
wac, tym bardziej znajomosc logiki matematycznej
bedzie nam potrzebna.

Projekt Malowanka®

Najprostsza wersja projektu wymaga od nas napi-
sania zaledwie kilku instrukcji. Rysunki bedziemy
tworzy¢ za pomocg pedzla w ksztatcie kota, korzy-
stajgc z poleceniaellipse (). Nalezy podac cztery
liczby okreslajgce wspotrzedne Srodka elipsy oraz
dtugosci jej matej i wielkiej osi. Jesli osie majg taka
samg dtugosc, na ekranie zostanie narysowane
koto. Mozemy skorzysta¢ ze zmiennych systemo-
wychmouseX imouseY, by Srodek rysowanej elipsy
pokrywat sie ze wspotrzednymi kursora myszki.

Za pomocg polecen £ill () i stroke () usta-
lamy kolor wypetnienia i obwaodki elipsy, taki sam
podczas catego dziatania aplikacji. Mozemy takze
zmieni¢ domyslny rozmiar i kolor tta okna aplikacji

— polecenie background ().

void setup ()
{
size (500,
£i11(255);
stroke (255) ;
background (0) ;

500) ;

}

void draw ()

{
30);

ellipse (mouseX, mouseY, 30,

Funkcja draw () jest wywotywana automatycz-
nie 60 razy na sekunde, jesli w tym czasie zmieni

1 Opisany scenariusz zaje¢ pochodzi z projektu Warszawa progra-

muje!, realizowanego od 2016 roku przez OEliZK oraz WCIES.

Programowanie (nie tylko) dla artystow

sie potozenie kursora myszki, to na ekranie zostang
narysowane kolejne elipsy.

Pierwsza wersja aplikacji jest gotowa. Jednak
tatwo mozna zauwazyc jej niedoskonatos¢ — nowe
elipsy sa rysowane przy kazdej zmianie potozenia
kursora myszki, niezaleznie od tego, czy w danym
miejscu chcieliSmy cos narysowac, czy nie. Uzyt-
kownik ma ograniczong kontrole nad powstajgcym
rysunkiem. Lepszym rozwigzaniem bytoby ryso-
wanie nie przy kazdym ruchu kursora myszki, lecz
jedynie wtedy, gdy sobie tego zyczymy — czyli po
wcisnieciu przycisku myszki.

Nalezy wprowadzi¢ dwie zmiany w progra-
mie. Dodajemy nowg funkcje mouseDragged ().
Jest ona wywotywana automatycznie, gdy przy-
trzymamy wcisniety dowolny przycisk myszKki
i zaczniemy przesuwac jej kursor po ekranie.
Instrukcje rysujgca elipse przenosimy z funkcji
draw () do funkcjimouseDragged (). Poprawiony
program wyglada nastepujgco:

void setup ()
{
size (500,
£i11(255);
stroke (255) ;
background (0) ;

500) ;

void draw ()

{

void mouseDragged ()
{

ellipse (mouseX, mouseY, 30, 30);

Tworzenie czarno-biatych rysunkdéw moze sie
szybko znudzi¢. Uzyskane efekty bytyby ciekaw-
sze, gdyby mozna byto zmieniac¢ kolor, grubosc
i ksztatt pedzla. Bardziej energiczny uzytkownik
zauwazy rowniez, ze przy szybszym przemieszcza-
niu kursora myszy pojawiajg sie przerwy w kreslo-
nych liniach — widac¢ wyraznie, w jaki sposdb one
powstajg. Zamiast tego mozemy rysowac tamang,
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wykorzystujgc polecenie line (), a nie stawiac
duzg liczbe kropek poleceniem ellipse (). Kreslagc
linie, bedziemy taczyc¢ punkt wskazywany w danej
chwili przez kursor myszy z poprzednig pozycja
kursora (zmienne systemowe pmouseX i pmouseY) .
Aby kreslone linie byty wyrazniejsze, a punkty
tagczenia tamanej mniej ,kanciaste”, warto zmienic¢
grubosc¢ rysowanych krawedzi, korzystajgc z pole-
cenia strokeWeight (). Mozemy takze usungc
definicje koloru wypetnienia, gdyz nie bedzie juz
nam potrzebna.

void setup ()

{
size (500, 500);
stroke (255);
strokeWeight (10) ;
background (0) ;

}
void draw ()
{
}

void mouseDragged ()

{

line (pmouseX, pmouseY, mouseX, mouseY);

Wprowadzone zmiany znacznie poprawity
jakosc¢ tworzonych rysunkow. W nastepnym kroku
dodamy do aplikacji mozliwos¢ zmiany koloru ryso-
wanych linii. Uzytkownik moze okreslac kolor ryso-
wania, wciskajgc odpowiedni klawisz na klawiaturze
lub klikajgc myszka w wybrany obszar okna projektu.
To drugie rozwigzanie ograniczytoby obszar ryso-
wania przez koniecznosc zdefiniowania na ekranie
palety barw, czyli paska narzedziowego dla uzyt-
kownika aplikacji. W tym celu nalezatoby naryso-
wac kolorowe prostokaty np. w gornej czesci okna
aplikacji. Po kliknieciu w prostokat zmieniany bytby
odpowiednio kolor pedzla. W podobny sposob
mozna doda¢ mozliwos¢ wyboru grubosci kre-
slonych linii. Wykorzystanie palety barw polecamy
dla aplikacji, ktorg chcielibysmy uruchamiac¢ na
urzadzeniach mobilnych — rozwigze to problem
z dostepem do klawiatury ekranowe;j.

Ustalanie koloru rysowania za pomocg kla-
wiatury lub myszki wymaga dodania do projektu
funkcji keyPressed () lubmousePressed () oraz

skorzystania z instrukcji warunkowej. Zamiast tego
proponujemy wprowadzenie automatycznego
okreslania koloru linii. Definiujgc kolor podajemy
zwykle trzy sktadowe RGB - czerwong, zielong
i niebieska. Kazda sktadowa przyjmuje domysl-
nie wartosci z zakresu od 0 do 255. W projekcie
uzaleznimy wartosc sktadowej od wspotrzednych
kursora myszy. Na przyktad sktadowa czerwona
moze zaleze¢ od wspotrzednej x, sktadowa zie-
lona od wspotrzednej y, zas sktadowa niebieska
od odlegtosci miedzy kursorem myszy a srodkiem
okna programu. Do obliczen wykorzystamy funkcje
map () idist (). Pierwsza z nich pozwala przeliczac
wartosci z jednego zakresu na drugi, druga oblicza
odlegtos¢ miedzy dwoma punktami.

Wspotrzedna x-owa kursora myszy moze przyj-
mowac wartosci od zera (lewa krawedz okna apli-
kacji) do szerokosci okna zdefiniowanej w funkcji
setup () (zmienna systemowa width). Musimy
znalez¢ liczbe, jaka odpowiadataby potozeniu
pierwszej wspotrzednej kursora myszki, po przeli-
czeniu na zakres od 0 do 255, czyli wartosci odpo-
wiadajgce sktadowej RGB. Definiujemy pomocnicza
zZmienng red:

float red = map (mouseX, 0, width, 0, 255);

W analogiczny sposdb wyliczamy sktadowa
zielong, tym razem odwotujgc sie do zmiennej
systemowej height, okreslajgcej wysokosc okna
aplikacji:

float green = map (mouseY, 0, height, 0, 255);

Ostatnig sktadowg wyliczamy jako odlegtosc¢
kursora myszki od srodka ekranu:

float blue = dist (mouseX, mouseY,
width / 2, height / 2);

Zmienna blue powinna przyjmowac wartosci
z zakresu od 0 do 255, tymczasem istniejg punkty
w oknie aplikacji, ktérych odlegtos¢ od srodka okna
jest wieksza od 255. Mozemy ponownie skorzystac
z funkcjimap () lub uzy¢ funkcji constrain () do

przyciecia wartosci zmiennej do wtasciwego zakresu.

blue = constrain(blue, 0, 255);

A
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Na podstawie wyliczonych wartosci definiujemy
kolor kreslonych linii:
stroke (red, green, blue);

Mozemy przedyskutowac z uczniami, jaki efekt
spowodujg wprowadzane przez nas zmiany. Warto
definiowac najpierw jedng sktadowg, pozostatym
przypisujac wartosc zero. Pozwoli to zauwazyc, jak
zmiana potozenia kursora myszki wptywa na zmiane
koloru kreslonych linii, zarowno na ich barwe, jak
i jaskrawosc¢. Warto rowniez zastanowic sie, jak
zmieni sie wyglad rysunku, gdy zamienimy rodzaj
wyliczen przypisanych poszczegolnym sktadowym.

Ostatnia wersja programu pozwala uzyskac
naprawde interesujgce efekty. Warto dodac¢ do
projektu dwie nowe funkcjonalnosci — mozliwosc
zapisywania rysunku oraz czyszczenia ekranu bez
koniecznosci ponownego uruchomienia aplikacji.
Znaki wprowadzone za pomoca klawiatury sg prze-
chowywane w zmiennej key. Przyjmijmy, ze nacis-
niecie klawisza z literg c spowoduje wyczyszczenie
ekranu, klawisz s pozwoli zapisa¢ gotowy rysunek
pod podang nazwa.

void keyPressed()
{
if (key =='c') background(0) ;

if (key == 's') saveFrame ('rysunek.png") ;

Wré¢my na chwile do matematyki. ChcielibySmy
dodac do tworzonych rysunkow odbicie lustrzane,

czyli symetrie wzgledem pionowej osi przecho-

dzacej przez srodek okna. Jakie zmiany nalezatoby
wprowadzi¢ w programie? Warto zaczg¢ od dyskusji

DraArarmowanio (nie hdka) Ala arfvctASiny
Frograrmowanie (nie L),/’:'KO; ala artystow

z uczniami, ilustrujgc zachowanie wspotrzednych
punktow w kartezjanskim uktadzie wspotrzednych.
Nastepnie probujemy przeksztatci¢ otrzymane
wzory tak, by pasowaty do rozmiarow okna i poto-
zenia uktadu wspotrzednych w aplikacji tworzonej
w Processingu.

Po wprowadzeniu ostatnich poprawek funkcja
mouseDragged () przyjmie nastepujgca postac:

void mouseDragged ()

{
float red = map (mouseX, 0, width, 0, 255);
float green = map (mouseY, 0, height, 0, 255);
float blue = dist (mouseX, mouseyY,

width / 2, height / 2);

blue = constrain(blue, 0, 255);

blue) ;

line (pmouseX, pmouseY, mouseX, mouseY) ;

stroke (red, green,

line (width - pmouseX, pmouseY,

width - mouseX, mouseY) ;

Opisany projekt pozwala na stopniowe wpro-
wadzanie wielu pojec, tgczy tworzenie interesujgcej
grafiki z nauka pisania programow, rozwija takze
umiejetnosci matematyczne uczniow. Tworzgc pro-
gram, zapisujemy w jezyku formalnym — przy wyko-
rzystaniu metod z matematyki i informatyki — to, co
rozumiemy intuicyjnie. Aplikacja Malowanka moze
stanowi¢ baze do tworzenia wielu interesujgcych
modyfikacji: kreslenia symetrycznych modeli — pro-
jektow naczyn, dodania efektu ,zanikania” rysunku,
dodania kolejnych symetrii oraz mozliwosci wtg-
Czania i wytgczania wybranych funkcjonalnosci za
pomoca klawiatury itd.
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Troche wiecej matematyki

Bawigc sie rysowaniem, mozemy testowac dziata-
nie réznych polecen i wprowadzac skomplikowane
pojecia. Przypusc¢my, ze bedziemy rysowac proste
kwiatki ztozone z zo6ttego srodka i kilku niebieskich
ptatkdw. Do rysowania ptatkow wykorzystamy ite-
racje — petle for. Wyliczenie potozenia kolejnych
ptatkow moze sie wydawac zbyt skomplikowane
dla naszych ucznidw, wymaga bowiem znajomo-
sci funkcji trygonometrycznych, ktore w nowej
podstawie programowej sg wprowadzane dopiero
w liceum. Jednak Processing przychodzi nam
z pomocy. Wystarczy wyliczy¢ potozenie jednego
ptatka, a pozostate zostang narysowane dzieki funk-
Cjirotate ().Zatdézmy, ze srodek kwiatka rysowany
jest w srodku uktadu wspotrzednych. Wykorzystamy
do tego ponizsze dwie instrukcje:

£i11 (250, 250, 0);

ellipse(0, 0, 20, 20);

Przyjelismy, ze srednica kota bedgcego srodkiem
kwiatka wynosi 20. Zastanowmy sie, jak wyliczy¢
wspotrzedne srodka dowolnego ptatka. Najpros-
ciej jest narysowac ptatek, przesuwajac sie wzdtuz
jednej z osi uktadu wspotrzednych o sume promie-
nia srodka kwiatka i promienia ptatka, np.
ellipse (25, 0, 30, 30);

Pozostate ptatki sg tak samo odlegte od srodka
uktadu wspotrzednych, jednak zamiast wylicza¢
ich wspotrzedne wykonamy ,sztuczke” — obro-
cimy caty uktad wspotrzednych o odpowiedni kat,
a nastepnie narysujemy identyczng elipse. Funkcja
rotate () obraca uktad wspotrzednych o podany
kat wyrazony w radianach. Mozemy jednak podac
wartosc kata w stopniach, a nastepnie przeliczy¢ go
za pomoca funkcji radians () . Do rysowania pieciu
ptatkdw moglibysmy uzy¢ nastepujacej petli for:

£i11(0,0,250);
for (int 1i=0;

{

i<5; 1i++4)

rotate (radians (360 / 5));
ellipse (25, 0, 30, 30);

Kwiatek zostanie narysowany, jednak nie be-
dziemy pewni, czy uzyskany efekt jest prawidtowy
— w oknie aplikacji widoczny jest tylko jego frag-
ment. Pamietajmy, ze $rodek uktadu wspotrzed-
nych, bedacy jednoczesnie srodkiem kwiatka, lezy
w goérnym lewym rogu okna aplikacji. W Processingu
jest dostepna takze funkcja translate (), pozwala-
jaca przesunac srodek uktadu wspotrzednych winne
miejsce, np. do punktu wskazywanego przez kursor
myszy. Do naszego programu dodamy jeszcze dwie
funkcje: pushMatrix (), zapamietujgcyg biezgce po-
tozenie uktadu wspotrzednych oraz popMatrix (),
przenoszacg uktad wspotrzednych do zapamieta-
nego potozenia. Dzieki temu mozna na przyktad
dodac do projektu wypisywanie licznika narysowa-
nych kwiatkow bez koniecznosci zastanawiania sie,
w jakim punkcie ekranu powinien byc¢ rysowany.

void setup() {
size (600, 600);
background (#E7F5CD) ;

void draw () {

}

void mousePressed() {

pushMatrix();

translate (mouseX, mouseY) ;

£il11 (250, 250, 0);

ellipse(0, 0, 20,

£i11(0, 0, 250);

for (int 1=0; i<5; i++) {
rotate (radians (360 / 5));
ellipse (25, 0, 30, 30);

20) ;

}
popMatrix () ;

Program mozemy wzbogaci¢ o mozliwosc
rysowania kwiatkow o zmiennej liczbie ptatkow.
Do ustalania liczby ptatkow wykorzystamy funkcje
random (), losujgcy liczbe rzeczywistg z zakresu
od zera do podanej wartosci. Wynik musimy prze-
konwertowac na wartosc¢ catkowitg i zapamietac
w pomocniczej zmiennej. Uzyskang wartosc uzy-
jemy do okreslenia liczby powtorzen petli oraz wyli-
czenia kata, o jaki obracamy uktad wspotrzednych.
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Kazdy rysowany kwiatek moze mie¢ od trzech do
osSmiu ptatkow.

void mousePressed () {
pushMatrix();

translate (mouseX, mouseY);

£il11 (250, 250, 0);
ellipse (0, 0, 20, 20);
£i11(0, 0, 250);

int n = 3 + int (random(6));
for (int i=0; i<n; 1i++) {

rotate (radians (360 / n));
ellipse (25, 0, 30, 30);

}

popMatrix () ;

. '.:.'“-..l
i Rl ¥

Programowanie (nie tylko) dla artystow

Uczniowie mogg eksperymentowac w celu
uzyskania innego ksztattu ptatkéw, dodac losowy
kolor kwiatkow itp. Mozemy takze zastanowic sie,
jak utworzy¢ bukiet kwiatkdw, dorysowujac zielone
todyzki wychodzace z jednego punktu.

Programowanie w szkole

Programowanie nie jest tatwym zagadnieniem
dla uczniodw. Powinnismy sie zastanowic jak ich
zacheci¢ do nauki. Uczac programowania, warto
dobrac¢ wtasciwe przyktady, aby wyjasnic uczniom
sposob dziatania poszczegdlnych instrukcji i roz-
wijac¢ prawidtowe intuicje. Podczas pracy nad pro-
jektem Kwiaty mozemy zwrdcic uwage uczniow
na tatwos$¢ automatyzowania pewnych czynnosci
w celu uzyskania regularnych wzorow. Podobny
efekt bytby bardzo trudny do uzyskania podczas
odrecznego tworzenia grafiki. W obu projektach
warto zauwazyc, ze praca koncepcyjna, planowa-
nie wygladu i dziatania aplikacji jest bardzo wazna
i poswiecamy jej wiecej uwagi niz pracy ,manu-
alnej” — zaprogramowaniu aplikacji. Przejscie od
planu do realizacji jest ptynne, polega bardziej na
sformalizowaniu wiedzy posiadanej intuicyjnie niz
na zapamietywaniu gotowych formutek i instrukcji.

Roéwnie istotnym zagadnieniem jest wtas-
ciwy dobor jezyka programowania i srodowiska,
w ktorym bedziemy pracowac. Zachecamy do
korzystania ze srodowiska Processing, dostep-
nego na rozne systemy operacyjne i umozliwia-
jgcego m.in. tworzenie aplikacji mobilnych dla
systemu Android. Jezyk, jakim sie postugujemy,
to uproszczona wersja Javy. W opisanych pro-
jektach w sposob naturalny wprowadzamy poje-
cie zmiennej, instrukcje warunkowsg, petle oraz
losowosc. Jednak mozliwosci srodowiska sg duzo
wieksze, pozwalajg definiowac proste gry logiczne
i planszowe, symulacje zjawisk czy przygotowy-
wac wygodne narzedzia do podstawowej obrobki
zdjec. Warto takze dodac, ze Processing jest wyko-
rzystywany na kursach dotyczgcych programowa-
nia, oferowanych przez bardzo popularny portal
Akademia Khana.

Agnieszka BOROWIECKA jest nauczycielem kon-
sultantem w Osrodku Edukacji Informatycznej i Zasto-
sowan Komputerow w Warszawie.
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Nauka programowania na iPadzie -

od zera do bohatera.

Programowanie na tablecie lub z robotem —

nie tylko na informatyce

Janusz S. WIERZBICKI

Programowanie najczesciej kojarzy sie ze sleczeniem nad klawiaturg komputera i mozolnym pisaniem

kodu. Niewiele osob wie, ze do nauki podstaw programowania doskonale nadaje sie iPad. Istnieje wiele
aplikacji utatwiajgcych to zadanie — niezaleznie od wieku i stopnia zaawansowania uczniow!

Zgodnie z nowg podstawg nauczania informatyki, elementem powszechnego ksztatcenia staje
sie umiejetnosé programowania. Programowanie jest tu rozumiane znacznie szerzej niz tylko samo
napisanie programu w jezyku programowania. To caty proces, informatyczne podejscie do rozwigzy-
wania problemu: od specyfikacji problemu (okreslenie danych i wynikéw), przez znalezienie i opra-
cowanie rozwigzania, do jego zaprogramowania, przetestowania poprawnosci i ewentualnej korekty
przy uzyciu odpowiednio dobranej aplikacji lub jezyka programowania. Tak rozumiane programo-
wanie jest czescig zajec informatycznych od najmtodszych lat, wptywa na sposob nauczania innych
przedmiotow, stuzy wtasciwemu rozumieniu pojec informatycznych i metod informatyki. Wspomaga
ksztatcenie takich umiejetnosci, jak: logiczne myslenie, precyzyjne prezentowanie mysli i pomystow;
sprzyja dobrej organizacji pracy, buduje kompetencje potrzebne do pracy zespotowej i efektywnej
realizacji projektow. W warunkach szybko zmieniajgcej sie technologii te umiejetnosci sg ponadcza-
sowe, trwalsze niz jakiekolwiek srodowisko programowania czy aplikacje. Umiejetnosci nabyte podczas
programowania sg przydatne na zajeciach z innych przedmiotow, jak i pozniej w roznych zawodach,
niekoniecznie informatycznych. Umozliwiajg przejscie z pozycji cyfrowego konsumenta na pozycje
cyfrowego tworcy oraz przyjecie roli osoby wtadajgcej technologia, a nie tylko korzystajacej z niegj".

“na podstawie:
http://dziennikustaw.gov.pl/du/2017/356/1
skrot adresu: http://patrz.link/NPP

Technologia otacza nas na kazdym kroku. Nieza-
leznie od tego, kim jestesmy i czym sie zajmujemy —
ma wptyw na nasze zycie. Zatem zrozumienie pod-
staw dziatania urzadzen i uruchomionych na nich
aplikacji utatwia nasze funkcjonowanie. Nauczenie
sie programowania w podstawowym zakresie to jak
umiejetnos$¢ komunikowania sie w kolejnym obcym

jezyku. Przydatna tak samo dla mechanika samo-
chodowego, architekta, inzyniera, ksiegowego czy
grafika. Dlatego programowanie jest dzisiaj postrze-
gane jako jedna z kluczowych, bardzo przydatnych
w XXI wieku umiejetnosci i powinna byc ksztatcona
od najmtodszych lat.
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Nauka programowania na iPadzie — od zera do bohatera. Programowanie na tablecie...

Warto zauwazy¢, ze koncepcja uczenia sie pro-
gramowania od najmtodszych lat nie jest nowa.
Juz w ksigzce z 1980 roku Seymour Paper, tworca
dydaktycznego jezyka Logo, pisat: Kazde dziecko
uczy sie mowic. Dlaczego zatem dzieci nie mia-
tyby sie uczyc¢ rozmawiac z komputerem. Chodzi
o to, by to nie komputery ,sterowaty” nami. To my
powinnismy umiec sterowac nimi.

Nalezy podkresli¢, ze nauka programowania
zwigzana jest bezposrednio z ksztatceniem kom-
petencji, ktore dzis uwaza sie za bardzo wazne
dla funkcjonowania w XXI wieku. Nalezg do nich
miedzy innymi:

e rozwigzywanie problemow i podejmowa-
nie decyzji,

e tworcze i krytyczne myslenie,

* komunikacja, wspotpraca, negocjacje,

 wyszukiwanie, selekcja, porzgdkowanie
i ocenianie informacji,

e wykorzystywanie wiedzy w nowych sytu-
acjach,

e integrowanie technologii z ksztatceniem
i wtasnym rozwojem.

Powstaje wiec pytanie, jak uczy¢ programowa-
nia przez zabawe od najwczesniejszych lat? Czy
mozna w tym celu wykorzysta¢ umiejetnosci juz
posiadane przez naszych uczniéw? Dzieci i mto-
dziez postugujg sie w sposodb naturalny urzgdze-
niami mobilnymi z dotykowymi ekranami. Gtownie
w celach rozrywkowych. Warto wiec przyjrzec sie
mozliwosci ich wykorzystania do nauki programo-
wania. Dla iPadow powstato wiele doskonatych
aplikacji — Srodowisk edukacyjnych przeznaczo-
nych do tego celu.

Scratch Jr. dla najmtodszych

Scratch Jr. to przeznaczona dla najmtodszych ucz-
niow wersja bardzo popularnego w ostatnich latach
srodowiska Scratch wykorzystywanego do nauki
programowania. Zostata zaprojektowana specjal-
nie dla ekrandw dotykowych, dlatego doskonale
sprawdza sie na tabletach. Tutaj takze program
uktadamy z bloczkéw (klockdw) przypominaja-
cych puzzle. W odroznieniu od ,starszego brata”
w Scratch Jr. uczniowie nie muszg nawet umiecé
czytaé, poniewaz bloczki opisane sg symbolami
obrazkowymi. Za pomocg stworzonych programow
uczniowie sterujg postaciami na wirtualnej scenie.
W ten sposob mogg uktadac animowane historyjki,
planowac interakcje miedzy bohaterami swojej
opowiesci, a catos¢ wzbogacic¢ efektami dzwieko-
wymi oraz nagrang przez siebie narracjg. Bawigc
sie, poznajg podstawowe instrukcje i konstrukcje
programistyczne (np. petle, instrukcje warunkowe),
ktore sg potrzebne do osiggniecia zaplanowanego
przez nich efektu. Tworzone programy mogg byc¢
wykorzystywane na lekcjach réznych przedmiotow.
Mozliwe jest miedzy innymi budowanie interaktyw-
nych scenek dialogowych, stanowigcych ilustracje
historii z bajek czy wierszy. Dziecko moze rozwijac
Swojg kreatywnosc, tworzac do nich wtasng narra-
cje oraz poszerzac kompetencje zwigzane z wypo-
wiadaniem sie i komunikacjg. W aplikacje wbudo-
wany jest takze edytor graficzny, dzieki ktoremu
uczniowie mogg zaprojektowac¢ wtasng scenerie
lub bohaterow tworzonych historyjek, gier i innych
programow.

W rozpoczeciu pracy z aplikacjg pomagaja
dostepne w niej samouczki wideo — demonstrujgce
krok po kroku, w jaki sposob stworzyc i oprogra-
mowac wtasng interaktywnga historyjke. Mozemy
takze skorzysta¢ z minipodrecznika-przewodnika.

Link do pobrania aplikacji:
https://itunes.apple.com/pl/app/
scratchjr/id8954850867?1=pl&mt=8
Skrot: http://patrz.link/Scratchdr
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Janusz S. Wierzbicki

Rysunek 1. Srodowisko
i : Scratch Jr na iPadzie
e pozwala programowac
r nawet uczniom, ktorzy
2 jeszcze nie potrafig czytac.

Dotychczas korzystanie na iPadzie ze Srodowiska Scratch przeznaczonego dla star-
szych ucznidw byto utrudnione, a wrecz niemozliwe. Dobrg wiadomosc stanowi informa-
cja, ze juz w 2018 roku ma by¢ dostepna nowa wersja Scratch 3.0 opracowana w nowej
technologii, z ktorej bedziemy mogli skorzystac na wszystkich urzgdzeniach! Dzieki temu,
po wprowadzeniu najmtodszych w swiat programowania przy uzyciu Scratch Jr. bedzie
mozliwe przejscie na oferujgca znacznie wieksze mozliwosci wersje Scratch 3.0 — nadal
korzystajac z tabletow! Wszystkie projekty opracowane we wczesniejszej wersji Scratch
2.0 maja poprawnie dziata¢ w nowym wydaniu srodowiska.

Wersje probng srodowiska Scratch 3.0 mozna przetestowac pod adresem:
http://1llk.github.oi/scratch-gui (skrét: http://patrz.link/scratch3)
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Rysunek 2. Dziatajgca wersja prébna Scratch 3.0 w przegladarce na iPadzie.
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Nauka programowania na iPadzie — od zera do bohatera. Programowanie na tablecie...
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Prog ramowanie tekstowe na na wstepie, ze oprocz aplikacji powstato dla nauczy-
tablecie? To mozliwe ze Swift cieli wiele materiatow przydatnych do prowadze-
Playgrounds! nia lekcji (podrecznik, prezentacje, kursy online).

Dostepna jest rowniez ksigzka dla uczniow umozli-
Przygotowane przez Apple srodowisko Swift Playgro-  wiajgca samodzielng prace i nauke wykraczajgca poza
unds do nauki programowania mozna wykorzysta¢ ~ zagadnienia omawiane na lekcjach. Zarowno aplika-
na niemal kazdym etapie edukacji, niezaleznie od cja, jak i wszystkie materiaty dydaktyczne dostepne
stopnia zaawansowania uczniow. Warto zaznaczy¢ sg w wersji elektronicznej bezptatnie!

exApeld eiqoq
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Rysunek 3. Elektroniczne podreczniki dla ucznia i nauczyciela utatwiajg nauke i prowadzenie zaje¢ z wyko-
rzystaniem Switf Playgrounds.

B Savhay memoc 1238 4 B -
Aruilu] Learn to Code

#

[
Learn to Code

Laom serjous oode in & seqdously fun way

Bevond tha
=

Leam to Code 1 [Ger| Leanto Code 2 == Learn to Code 3 Eaal

' * & =0 >

Rysunek 4. Przygotowane zostaty trzy moduty umozliwiajgce poprowadzenie lekcji od podstaw po zaawan-
sowane zagadnienia.
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Adding a New Command

Goal; Combirng move and turn commands to collect the
gam.

This puzzie Is just like the Last one, but this time Byte
newds 1o wem left to reach the gem. You can use the

wmmands from the previous puzzie as well as 8 new
command: turnLaft{ ).

1 Plan the commands you need to make Byte move to
tha gem and collect it

2 Enter your commands in the code area.

3 Run your code.

moveForward()

moveForward( )
turnLef(}
moveFarward( )

moveForward{ )

collectGemi )

Rysunek 5. Jedna z poczatkowych lekcji — nalezy utozy¢ program, ktéry doprowadzi bohatera do miejsca docelo-

wego i pozwoli zebrac¢ (zjes¢?) znajdujacy sie tam skarb.

W aplikacji mozna pobra¢ gotowe scenariusze
lekcji, dzieki ktorym uczymy sie programowania od
podstaw, ale mozemy dojs¢ do zaawansowanego
poziomu wtajemniczenia. Na poczatku — sterujac
postacig w trojwymiarowym swiecie i rozwigzujac
kolejne zadania i tamigtowki. Warto podkreslic, ze
nie ograniczamy sie tylko do tworzenia wtasnych
rozwigzan. Czasem musimy nanies¢ poprawki do
juz istniejacych programow, co bywa znacznie trud-
niejszym wyzwaniem. Stopniowo wprowadzane s3g
nowe polecenia i instrukcje, jak rowniez koniecz-
nos¢ konstruowania wtasnych funkcji.

Do budowy programow wykorzystujemy ko-
mendy jezyka Swift — uzywanego przez profesjo-
nalistow do pisania aplikacji na urzagdzenia z system
iOS oraz MacOS. Dzieki temu w dalszym toku nauki
mozemy tworzy¢ coraz bardziej wyrafinowane apli-
kacje korzystajgc takze z wbudowanych w iPada
czujnikow i urzadzen. Interfejs srodowiska jest
przystosowany do ekranu dotykowego. Program
mozemy budowac, przeciggajac polecenia, podob-
nie jak ma to miejsce np. w Scratchu. Jednoczes-
nie mozemy je wpisac, korzystajgc z odpowiednio

zmodyfikowanej, utatwiajacej to zadanie klawiatury
ekranowej.

W aplikacji znajdziemy wiecej gotowych mate-
riatobw demonstrujgcych mozliwosci srodowiska
oraz gotowe szablony pozwalajgce sterowac roz-
nego rodzaju akcesoriami z poziomu tworzonego
programu — np. robotami Dash & Dot, Sphero
czy klockami Lego Mindstorms EV3. Playgrounds
pozwala takze na tworzenie wtasnych programow
przez uczniow lub szablondw przez nauczyciela.
Pomoga w tym gotowe przyktady, np. do lekcji
matematyki. W ten sposdb mozna bowiem uczyc¢
roznych przedmiotow — uczac jednoczesnie pro-
gramowania lub je wykorzystujac.

Przygotowanymi szablonami, lekcjami i pro-
gramami mozna sie dzieli¢, przesytajac je miedzy
iPadami. Wystac je mozna bezprzewodowo, mailem
lub w wiadomosci. Odbiorca nie tylko bedzie mogt
obejrzec i uruchomic projekt, ale takze wprowadzi¢
w nim zmiany. Co wiecej — wbudowane w aplikacje
narzedzie pozwala na przygotowanie filmow szko-
leniowych utatwiajgcych tworzenie materiatow dla
uczniow lub odpowiadanie na ich pytanial!
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Adding a New Command
MOVeroTNaral |
moveForward( )
@ turnLef|
moveForwardl |
moveForsardl( )

collectGem{)

723 & i}

Rysunek 6. Wbudowana klawiatura ekranowa utatwia wprowadzanie komend, jesli nie chcemy ich przeciggac.

Korzystajgc z Playgrounds, mozna uczy¢ pro-
gramowania w przyjemny, zabawny i wciggajacy
sposob. Jednoczesnie — dzieki dodatkowym mate-
riatom — uczniowie, ktorych zainteresuje progra-
mowanie, mogg samodzielnie rozwija¢ swoje umie-
jetnosci. Dzieki poznawaniu od poczatku jezyka
uzywanego do programowania komercyjnych
aplikacji, gdy osiggng odpowiedni poziom, moga
bez problemu przesigsc sie do profesjonalnego
srodowiska programistycznego Xcode, w ktorym
powstajg aplikacje na komputery Mac oraz dla urza-
dzen z systemem iOS z wykorzystaniem jezyka Swift.

Programowanie robotéw na
tablecie

iPad wspotpracuje z wieloma akcesoriami wspo-
magajagcymi nauke programowania. Jedng z cie-
kawszych propozycji stanowig roboty Dash & Dot.
Przygotowanych zostato takze kilka aplikacji z nimi
wspotpracujgcych — od prostego zdalnego stero-
wania, przez specjalne srodowiska pozwalajgce
zaprogramowac robota takze mtodszym uczniom
nieumiejgcym czytac i przez definiowanie sciezki
ruchu lub okreslanie stanow i akcji do wykonania,
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po pisanie programow w jezyku Blockly — podob-
nym do Scratcha jezyku bloczkowym.

Nawet starsi uczniowie mogg rozpocza¢ od
nauki zdalnego sterowania robotem i poznac w ten
sposob wtasciwosci motoryczne urzadzenia. Na
tym etapie roboty mogg byc¢ wykorzystywane do
nauki dowolnych zagadnien z zakresu nauczania
zintegrowanego. Na przyktad uczniowie moga
wskazywac z uzyciem robota prawidtowe odpo-
wiedzi umieszczone na kartkach roztozonych na
podtodze. Jesli dysponujemy kilkoma robotami —
mozliwe jest rozegranie za ich pomocg meczu lub
przeprowadzenie konkursu, kto w najkrotszy czasie
przeprowadzi robota przez wyklejony na podtodze
labirynt. Pozwala to zaobserwowac uczniom wiele
ciekawych wtasciwosci — np. tatwiej i precyzyjniej
steruje sie robotem przy mniejszej predkosci. Pre-
cyzja sterowania zalezy takze od rodzaju podtoza
(dywan, linoleum, lakierowana deska lub kafelki).

W dalszym toku nauki robot moze by¢ pro-
gramowany przez ucznidéw na rozne sposoby. Od
bardzo prostego, szczegolnie dla najmtodszych,
rysowania drogi, ktorg ma pokonac urzadzenie,

poprzez zdefiniowanie kolejnych akcji tworzac
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Are you ready
to program 7

Rysunek 7. Aplikacja GO!, bedaca zdalnym sterowaniem, pozwala pozna¢ wtasnosci motoryczne
robota, a takze sprawdzic, jak dziatajg poszczegodlne funkcje: diody, gtosnik czy sterowanie gtowa.

specjalny diagram z dostepnych elementoéw, po
uzycie zmodyfikowanej wersji programowania
w Blockly, gdzie komendy majg postac bloczkow
przypominajacych te znane ze srodowiska Scratch.
Mozna takze skorzystac ze Switf Playgrounds,

w ktorym zamieszczono odpowiednie szablony
z instrukcjami umozliwiajgcymi nie tylko stero-
wanie robotem, ale wykorzystanie jego czujni-
kow — podobnie jak ma to miejsce w natywnych
aplikacjach!

Rysunek 8. Aplikacja Path pozwala zaprogramowac robota przez naszkicowanie drogi, ktorg ma
pokonac i umieszczenie na niej dodatkowych polecen (np. zatrzymaj sie na jakis czas, zmien kolor
drogi czy wydaj dzwiek).
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Nauka programowania na iPadzie — od zera do bohatera. Programowanie na tablecie...
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Animation

Rysunek 9. Aplikacja Wonder pozwala zaprogramowac robota przez okreslenie standw oraz warunkéw przejscia miedzy
nimi (np. po uruchomieniu programu, czekaj na klasniecie dtonmi, a nastepnie zapal na czerwono diody w uszach, nastep-
nie odczekaj 2 sekundy i przejedz 20 centymetréw do przodu).

‘ {.f-"'._ =

Lighit

Rysunek 10. Robota mozna programowac takze w aplikacji Blockly, bardzo podobnej do popularnego Scratcha — program
tworzymy za pomoca bloczkow.
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Janusz S. Wierzbicki

Robot wyposazony jest w czujniki wykrywajgce
przeszkode przed nim lub za nim. Dysponuje takze
mikrofonem i gtosnikiem oraz kilkoma przyciskami.
Dzieki nim moze odtwarza¢ nagrane wczesniej
dzwieki lub reagowac na dzwieki wydawana przez
otoczenia — np. klasniecie. Ma takze kolorowe
diody z przodu korpusu oraz w ,uszach” — mozemy
zaprogramowac ich kolor, czestotliwosc i sposob
jego zmiany. Biate diody umieszczone z przodu

.gtowy” pozwalajg zmienia¢ wyraz ,twarzy”. Dzieki

mozliwosci ich programowania mozemy wyrazac
emocje — usmiech na twarzy, mruganie okiem.
Mozliwe jest takze obracanie i kiwanie gtowa.
Dotaczenie do gtowy odpowiednich akcesoriow
pozwala m.in. zamieni¢ robota w wyrzutnie pite-
czek lub odegra¢ muzyke na cymbatkach. Wszystko
przez zaprogramowanie ruchow gtowy. Dostepne
sg rowniez interfejsy umozliwiajgce zbudowanie
wtasnych elementow z klockéw zgodnych z Lego
i ich zamontowanie na robocie. Dzieki czujni-
kom i mozliwosci zastosowania wielu akcesoriow
mozemy wykorzystac¢ robota nie tylko na lekcjach
informatyki. Odpowiednio napisany program
pozwoli robotom np.: odegra¢ przedstawienie
teatralne na jezyku polskim, scenke dialogowg po
angielsku, zagra¢ w kosza lub wzig¢ udziat w ima-
ginowanej akcji ratunkowej (muszac oming¢ prze-
szkody, przejsc przez labirynt i dotrzec¢ do ,potrze-
bujgcego pomocy” pluszaka). Pomysty na programy
ogranicza tylko wyobraznia uczniow i nauczycieli.

Sterowanie robotem przy uzyciu programu
pozwala przenie$¢ zagadnienia ze sSwiata wirtual-
nego do rzeczywistego. Uczniowie szybko moga
sie przekonac, ze znacznie tatwiej jest poprowadzic
postac (duszka) po obwodzie kwadratu na ekranie
monitora (np. w srodowisku Scratch) niz stracic
robotem kregle rozstawione na wierzchotkach
kwadratu wyznaczonego na podtodze. By napisac
odpowiedni program, bedg musieli zmierzy¢ bok
kwadratu, a potem dobra¢ odpowiednio para-
metry predkosci, odlegtosci w programie robota
odpowiednio do powierzchni, po ktorej bedzie sie
poruszat. Przekonajg sig, ze rzeczywista odlegtosc
czy zaplanowany obrot mogg byc¢ nieco inne w rze-
czywistosci, w zaleznosci od panujgcych warunkow
lub napotkanych przeszkod, w stosunku do okreslo-
nej w programie, a sam program bedzie wymagat
naniesienia poprawek.

Przed bardziej zaawansowanymi uczniami
mamy mozliwosc¢ stawiania coraz ciekawszych
wyzwan. Np. napisanie prostego programu symu-
lujgcego poruszanie sie robota w sposob podobny
do automatycznych odkurzaczy — a tym samym
omijanie napotkanych przeszkod i ,odkurzenie”
catej powierzchni. Pomystowos¢ uczniow wobec
napotykanych podczas eksperymentowania prob-
lemow niejednokrotnie moze nas zaskoczyc, a ich
przygotowac do nieszablonowego, bardziej kre-
atywnego podejscia do rozwigzywania zadan.
Innym pomystem (dla starszych uczniow) moze
by¢ napisanie programu pozwalajgcego robotowi
pokonac¢ dowolny, zbudowany przez innych ucz-
niow (np. z pustych kartonow) labirynt. Dla mniej
zaawansowanych mtodszych uczniow zadanie
moze stanowi¢ napisanie programu na podstawie
mapy labiryntu wykonanej w odpowiedniej skali
i wyprobowanie go w rzeczywistym, zbudowa-
nym na jej podstawie labiryncie. Potgczymy w ten
sposob w jednym projekcie koniecznos¢ wykorzy -
stania umiejetnosci z zakresu roznych przedmiotow
szkolnych (matematyka, geografia/przyroda).

Do poprowadzenia ciekawych lekcji wystar-
czy nawet jeden robot, choc¢ przydatoby sie kilka
(np. jeden na czterech ucznidw). Program mozna
pisa¢ bowiem bez dostepu do urzgdzenia, a nastep-
nie po podtaczeniu go — wyprobowac. Uczy to
takze skrupulatnosci, przewidywania roznych
sytuacji, a nie tylko eksperymentowania na zasa-
dzie ,moze sie uda” — ktore, choc takze wazne, nie
zastgpi myslenia.

Inne mozliwosci wykorzystania
iPadéw do nauki programowania

Warto podkresli¢, ze istnieje wiele aplikacji, dzieki
ktorym mozemy wykorzystac tablet na wyzszych
etapach edukacji do uczenia bardziej zaawansowa-
nych algorytmow i tradycyjnych jezykow progra-
mowania, takich jak C/C++, Python, Java. W sklepie
App Store mozna spedzi¢ wiele czasu, poszukujgc
odpowiednich rozwigzan i zawsze dopasowac je
do okreslonych celow i potrzeb.

Janusz Stanistaw WIERZBICKI jest specjalista
ds. merytorycznych w Osrodku Edukacji Informatycz-
nej i Zastosowan Komputerow w Warszawie.
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Programowanie na
specjalne zamowienie

Uczenie podstaw programowania we wspotczes-
nym swiecie jest wazne, bez wzgledu na to, co
dzieci chca robi¢ w przysztosci. Programowanie
bowiem uczy kreatywnosci, logicznego myslenia,
rozwigzywania problemow, korygowania btednych
decyzji i wytrwatosci.

Czy programowanie mozliwe jest
w szkole specjalnej?

Oczywiscie, ze tak! Uczniowie z niepetnosprawnos-
cig intelektualng moga, potrafig i powinni réowniez
programowac. Nalezy jednak tak zorganizowac
zajecia, aby dziecko mogto kazdorazowo odniesc
sukces. Nalezy przede wszystkim dobrac takie
narzedzia i metody nauczania, aby poprzez zabawe
dziecko rozwijato swojg kreatywnosc i nabywato
nowe umiejetnosci.

Nalezy wzig¢ pod uwage, ze dzieci niepetno-
sprawne intelektualnie majg deficyty w zakresie
logicznego myslenia, orientacji przestrzennej i nie
potrafig abstrahowac, co utrudnia z pewnoscia
nauke programowania.

W tym roku nasza szkota — Zespot Szkot Specjal-
nych w Kowanowku — brata udziat w pilotazowym
programie nauki programowania. Na naszych zaje-
ciach edukacyjnych, a takze dodatkowych, prowa-
dzonych w ramach programu, zachecatysmy ucz-
niow do tworczej aktywnosci, pokazujgc im, ze nie
trzeba byc¢ tylko odbiorcg cyfrowej rzeczywistosci,
ale mozna jg rowniez wspottworzyc.

Zyta CZECHOWSKA, Jolanta MAJKOWSKA

Na podstawie naszych obserwacji uwazamy,
ze umiejetnosc programowania przynosi wiele
korzysci uczniom niepetnosprawnym intelektual-
nie. Wyposaza ich w wazne sprawnosci zyciowe,
takie jak planowanie, przewidywanie tego, co sie
wydarzy, wdraza do samooceny, poza tym ksztatci
kompetencje spoteczne, uczy zasad dobrej wspot-
pracy, efektywnego rozwigzywania zadan w grupie.
Rozwija logiczne myslenie, orientacje przestrzenna
i wdraza do wielozmystowego podejscia do prob-
lemu i zadania.

W ostatnim czasie w naszej szkole pojawity sie
mate sympatyczne urzadzenia — robociki Ozoboty.
Wielu uczniow podczas zaje¢ edukacyjnych, rewa-
lidacyjnych, dodatkowych, swietlicowych, a takze
na zajeciach komputerowych miato okazje poznac
ich dziatanie. Wszyscy uczniowie, bez wyjatku, byli
zachwyceni mozliwoscig pracy z tak atrakcyjnymi
urzadzeniami.

Dla nas jednak byta to kolejna okazja do tego,
aby zaobserwowac, z jakimi dysfunkcjami i defi-
cytami borykajg sie nasi uczniowie. Mamy peten
obraz obserwacji, poniewaz w zajeciach brali udziat
uczniowie na wszystkich etapach edukacyjnych
i z roznymi niepetnosprawnosciami intelektualnymi.
Wiemy juz, jak wykorzystac roboty do terapii zabu-
rzen oraz wyrownywania roznych deficytow. Jak
mozna zatem wykorzystac roboty w naszej pracy
— pedagogow specjalnych? Jakie umiejetnosci
ucznidw pomogg nam rozwingc, jakie zaburzenia
zminimalizowac?
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Zyta Czechowska, Jolanta Majkowska

¢ budowanie motywacji do pracy

Uczniowie ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi
borykajg sie z obnizong motywacja. Szczegolnie
widoczne jest to u dzieci z autyzmem. Warto i trzeba
zatem podejmowac takie dziatania, ktore nie tylko
wzmochig, ale takze wyksztatcg wtasciwg moty-
wacje do pracy. Ozoboty sg atrakcyjne, bo nie sg
dostepne dla kazdego, a mimo ze s3 mate, potrafig
wiele, poruszajg sie, przy okazji zmieniajgc kolory
migajacych swiatetek, co dostarcza dodatkowych
bodzcow percepcyjnych.

¢ wykorzystanie jako wzmocnienie w pracy
z dzie¢mi z autyzmem — nagrody

W pracy z dziecmi ze specjalnymi potrzebami edu-
kacyjnymi, szczegolnie z dzie¢mi z autyzmem bazu-
jemy na pozytywnych wzmocnieniach. Na poczatku
sg to wzmocnienia pierwotne — biologiczne, czyli
jedzenie i picie, a nastepnie wtorne, takie jak
zetony, znaczki, naklejki. Socjalne, czyli przytulenia,
pochwaty, i stymulujgce, czyli np. zabawki. Do tych
ostatnich mozemy zaliczy¢ wtasnie roboty. Dzieci
nie majg do nich statego dostepu, sg one bardzo
atrakcyjne, niezwykle angazujgce, zatem mozemy
je wykorzystac do pracy terapeutycznej. Robot nie
musi by¢ celem samym w sobie, ale sposobem doj-
scia do niego.

¢ przetamywanie barier emocjonalnych,
komunikacyjnych, spotecznych

U dzieci z autyzmem bardzo czesto widoczny
jest brak intencji komunikacyjnej, zainteresowania
ludzmi i ignorowanie ich obecnosci. Bardzo rzadko
dzieci te inicjujg kontakt z innymi osobami, a jesli juz
tak sie stanie, kontakt wzrokowy jest bardzo ogra-
niczony. Nie potrafig niestety uczestniczy¢ w inter-
akcji na przemian ze swoim partnerem. Charak-
terystyczny dla dzieci z autyzmem jest takze brak
zainteresowania rowiesnikami, zabawkami, przed-
miotami znajdujgcymi sie w zasiegu. Problemem jest
rowniez to, ze na 0ogot nie podejmujg zadnej wspol-
nej aktywnosci, nie rozumiejg prostych zasad gier
i zabaw. Bawig sie same, zaabsorbowane przedmio-
tami, ktorymi bawig sie na co dzien. Bardzo czesto
jest to zabawa niewnoszaca nic do rozwoju, a prze-
radzajgca sie czesto w stereotypowe zachowania.

Ozoboty moga naszym zdaniem pomoc w prze-
tamywaniu tych dysfunkcji i uzupetnianiu wspo-
mnianych powyzej deficytow, poniewaz nie ingerujg
w Swiat dziecka ze spektrum autyzmu, sg atrakcyjne,
efekty pracy sg widoczne natychmiasti — co wazne
— s3 atrakcyjne dla dziecka. Czesto dzieci, widzac,
jak zostaty sprawcami ruchow robotow, podejmuja
kolejne proby ich ,ozywienia” i wprawiania w ruch,
otwierajac sie tym samym na wspotprace z innymi
i nawigzywanie wtasciwych relacji. Pokazujg efekty
swojej pracy i chetnie obserwujg innych.

e korygowanie zaburzen zwigzanych
z orientacja przestrzenng i wtasciwym
rozmieszczeniem tekstu czy obrazu
W zeszycie, na ptaszczyznie kartki

Duzym problemem dzieci ze specjalnymi potrze-
bami sa zaburzenia orientacji przestrzennej, nie-
umiejetnosc okreslania kierunkéw. Bardzo czesto
tych zasad po prostu nie rozumiegjg, nie zapamietuja
i nie wdrazajg ich w zycie. Widoczne jest to szcze-
golnie w zapisie tekstu czy umieszczaniu rysunkow
na przestrzeni kartki w zeszycie. Nasi uczniowie,
mimo ze majg do dyspozycji catg wolng przestrzen,
najczesciej swoj tekst czy obraz umieszczajg w rogu
kartki, kumulujgc wszystko w jednym miejscu.
Programowanie trasy robotow wymusza na nich
koniecznos¢ zmiany tych dysfunkcji, poniewaz juz
w trakcie pracy przekonujg sie, ze zle rozrysowana
trasa (zbyt blisko brzegu kartki) sprawi, ze Ozobot
nie pojedzie lub zle odczyta informacje. Majac to
na uwadze, maksymalnie skupiajg sie na tym, aby
wyrysowac jego trase na srodku kartki, by droga
byta wtasciwej szerokoscii precyzyjnie zamalowana.

¢ niwelowanie dysfunkcji manualnych
motoryki matej

Aby wtasciwe wyrysowac trase robota, trzeba wcie-
li¢ kilka waznych zasad. Musi by¢ ona wyrysowana
precyzyjnie, nie moze byc¢ zbyt cienka i zbyt gruba.
Zarowno kontury drogi, jak i kody muszg byc¢ doktad-
nie zamalowane. Trzeba uzy¢ wtasciwych kolorow.
To powoduje, ze dzieci maksymalnie skupiajg sie na
zadaniu, starajac sie precyzyjnie narysowac trase,
przy okazji uzywajgc wtasciwych kodow, koloréw
i usprawniajgc motoryke mata.
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Programowanie na specjalne zamowienie

Rysunek 1. Uczniowie klasy 1 gimnazjum przygotowali plakat ,Wedrowki Ozobotow po konty-
nentach’, na ktorym zaplanowali trase robota i zaprogramowali jego aktywnosc¢. Poruszajacy sie
po elipsie Ozobot wykonywat wskazane czynnosci, np. obracat sie wokot wtasnej osi, wjezdzat
do kontynentu i zawracat.

¢ ¢wiczenia logicznego i abstrakcyjnego
myslenia

Dzieci ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi
majg ograniczone mozliwosci poznawcze, trudnosc
stanowig dla nich tresci o charakterze abstrakcyjnym,
wymagajgce logicznego myslenia, wyciggania wnio-
skow, abstrahowania i samodzielnych rozwigzan.
Praca z Ozobotami nad planowaniem i programo-
waniem ich trasy i aktywnosci z pewnoscig sprawi,
ze dzieci beda te deficyty chetniej wyrownywac. Co
bardzo wazne, efekt ich pracy bedzie mozliwy do
zaobserwowania i natychmiastowego skorygowania.

¢ ¢wiczenia koncentracji uwagi

Praca nad materiatem, ktory jest atrakcyjny, inspi-
rujgcy dla ucznia zawsze sprawia, ze wykonywana
jest dtuzej, chetniej i maksymalnie go angazuje. Tak
tez jest w przypadku ¢wiczen z Ozobotami. Ucznio-
wie maksymalnie skupiali uwage na zadaniu, kreslili
trasy robota i starali sie doktadnie je narysowac.
Gdy zadzwonit dzwonek byty prosby, by przedtuzy¢
prace z robotami.

e wspotpraca w grupie

Z pewnoscig prace z robotami mozna wykorzystac
do rozwijania umiejetnosci wspotpracy w grupie.
Programowanie tras robotéw nie musi odbywac
sie indywidualnie. Mozemy okreslic kryteria sukcesu
dla trasy i aktywnosci Ozobota, a nastepnie wskazac
konkretne grupy, ktore temu zadaniu muszg spro-
sta¢. Z pewnoscig bedziemy Swiadkami niesamo-
witych prac i pomystow wzrostu poczucia wtasnej
wartosci u ucznidw, szczegdlnie tych stabszych,
ktorzy nie wierzg we wtasne sity i mozliwosci.

e rozwijanie sprawnosci jezykowych

Uczniowie ze specjalnymi potrzebami edukacyj-
nymi majg duze problemy z budowaniem dtuz-
szych wypowiedzi powigzanych w logiczng catosc.
Duzg trudnosc¢ sprawia im opisywanie sytuacji zycia
codziennego. Nalezy wiec zaplanowac takie dzia-
tania, ktore wzbogaca stownictwo dziecka i beda
doskonali¢ umiejetnosc¢ prowadzenia rozmowy,
opowiadania. Dzieki Ozobotom uczniowie duzo
tatwiej tworzg spojne plany wydarzen, wokot kto-
rych projektujg trasy dla robotow. Nastepnie w towa-
rzystwie robota opowiadajg wymyslone historie.
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Zyta Czechowska, Jolanta Majkowska

¢ ¢wiczenia w okreslaniu zwigzkow
przyczynowo-skutkowych, chronologia
wydarzen

Na lekcjach historii duze trudnosci dzieciom
z zespotem Aspergera sprawia zapamietanie faktow
historycznych i okreslanie ich zwigzkéw przyczy-
nowo-skutkowych. Nalezy wiec tak zaplanowac
zajecia, aby dziecko jak najczesciej powtarzato
i utrwalato wiedze. Jak to zrobi¢, by nie znudzi¢ i nie
zniechecic ucznia? Warto tworzy¢ osie czasu z tras
dla robotéw, wplatajgc w nie utozone w porzadku
chronologicznym wydarzenia historyczne i gra-
ficzne kody. Wspomniec¢ tutaj nalezy o doskonatej
aplikacji tabletowej TIMELINE do tworzenia takich
osi, ktora moze by¢ uzupetnieniem naszych dziatan,
np. podczas zajec rewalidacyjnych.

¢ ¢éwiczenia z mapa

Na lekcjach przyrody i geografii najwieksze trudnosci
dzieciom ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi
sprawiajg ¢wiczenia z wykorzystaniem map. Dlatego
nalezy ¢wiczyc nie tylko odczytywanie z nich kon-
kretnych informacji, ale rowniez okreslanie kierun-
kow gtownych i posrednich. Przewodnikiem dziecka
po zadaniach z mapa mogga byc¢ roboty. Ich trasy

wklejone lub narysowane na mapach konturowych
skutecznie utrwalg nauczane tresci i nauczg okre-
slania kierunkow. Z mapa dzieci pracujg rowniez na
lekcji historii. Umieszczajg wydarzenia historyczne
na mapie, a wytyczone trasy Ozobotow znacz-
nie utatwiajg im to zadanie. Przyktadem moze byc¢
lekcja, podczas ktorej dzieci uczyty sie o wielkich
odkryciach geograficznych. W jaki sposob? Wystar-
czyto przygotowac karty pracy, na ktorych oprocz
kontynentow znalazty sie trasy wypraw: Krzysztofa
Kolumba, Vasco da Gamy i Ferdynanda Magellana.
Po dodaniu odpowiedniego kodu graficznego Ozo-
boty zamienity sie w portugalskich i hiszpanskich
zeglarzy odkrywajgcych nowe lgdy.

Poznajemy kontynenty

Zblizajgcy sie Miedzynarodowy Dzien Dziecka sktonit
nas do stworzenia kreatywnych niestandardowych
¢wiczen dla naszych uczniow. Wykorzystatysmy
w tym celu Ozoboty. Na specjalnie przygotowanej
karcie pracy uczniowie programowali trase robotow,
ktorych zadaniem byto dotarcie do wszystkich kon-
tynentow. Przy okazji uczniowie uczyli sie spetniac
warunki. Jakie? Takie, ktore pozwalaty na zmiane
tempa poruszania sie robota, zmiane koloru i kie-
runku jazdy. Ozobot miat za zadanie np. jadac pod

wWiww.speciaini.pl

Rysunek 2. Na specjalnie przygotowanej karcie pracy uczniowie programowali trase robotow, ktérych
zadaniem byto dotarcie do wszystkich kontynentow. Przy okazji uczniowie uczyli sie spetnia¢ okreslone
warunki (np. zblizajgc sie do Afryki, Ozobot musiat zatrzymac sie na 3 sekundy).

Mazowiecki Kwartalnik Edukacyjny

Meritum 4 (47) 2017



Afryka, zapali¢ czerwone swiatto i zwolni¢, zblizajac
sie do Ameryki Potudniowej, zatrzymac sie na 3 sec.
itd. Przy okazji uczyliSmy sie nazywac i rozpoznawac
kontynenty. Podjelismy rowniez temat tolerancji dla
odmiennosci ludzi ze wzgledu naich kolor skory czy
kraj pochodzenia.

Dodatkowo wykonalismy duzg plansze z konty-
nentami, by na wiekszym formacie zaprogramowac
aktywnosci Ozobotow. Taka forma zajec z pewnos-
cig pozwoli na szybsze zapamiegtanie nazw geo-
graficznych, zacheci do pracy, a przede wszystkim
zintegruje ucznidow.

¢ roboty na lekcjach jezyka polskiego

Robotyka na lekcji jezyka polskiego utatwia dzieciom
Z niepetnosprawnoscia intelektualng zapamietanie
wielu wiadomosci. Takim przyktadem moze byc¢
lekcja, podczas ktorej roboty pomogty naszym ucz-

niom napisac list.

Rysunek 3. Programowanie robotow na lekcji jezyka pol-
skiego. Kazdy uczen otrzymat karte pracy i zredagowat
krotki list do swojej mamy, pamietajgc o stosowaniu zwro-
tow grzecznosciowych. Zakodowat karte pracy i wspolnie
z robotem przeczytat napisany list.

Na poczatku lekcji dzieci obejrzaty filmowa
instrukcje pisania listu, opowiedziang przez ucz-
nidw pani Katarzyny Krywult ze Szkoty Podstawowej
w Bestwinie, znaleziong na blogu ,Instrukcje obstugi
jezyka polskiego”. Nastepnie wkleity do zeszytu

Programowanie na specjalne zamowienie

ilustracje listu, do ktorej w aplikacji Aurasma zostat
dotgczony wyswietlony na lekcji plik wideo. W domu
kazdy uczen po zeskanowaniu ilustracji bedzie mogt
jeszcze raz obejrzec filmowg instrukcje.

Nastepnie na duzej kartce kartonu z wyrysowang
kopertg umiescili elementy listu, dbajac o ich odpo-
wiedni uktad graficzny. Pozniej dzieci dodaty kody
dla Ozobota, ktory jezdzac po kopercie, zatrzymy-
wat sie przy kolejnych informacjach i dawat dzie-
ciom czas na ich powtorzenie.

e ¢éwiczenia w programowaniu

Uczniowie szkot specjalnych, realizujgc podstawe
programowg z zaje¢ komputerowych czy informa-
tyki, powinni by¢ wdrazani do programowania. Aby
zwizualizowac te tresci, warto korzystac z progra-
mow, ktore wykorzystujg bloczki. Takim programem
jest Ozoblockly, dostepny w jezyku polskim, co
nie jest bez znaczenia dla uczniow ze specjalnymi
potrzebami edukacyjnymi. Aplikacji tej nie trzeba
instalowac, jest dostepna z poziomu przegladarki.

Ozoblockly oferuje rozne poziomy trudnosci.
Dzieki temu juz nawet dzieci, ktore jeszcze nie
umiejg czyta¢, mogg rozpoczac swojg przygode
Z programowaniem.

Poziom 1 sktada sie z trzech kategorii: ruch,
efekty swietlne oraz czekaj. Nasi uczniowie swietnie
potrafig stworzyc kilka prostych ruchow czy komend,
ktore przyblizajg do programowania. Dzieci majg do
dyspozycji 39 réznych komend.

Poziom 2 to mozliwos¢ zastosowan polecen
tekstowych oraz grafik. Uczniowie majg do dyspo-
zycji wiecej mozliwosci, zwieksza sie spektrum trud-
nosci, ale polecenia nadal pozostajg jasne i czytelne.
Pojawia sie rowniez kategoria petle, pozwalajgca
powtarzac stworzony kod.

Poziom 3 to nowe kategorie: nawigacja po linii
i logika. Aplikacja jest nie tylko dobrze zintegrowana
z Ozobotem, ale przede wszystkim atrakcyjna gra-
ficznie dla dzieci, ktore w zwigzku z tym nie maja
wiekszych problemow z korzystaniem z niej.
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Dash i Dot jako pomocnicy
w edukacji i terapii dzieci ze SPE

Te sympatyczne, atrakcyjne dla dzieci roboty
nie tylko uczg programowania, ale rowniez uatrak-
cyjniajg lekcje i pomagajg w nabywaniu nowych
umiejetnosci, utrwalaniu wiedzy i z pewnoscia
wspomagajg terapie dzieci ze spektrum autyzmu,
gdyz niwelujg zachowania niepozgdane, uczg oka-
zywania emocji, zwiekszajg motywacje do pracy
i bardzo czesto stajg sie dla dzieci wzmocnieniem,
czyli nagroda.

Dash dzieki licznym sensorom reaguje na gtos,
odnajduje przedmioty, porusza sie i wydaje dzwieki,
a wszystko to z poziomu kilku aplikacji do wyboru.
Robotem kieruje sie za pomocg intuicyjnych, gra-
ficznych darmowych aplikacji, ktére dziecko
z tatwoscig obstuzy z tabletu lub smartfona.

Robot ma charakter edukacyjny, poniewaz
poprzez zabawe z nim dzieci wchodzg w $wiat
programowania (tworzenie zdarzen, algorytmow,
budowanie sekwencji i petli, i wiele innych). Przy
tym zupetnie nieSwiadomie uzupetniajg deficyty
naszych ucznidéw i rozwijajg kluczowe w naszych
czasach umiejetnosci logicznego myslenia skupio-
Nnego na rozwigzywaniu problemow, kreatywnego
podejscia, precyzyjnego prezentowania swoich
mysli, wspotpracy i podstawy jezyka angielskiego
(nauka poprzez zabawe).

IR R ¥ AL/

Jak mozna wykorzystac te sympatyczne niebie-
skie roboty na naszych lekcjach czy zajeciach rewa-
lidacyjnych? Na wiele sposobow, chocby z wyko-
rzystaniem Maty Mistrzéw Kodowania, ktora naszym
zdaniem jest produktem nieocenionym. Dash moze
np. pomagac w ¢wiczeniach porzgdkowania liczb,
przeliczania, ¢wiczeniu orientacji przestrzennej,
przemieszczajac sie po szachownicy.

Uczniowie mogg takze sterowac robotem
w przod, w tyt, w bok, w lewo, w prawo, ¢wiczac
przy okazji kierunki i usprawniajgc koordynacje
wzrokowo-ruchowg. Jest to mozliwe np. dzieki
kompatybilnej z Dashem omawianej juz aplikacji
GO! Zabawa jest nie tylko doskonata, ale przy okazji
pomaga w opanowaniu i ¢wiczeniu stosunkow
przestrzennych, wartosci liczb. Dzieki mozliwosci
nagrywania gtosu mozemy cwiczyc¢ takze wymowe
trudnych wyrazow i rozumienie mowy.

To od kreatywnosci nauczycieli tak naprawde
zalezy, jakie migejsce i role w nauczaniu bedg spet-
niaty roboty. W ostatnim czasie, podczas Swieta
Europy, Dash pomagat uczniom zapamietac¢ naj-
wazniejsze panstwa Unii Europejskiej, rozrézniac
ich flagi oraz nazywac charakterystyczne zabytki.

Wsrdd aplikacji, przy pomocy ktérych mozna
programowac roboty Dash i Dot, warto zwro-
ci¢ uwage na Blockly. Wprowadza ona uczniow
w Swiat algorytmow, uczac logicznego myslenia,

Rysunek 4. Zabawy z Dashem
i Dotem na specjalnej macie.
Najmtodsi uczniowie naszej
szkoty uczyli sie wprawiac
w ruch roboty, a nastepnie
poprzez aplikacje GO!
¢wiczyli kierunki i usprawniali
koordynacje wzrokowo-
-ruchowa, planujac konkretng
trase robotow.
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\ Y Rysunek 5. Podczas Swieta
Europy wykorzystalismy
f Dasha do utrwalenia

najwazniejszych
zabytkow. To wszystko
z wykorzystaniem Maty
Mistrzow Kodowania.

nazw stolic panstw
Unii Europejskiej
oraz rozpoznawania

Rysunek 6. Sterowanie
robotem z uzyciem aplikacji
GO! Zadaniem ucznia byto
pokierowanie robotem

w taki sposob, aby dotart
do konkretnych budowli
w okreslonej kolejnosci.
Po dotarciu do celu Dash
wypowiadat nazwe tego
zabytku. Konkretne nazwy
zostaty wczesniej zapisane
i zaprogramowane przez
uczniow.

przewidywania tego, co sie wydarzy, korygowania wprawiajg robota w ruch i dobierajg odpowiednia
btedow, cierpliwosci i wytrwatosci w dazeniu do predkosc.
rozwigzywania zadan programistycznych. Po uto-

zeniu kodu wystarczy potgczy¢ robota z aplikacja WSsrod akcesoriow zaprojektowanych dla Dasha
za pomoca Bluetooth Smart i wczyta¢ zaprogra-  znajdujg sie kolorowe cymbatki. Dzieci, korzysta-
mowane aktywnosci. jac z kolejnej aplikacji — Xylo — mogg skompono-

wac krotka melodie, czyli ucza sie programowania
Uczniowie z niepetnosprawnoscig intelektualng poprzez muzyke.

w stopniu umiarkowanym i znacznym najchet-
niej korzystajg z aplikacji GO! Ta aplikacja zazna- Na rynku sukcesywnie pojawiajg sie howe pro-
jamia dzieci z podstawowymi funkcjami robota: pozycje robotéw, ktére w podobny sposéb poma-
zmiang koloru swiatet, ruchem koét, pozwala nagrac gajag w nauce logicznego myslenia, wdrazajg do
na dostepnych sciezkach dzwiekowych okre-  nauki programowania, a przede wszystkim uatrak-
slone informacje. Przesuwajac palcem po konsoli,  cyjniaja lekcje i aktywizujg uczniow. Nalezy do nich
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na pewno robot Photon, ktéry zapewnia dzieciom
nie tylko zabawe i zdrowg rywalizacje, ale przede
wszystkim nauke przez interakcje z otoczeniem.
Producenci zapewniajg, ze to nie zabawka, a pomoc
dydaktyczna rozwijajgca sie razem z dzieckiem. Zda-
jemy sobie sprawe, ze pedagog specjalny musi nie-
ustannie poszukiwac inspiracji do pracy, motywujac
tym samym uczniow do nauki.

Programowanie offline

Programowanie to nie tylko praca z tabletem lub
komputerem, ale rowniez aktywnosci offline, ktore
nasi uczniowie bardzo lubia.

Aby dostosowac forme pracy i stopien trudno-
sci do naszych uczniow, przygotowujemy autorskie
karty pracy, ktore sg nie tylko ¢wiczeniami wprowa-
dzajagcymi do programowania, ale wdrazajg takze
do nauki logicznego myslenia, ¢wiczen orientacji
przestrzennej oraz percepcji wzrokowo-ruchowej.

Jednym z wielu takich ¢wiczen, dostepnym
na naszym blogu edukacyjnym www.specjalni.pl,
jest wdrazajgca do nauki programowania zabawa
— Zakodowany alfabet. To ¢wiczenia polegajgce na
szyfrowaniu wyrazow, zdan i informacji za pomoca
symboli. Kazda litera ma odpowiedni symbol, za
pomocy ktorego kodujemy wyrazy, zadania itp.

Jak mozna wykorzysta¢ zakodowany alfabet?

o Utworz wyrazy za pomoca symboli i popros
uczniow o ich odkodowanie.

e Podaj uczniom wyrazy, ktore muszg zako-
dowac za pomocg symboli.

e Zakodujwyrazy i zdania naprzemiennie, uzy-
wajac liter i symboli. Zadaniem ucznia bedzie
ich odczytanie.

» Wykorzystaj zasady gry w wisielca, ale
z wykorzystaniem symboli.

e Zakoduj symbole na kratownicy z uktadem
wspotrzednych. Nastepnie popros o odczy-
tanie tych symboli i dopasowanie odpo-
wiadajgcych im liter na czystej kratownicy.
Mozna sprobowac zakodowac hasto.

e Dzieciom, ktorym trudnosc¢ sprawi nary-
sowanie symboli, mozna je wydruko-
wac i poprosi¢ o ich wyciecie i nakleje-
nie. Mozemy tez symbole wydrukowac
i zalaminowac.

Przyktadowe karty pracy dostepne sg po zeska-
nowaniu kodu QR.

Rysunek 7. Kod QR prowadzacy do przyktadowych kart pracy.

Innym przyktadem zadania jest diagram, ktory
nalezy rozszyfrowac¢ za pomocg obrazkowego
kodu (legendy). Wykorzystatysmy ten kod na lekcji
matematyki z uczniem z zespotem Aspergera, pod-
czas ktorej omawiatysmy rodzaje katow. Mozemy
zaproponowac uczniowi, aby zakodowat dalszy
szyfr, ktory stworzy podstawe tréjkata, i otrzymamy
figure geometryczng. Stworzytysmy takze specjalng
karte do kodowania, ktéra pomogta uczniom odko-
dowywac i kodowac rysunki.
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Rysunek 8. Przyktadowa plansza przedstawiajgca ¢wiczenie,
ktore polega na zakodowaniu lub odkodowaniu konkretnej
informacji za pomoca wczesniej ustalonych symboli.
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Mucha inspiruje, bawi, ale przede wszystkim
uczy. Niesamowitg, niezwykle angazujgca uczniow
zabawe do nauki programowania wykorzystalismy
na lekcji matematyki. Pomogta nam w nauce pro-
gramowania, ¢wiczeniach logicznego myslenia,
utrwalania kierunkow i stosunkow przestrzennych.

Uczniowie | klasy gimnazjum sami wykonali
plansze do gry, do ktorej wymyslalismy wiele roz-
nych zastosowan. Nikt na takiej lekcji z pewnoscia
nudzic¢ sie nie bedzie. Natomiast podczas zajec
rewalidacyjnych i zaje¢ z funkcjonowania osobi-
stego i spotecznego uczniowie utrwalali symbole
narodowe i programowali najkrotszg i najdtuzsza
droge muchy do domu.

Zabawe zaplanowatysmy i dostosowatysSmy do
naszych zajec inspirujgc sie grg w muche autor-
stwa Anny Grzegory oraz modyfikacjami Mistrzow
Kodowania.

Jakie modyfikacje muchy zostaty zastosowane?

¢ Dzieci utrwalaty z muchg symbole. Na po-
czatku miaty problem z kierunkami, wiec
mucha chodzita z nimi po macie, pozniej juz
¢wiczyty, wodzac wzrokiem. W momencie,
gdy mucha weszta na pole z danym symbo-
lem, dzieci musiaty wypowiedzie¢ jego nazwe.

¢ Poopanowaniu zasad gry z symbolami mozna
wprowadzi¢ aktywnosci ruchowe. Mozna sie
umowic, ze gdy mucha wejdzie na roztozony
na macie symbol lub np. kolorowg kartke,
dzieci muszg wykonac jakis ruch, np. wstac,
klasnac itd.

¢ Dlastarszych uczniow przygotowatysmy karty
pracy. Dodatkowym zadaniem dla uczniow
byto utozenie kodu, dzieki ktéremu wska-
zaty najkrotszg i najdtuzszg droge muchy do
domku. Super zabawa! Karty pracy mozna
zmodyfikowac.

W zwigzku ze zblizajagcym sie Swietem Unii
Europejskiej i Swietami Majowymi przypomnielismy
uczniom informacje dotyczace naszego panstwa
i panstw cztonkowskich UE.

Tym razem proponujemy nietypowe ¢wiczenia.
Utrwalanie nazw panstw Unii oraz rozpoznawanie

Programowanie na specjalne zamowienie

Rysunek 9. Plansza przedstawiajgca przyktadowe ¢wiczenia
przygotowujgce do kodowania. Zadaniem uczniow byto okre-
slenie kodu, ktorym postuzy sie mucha, by dojs¢ do wskaza-
nego miejsca na planszy, omijajagc przeszkody, ktdrymi sg na
przyktad kolorowe kubki.

flag poprzez programowanie. W tym celu stworzyty-
smy karty pracy, ktore dotyczg omawianych zagad-
nieri. Programowanie byto tylko jednym z zadan,
poniewaz uczniowie wyzwolili swojg aktywnosc¢
tworczg i przy okazji ozdobili swoje karty pracy
dodatkowymi elementami, a takze chetnie posze-
rzali stownictwo dotyczace tych elementow.

Rysunek 10. Karta pracy przygotowana na zajecia rewalida-
cyjne, podczas ktorych zadaniem uczniow byto odkodowa-
nie informacji-kodu. Efektem koncowym okazata sie flaga.

Rysunek 11. Uczennice podczas zaje¢ rewalidacyjnych pro-
gramuja najkrotszg i najdtuzsza trase dotarcia do flagi Unii
Europejskiej, wpisujac jej kod. Przy okazji utrwalaty nazwy
panstw cztonkowskich Unii.
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Inng, budzacg wsrod ucznidow pozytywne
emocje forma programowania offline jest aktywnosc
zakodowane obrazki, ktorg zaproponowatysmy ucz-
niom klasy 1 gimnazjum na lekcji matematyki. Na
specjalnie przygotowanej karcie do kodowania ucz-
niowie mieli za zadanie odkodowac szyfr. Okazato
sie, ze byt pod nim umieszczony domek. Kolejne
zadanie polegato na samodzielnym zakodowaniu
wtasnego obrazka i zapisaniem do niego kodu. Ucz-
niowie bardzo aktywnie wykonywali swoje nietatwe
zadanie. A oto efekt ich pracy.

Rysunek 12. Podczas lekcji matematyki uczniowie na spe-
cjalnie przygotowanej karcie do kodowania tworzyli rysunki,
do ktorych nastepnie zapisywali konkretny kod. Cwiczeniem
odwrotnym byto odszyfrowywanie wczesniej przygotowanej
przez nas informacji, dzieki ktorej powstat konkretny obraz.

Dla najmtodszych ucznidéw wartosciowa pomoca
jest wspomniana juz Mata Mistrzow Kodowania.
Dwustronna plansza wykonana z lekkiego two-
rzywa, tatwego w utrzymaniu czystosci. Podzielona
na mniejsze ptaszczyzny, na ktérych dzieci moga
uktadac kolorowe, atrakcyjne wizualnie i senso-
rycznie klocki podzielone na 3 kategorie: rosliny,
zwierzeta i srodki transportu. Mata wraz z klockami
stuzy nie tylko do wstepnych aktywnosci zwigza-
nych z programowaniem, ale takze do rozwoju
kompetencji matematycznych, orientacji w prze-
strzeni, w schemacie wtasnego ciata, do tworzenia
zbiorow, porownywania ilosci, odczytywania i okre-
slania potozenia przedmiotdw na osiach, okreslania
kierunkow. Mate mozemy takze wykorzysta¢ do
rozwijania stownictwa poprzez uktadanie historyjek
obrazkowych, dzielenia wyrazéw na sylaby, wyod-
rebniania gtosek. Dzieci mogg z pomocg maty uczyc

sie kolorow, okreslac wielkosci czy stosunki prze-
strzenne. Z pewnoscig mata utatwi nam usprawnia-
nie zaburzonych funkcji u dzieci, a takze wspomoze
ich rozwoj i doskonalenie nabytych juz umiejetnosci.

Podczas zaje¢ z matg na zajeciach rewalidacyj-
nych z uczniami klas 1-2 doskonalitysmy umiejetnosc
przeliczania, utrwalatySmy poczucie wartosci liczby.
Cwiczytyémy takze stosunki przestrzenne, rozwi-
jaty$Smy stownictwo i kategoryzowanie. Wdrazaty-
Smy dzieci do porownywania i porzgdkowania liczb.

Aktywnosc¢ dzieci przerosta nasze oczekiwania. Taka
forma nauki wywarta na nich duze wrazenie i z pew-
noscia nie mogga sie juz doczekac kolejnych zajec.

Rysunek 13. Konkurs Matematyczny z wykorzystaniem Maty
Mistrzow Kodowania. Zadanie polegato na odczytaniu przez
zespot zapisanego kodu i zamieszczeniu na macie konkret-
nych koét, ktére utworzyty widoczny obraz.

Mate Mistrzow Kodowania z powodzeniem
wykorzysta¢ mozna takze ze starszymi uczniami,
co uczynilismy podczas Szkolnego Konkursu
Matematycznego.

Mamy nadzieje, ze przedstawione przyktady
utwierdzity Czytelnikdéw w przekonaniu, ze pro-
gramowanie to przestrzen edukacyjna, ktérg warto
odpowiednio zagospodarowac takze w pracy
z dziec¢mi ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Zyta CZECHOWSKA i Jolanta MAJKOWSKA -
nauczycielki ZSS w Kowanowku, autorki blogow
edukacyjnych

www.specjalni.pl,

www.tikzklasa.blogspot.com,

trenerki prowadzace szkolenia i warsztaty
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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.

# PP OSMATYIS

Programowanie

reriidy sy, ke bwie iyt ki, Bremaci i gy prey
Udyein IVASoTpE & PrOCeSEings, BN dowicr i,
i fwrryd strony memciowe 2 HTML & C55 Modess
premtrindel b vy, cokobwiik Shwiornpis, Badad b
0 SteoEyl Nl | eyl sig o nick)

o Sraiticr:

Moy program S « ProceseniiS)
Mo strana nbermetown

Mowy skryps S0L
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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

o

l‘\'l Wstep do HTMLICSS: Twarzenke stran
| Enternetowych

Werowadzenle do JS5: Rysowanie | animacia

MAuCE iy joDyks programmesnia JesaSengt @ nibloteks

Processinls | vt kolonswe rysunid | animacie

Wstep do SOL: Zarradranie damymi | twarzenis
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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.
Pulpd! nawigacyiry  Zarijdial wiinlamd  Poslgpy wirnla  Poditp w pmliginadciach  Satkh Admywnodd  Ciad riechyessty  Projekty
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Rysunek 4. Klasa i postepy ucznia.
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var xlwrandom(l,399);
war yl=random{l,3s8);

= war drsw = Ffunction{)} {
var redisti{xl,yl, mouseX, mouseY);
var R=25%-r;
var Gerj
var Ber;
if imouselsPressed){
Fi11(R, G, B);
sllipse(mouseX, mouseY, 28,26);
if{r<Si{image{getImage( "avatars /mr
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Rysunek 5. Program ,Ciepto — zimno”.
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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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