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PROGRAMOWANIE
—COTO ZNACZY?

JAK ZACcZAC uczyC PROGRAMOWANIA? JAK
PRZEZWYCIEZYC OBAWY?

Stowo ,programowanie” moze budzi¢ w nauczycielach lekkg obawe. Wy-
nika ona gtéwnie z tego, ze czesto jest to dla nich tematyka, z ktérg do
tej pory nie mieli do czynienia. W dalszym ciggu hasto ,programowanie”
przywotuje na mysl komputer i wielogodzinne wstukiwanie na klawia-
turze niekoriczgcej sie dtugosci kodu, w jezyku zrozumiatym jedynie dla
nielicznych. Biorgc pod uwage dodatkowo brak dostepu do sprzetu kom-
puterowego, ktéry dotyczy wielu placéwek, i obowigzek wtaczania ele-
mentéw programowania do zaje¢ edukacyjnych juz od klasy pierwszej,
te obawy mogg wydawac sie catkiem uzasadnione. Czesto nauczyciele
uwazajga, ze brak wyksztatcenia informatycznego, lub przynajmniej tech-
nicznego czy matematycznego, uniemozliwia opanowanie zagadnien
zwigzanych z programowaniem, a tym bardziej jego nauczanie w szko-
le. Nic bardziej mylnego. Programowania uczg nauczyciele roznych spe-
cjalnosci: polonisci, matematycy, bibliotekarze... tu nie wystepuja zadne
ograniczenia. Sama nie posiadam wyksztatcenia informatycznego (je-
stem pedagogiem przedszkolnym), a z powodzeniem ucze podstaw pro-
gramowania dzieci i dorostych.

Wprowadzanie podstaw programowania nie musi by¢ wcale trudne,
$miato mogg poradzi¢ sobie z tym zadaniem nauczyciele edukacji wczes-
noszkolnej. Wazne, zeby byli Swiadomi, ze programowanie nie jest réw-
nowazne z tworzeniem linijek kodu w programie komputerowym, a w po-
czatkowej fazie nauki programowania komputer nie musi sie nawet

pojawi¢. Dodatkowo wiele aktywnosci okotoprogramistycznych nauczy-
ciele od dawna wykonywali ze swoimi uczniami, nie majgc Swiadomosci,
ze s3 z nimi powigzane. Robigcje w petni Swiadomie, oczywiscie zwiekszg

efektywnosé swojej pracy. Wazne jest, zeby sprébowali, a sami przekona-
ja sie, ze kazde kolejne zajecia, kazde kolejne aktywnosci jest im tatwiej

zorganizowac. Potem pomysty pojawiaja sie same, a czas przygotowania

do zajec ulega zdecydowanemu skréceniu.

Dlaczego warto uczyé podstaw programowania? Patrzgc na zawody,
ktére wykonywali nasi rodzice czy dziadkowie i na zawody wykonywane
aktualnie, mozna zauwazy¢, ze wiele z tych wykonywanych kiedys prak-
tycznie przestato istnieé. Pracujemy za to w profesjach, ktérych dawniej
w ogéle nie byto. Szybki postep, zmiany cywilizacyjne powodujg, ze nie
jesteSmy w stanie przewidzie¢, czym bedg zajmowac sie za kilkanascie lat
nasi uczniowie, jacy specjalisci bedg poszukiwani na rynku pracy. Sg jed-
nak uniwersalne kompetencje, wysoko cenione niezaleznie od wykony-
wanego zawodu. To umiejetnos¢ logicznego, algorytmicznego myslenia,
poszukiwania rozwigzan stawianych probleméw, taczenia faktow i wy-
ciggania wnioskéw, umiejetnos¢ pracy zespotowej, robienie czegos dla
dobra ogétu, ale z poszanowaniem praw jednostki. Wszystkie te umie-
jetnosci rozwijaja uczniowie, uczac sie programowania. Jesli dodamy do
tego fakt, ze Swiat jest coraz bardziej skomputeryzowany, coraz wiecej
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czynnos$ci wykonywanych jest przez maszyny, to dojdziemy do wniosku,
ze znajomos¢ podstaw programowania jest uczniom niezbedna. Tojezyk,
ktdry po prostu trzeba znac.

PROPOZYCJE ZABAW ROZWIJAJACYCH LOGICZNE,
ALGORYTMICZNE MYSLENIE

Jak najtatwiej zainteresowaé uczniéw programowaniem? Poprzez ak-
tywnosci, ktére bedg odbierane przez nich jako zabawa, ktérych wyko-
nywanie bedzie radoscig. Musimy mie¢ Swiadomos¢, ze nie zaczniemy

nauki od tworzenia skryptéw, najpierw trzeba uczniéw do tego przygo-
towaé. Popracowac nad rozwijaniem umiejetnosci i kompetencji, ktére

beda przydatne w nauce programowania. Pierwsze aktywnosci moga by¢

nakierowane na ¢wiczenia z zakresu klasyfikowania, poréwnywania, szu-
kania logicznych prawidtowosci. Idealne na wstepie beda wszelkiego ro-
dzajutamigtowki, zabawy typu sudoku, ,bystre oczko”, popularna Mucha

wyszta, gry planszowe logiczno-strategiczne. Warto réwniez zapropono-
wac aktywnosci polegajgce na klasyfikowaniu, grupowaniu elementéw,
kierujac sie okreslonymi kryteriami (wielko$¢, kolor, liczebnos€ itp.). Przy
tego typu zabawach mozemy wykorzysta¢ dowolny materiat np. zakretki,
klocki, kolorowe guziki. Okresowo idealne beda tez materiaty naturalne,
takie jak: kasztany, orzechy, liscie. Liczbe elementdw i kategorie, ktérymi

bedziemy kierowac sie przy klasyfikowaniu, dobieramy do wieku i mozli-
wosci rozwojowych uczniow.

Kiedy réznego rodzaju zabawy zwigzane z grupowaniem elementéw
mamy za sobg, mozemy zaproponowac uczniom utozenie sudoku. War-
to zrobic to zespotowo i na wiekszym formacie niz A4. Ruch, zwigzany
z pracg na macie, powoduje, ze dzieci bardzo chetnie wykonujg zapro-
ponowane im aktywnosci. Na takich zajeciach idealnie sprawdzi sie mata
edukacyjna lub ptaszczyzna podzielona na kratownice. Sudoku mozemy
uktadacé z elementéw w roznych kolorach np. kolorowych karteczek, kloc-
kéw, jednorazowych kubeczkéw. Potrzebujemy tyle elementéw z dane-
go koloru, ile bedziemy mie¢ koloréw, przyktadowo: wybierajac s koloréw,
nalezy wzigé po 5 elementéw w kazdym z wybranych koloréw. W sumie
bedziemy miec 25 elementéw. Za kazdym razem musi nam wyjs¢ kwa-
drat. Zadanie polega na roztozeniu wszystkich elementéw w taki spo-
s6b, zeby kolor nie powtarzat sie ani w linii pionowej, ani w linii poziomej.
Najtatwiej bedzie, jesli poszukamy na to jakiego$ sposobu, jakiegos
algorytmu.

Uktadajac kolory po skosie, uda sie wykonaé zadanie bardzo sprawnie.
Pierwszy kolor uktadamy po przekatnej (na rysunku to 5 czerwonych két),
nastepnie uktadamy linie réwnolegta, na ktéra sktadajg sie 4 niebieskie
kota, pozostaje nam 1, ktére przektadamy w rég po przeciwnej stronie.
Kolejna linia to z6tte kota. Uktadamy 3 z nich réwnolegle do 4 niebieskich,
a 2 z6tte rownolegle do 1 niebieskiego. Kolejny kolor to zielony i linia
po skosie sktadajaca sie z 2 két, oraz po przeciwnej stronie przekatnej
z 3 két. Puste miejsca na planszy uzupetniamy kolorem granatowym.
Identyczny efekt osiggniemy, jezeli utozymy jedng linie sktadajacg sie
z kazdego koloru, a nastepnie w kazdej kolejnej bedziemy uktadac
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elementy, przesuwajgcje o1 pole. Kiedy widzimy, ze uczniowie dobrze
radza sobie z wykonywanym zadaniem, mozemy podnies¢ stopien
trudnosci, dodajgc wiecej elementéw. Warto, zeby sudoku uktadane
byto w niewielkich zespotach. Sposéb komunikacji miedzy uczestnikami
zabawy ma kluczowy wptyw na jej przebieg. Uczniowie muszg brac
pod uwage siebie nawzajem, dziata¢ wspdlnie, bo inaczej osiggniecie
sukcesu i prawidtowe wykonanie zadania okaze sie niemozliwe.

Tak utozong plansze mozemy wykorzysta¢ jako baze do kolejnej
aktywnosci. Wystarczy zdjgé 1z kolorowych elementéw z planszy (nie
ma znaczenia, w ktérym kolorze i z ktérego miejsca go zdejmiemy).
Po zabraniu z planszy 1 elementu powstaje puste miejsce, ktére pozwala
nam na przesuwanie sasiadujgcych z nim elementéw o jedna pozycje
na planszy. Mozemy przesungc¢ go do géry, do dotu, w prawo lub w lewo.
Manipulujgc w ten sposéb elementami, musimy doj$¢ do sytuacji,
w ktérej kazda linia bedzie zawierata elementy wytgcznie w jednym
kolorze. Wazne jest, aby elementy w kolorze, ktéry zostat zdjety, byty
ustawiane na koficu, w przeciwnym razie, tworzac linie z innych koloréw,
bedziemy psucte, ktérajestjuz ustawiona. Zadanie jest dos¢ trudne, wiec
warto zaczg€ od planszy, ktéra sktada sie z nie wiekszej liczby pél niz 25.

Podobna aktywnosé, tylko o znacznie podniesionym stopniu trudnosci, to
ustawienie poprzez przesuwanie elementéw konkretnego uktadu kolo-
réow na planszy. W tym przypadku nie dgzymy do pogrupowania elemen-
téw kolorystycznie, tylko do odwzorownia konkretnego ich ustawienia.
Kiedy uczniowie nie maja problemu ze sprawnym wykonaniem zadania,
mozemy dodaé warunek, ze nalezy wykonaé powierzong im prace w okres-
lonej liczbie ruchéw.

OO0

OO0
OO0

Z aktywnosci, ktére warto zaproponowaé dzieciom na poczatku ich
przygody z programowaniem, dobrym wyborem moze by¢ uktadanie
elementéw wedtug kodu kolorystycznego. Potrzebujemy dwéch
pokratkowanych ptaszczyzn: na jednej ustawiamy wzér, druga
zostawiamy pustg. Na tej pustej uczniowie odwzorujg kod, czyli ustawig
elementy analogicznie jak na wzorze. Najpierw kod podaje nauczyciel,
nastepnie mozna poprosi¢ uczniéw, aby dla siebie wzajemnie ustawiali
kolorystyczne kody.
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WARUNKI, PETLE, PROCEDURY, DEBUGOWANIE BtEDOW —
LATWIEJSZE, NIZ MYSLISZ

Warunki, petle, procedury, debugowanie btedéw — to nie brzmi do-
brze. Mimo tego wprowadzenie tych pojec programistycznych moze
okazaésie duzo tatwiejsze, niz nam sie wydaje. Od czego zaczagé? Najta-
twiej od poszukania ich w codziennych sytuacjach, bliskich nam, bliskich
uczniom. Ttumaczac na zrozumiatym dla kazdego przyktadzie, bedzie
duzo tatwiej przetozyé to na jezyk programowania. Zacznijmy od
. Gdzie mozemy ich szukaé? Z pierwszych nasuwajacych sie natural-
nie przyktadéw moze to by¢ dobér stroju do pogody. Jezeli Swieci storce
i jest na dworze ciepto, to zaktadamy koszulke z krétkim rekawem, jezeli
pada deszcz, to zaktadamy przeciwdeszczowy ptaszcz lub zabieramy ze
sobg parasol. To ,jezeli” to wtasnie warunek. Innym przyktadem bedzie
instrukcja przejscia przez przejscie dla pieszych. Patrzymy w lewo, jesli
nic nie jedzie, to patrzymy w prawo, jesli jedzie, to czekamy, az przeje-
dzie, i wtedy patrzymy w prawo. Nastepnie, jezeli nic nie jedzie, to pa-
trzymy w lewo lub, w przypadku kiedy jedzie, czekamy, az przejedzie,
i wtedy patrzymy w lewo. Jezeli z lewej strony nic nie jedzie to wchodzi-
my na przejscie dla pieszych i przechodzimy na druga strone. Podobnie
w przypadku przejscia na drugg strone w miejscu, gdzie znajduje sie sy-
gnalizacja Swietlna. Jaki warunek musi zostac spetniony, jezeli chcemy
przejs¢ na druga strone ulicy? Musi zapali¢ sie zielone Swiatto, w przeciw-
nym razie musimy staci czekaé. Warunki pojawiajg sie w wielu zadaniach
zwigzanych z programowaniem. Podczas tworzenia skryptu, muszg zo-
sta¢ zawsze uwzglednione. Zanim przejdziemy do aplikacji tabletowych
lub pracy z wykorzystaniem platform internetowych, mozemy przygoto-
wac karty pracy, w ktérych uczniowie przewiczg prawidtowe rozumienie,
czym jest warunek. Wystarczy, ze na pokratkowanej kartce zaznaczymy
start i stop. Zadaniem uczniéw bedzie utworzenie kodu — drogi tacza-
cej te dwa punkty ze sobg. Kod moga utworzy¢, rysujgc strzatki wska-
zujace kierunek przemieszczania sie. Jesli jedyng podang przez nas
informacjg bedzie miejsce oznaczajace poczatek drogi oraz miejsce, do
ktorego nalezy dotrzed, to okaze sie, ze jest duzo prawidtowych rozwig-
zan, ze prawidtowy kod nie bedzie tylko jeden, lecz znacznie wiecej. Do-
dajac warunki, czyli np. miejsca, przez ktére droga musi przebiegac lub
wrecz przeciwnie, miejsca, przez ktére droga nie moze zosta¢ wytyczo-
na, liczba dostepnych rozwigzan sie zmniejszy, a poziom trudnosci zada-
nia wzrosnie, bo uczen bedzie musiat, tworzac kod, uwzgledni¢ podany
warunek. Czym wiecej warunkéw, tym trudniejsze zadanie i mniej moz-
liwych, prawidtowych rozwigzan.

Jedna z bardziej lubianych juz przez najmtodszych uczniéw aplikacji jest
Kodable. Kodable to gra nastawiona na nauke programowania. Mozna
w nig gra¢ w aplikacji tabletowej lub w wersji online na komputerach
z dostepem do internetu. Bohaterem gry jest mata, puchata kulka Fuzzy,
ktéra porusza sie po planszy przypominajacej labirynt. Musi dotrze¢ do
mety, po drodze zbierajac wszystkie wystepujace w labiryncie monety.
O sposobie poruszania sie kulki decyduje kod, ktéry dla niej utworzymy.
Dostepne komendy to strzatki kierunkowe: ,do géry”, ,do dotu”, ,w pra-
wo”, ,w lewo”. Kazda ze strzatek nadaje kierunek poruszania sie Fuzzy’ego.
Wazne jest to, ze kulka, otrzymawszy pojedynczg komende, nie prze-
suwa sie o jedno pole, tylko podgza we wskazanym kierunku do korica

& O,
DA



PORADNIK METODYCZNY

W 0| N oo | B W N| =

=
o

i

®  KILKAGOTOWYCH PLANSZ
DO DRUKU MOZNA POBRAC
POD PONIZSZYM ADRESEM:
HTTPS://DRIVE.COOGLE.COM/DRIVE/FOL-

DERS/OB1KLPKM2VBSZX3DFAXFTATBJEEQ

drogi. W pewnym momencie okazuje sie, ze przemieszczajac sie w ten
sposéb, nie ma mozliwosci zebrania wszystkich monet. Kulka do zebra-
nia wszystkich fantow potrzebuje zmiany kierunku na odcinku prostym,
czyli takim, na ktérym teoretycznie nie moze tego zrobi¢. | tu dochodzi-
my wtasnie do warunkéw. Jesli na trasie, w labiryncie pojawia sie inny ko-
lor, to jest to miejsce, w ktérym warunkowo mozemy zmienié kierunek
przemieszczania sie Fuzzy’ego. Wystarczy, ze w kodzie, na strzatce okre-
Slajacej kierunek ruchu po zmianie natozymy kolor, ktéry jest w labiryn-
cie w miejscu zmiany kierunku. W tatwy sposéb mozemy przygotowaé
karty pracy przypominajgce powyzej opisang aktywnos¢. Bedzie nam
potrzebna do tego kartka z kratownica 10x10 i pokolorowanymi polami
tworzacymi labirynt. Pod spodem uczniowie przy pomocy strzatek bedg
rozpisywac kod. Na rysunku obok nie sa dorysowane monety, ktére Fuz-
zy musi uzbierad, poruszajgc sie po planszy. Mozemy je dorysowac w wy-
branych przez nas miejscach. Zamiast monet mozemy narysowac inne
przedmioty, przez ktére bedzie prowadzita droga. Mogg to by¢ przykta-
dowo owoce i stodycze albo grafiki kojarzace sie zdang porg roku, wyko-
nywanym zawodem. Uczen bedzie musiat utworzy¢ taki kod, zeby droga
prowadzita wytacznie przez owoce, a omijata stodycze. W innym przy-
padku droga bedzie musiata prowadzi¢ wytgcznie przez ilustracje koja-
rzace sie ze wskazang pora roku. Warto tematyke dobraé pod aktualnie
realizowane tresci.

Rysunek obok przedstawia przyktadows plansze z narysowanymi literami
O, ktére Fuzzy musi wyzbieraé. Plansza zawiera warunek w postaci koloru
fioletowego.

Pod planszg podane jest gotowe rozwiqzanie (skrypt utworzony ze
strzatek kierunkowych).

Wydrukowane plansze ®@ warto zalaminowaé, wystarczy wtedy uzywac pi-
saka Scieralnego i bedg do wielokrotnego wykorzystania. Mozemy réwniez
rozdac uczniom puste kratownice i kredki, a nastepnie poprosi¢ich o przy-
gotowanie plansz dla siebie wzajemnie w parach. Kiedy labirynty bedg go-
towe, uczniowie wymieniajg sie planszamii wykonuja przygotowane przez
kolezanke lub kolege zadanie. Uczniowie bardzo lubig przygotowywacé dla
siebie zadania, tworzenie zadan ma réwniez ten plus, ze pracujemy nad do-
datkowymi umiejetnoSciami oraz rozwijamy u uczniéw kreatywnosé: nie
tylko wykonujg zadanie, odtwarzajg cos, ale sg strong aktywna, tworcza. To
wazny aspekt nauki programowania na tym etapie edukacyjnym.

Kolejnym pojeciem programistycznym, z ktérym spotkajg sie ucznio-
wie, bedzie MR, czyli powtdrzenie czegos. Liczba powtdrzer moze by¢
rézna. Czym jest petla, fatwo mozemy zaobserwowa¢, analizujac cy-
kliczno$¢ dni tygodnia, dnia i nocy, miesiecy czy godzin. W tych przypad-
kach mamy ,petle zawsze”, stale powtarzajgca sie sekwencje elementéw.
Dzien wystepuje po nocy, a po dniu noci znowu dzien, i znowu noc, i zno-
wu... Moglibysmy wiec noc i dzien wzigé w petle i ustawic liczbe powté-
rzef na ,zawsze”.

Aktywnosci ¢wiczace prawidtowe rozumienie pojecia ,petla” mozna ta-
two zorganizowaé. Wystarczy zaproponowac uczniom ,zakodowang
gimnastyke”. Wspélnie wymyslcie symbole graficzne dla kilku ¢wiczen
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gimnastycznych np. dla sktonu, podskoku, wymachu nogi itp., nastepnie
utézcie je, biorgc dwa, trzy symbole w nawias i dodajgc przed nim liczbe.
Ta liczba wskaze nam, ile razy mamy powtérzy¢ dana sekwencje nastepu-
jacych po sobie ¢wiczen gimnastycznych. Na podobnej zasadzie mozemy
przygotowac karte pracy. Rysujemy kilka prostych graficznie rysunkow,
bierzemy je w nawias, dodajemy przed nawiasem liczbe. Uczeri bedzie
musiat odkodowac zapis i narysowac odpowiednig sekwencje grafik we
witasciwej liczbie.

Innym pojeciem programistycznym, ktére mozemy w tatwy sposéb wpro-
wadzié, s3 [Jgegeis). Programy komputerowe moga sktadac sie z wielu

wierszy kodu i zapanowanie nad takg konstrukcjg nie jest tatwe. Niezbed-
nejest wtedy wyodrebnienie fragmentu kodu i nadanie mujakiejs$ nazwy.
Wazne, zeby nazwa sugerowata znaczenie tego konkretnego fragmentu

kodu, utatwi to wstawienie procedur we wtasciwych miejscach. Wyobraz-
my sobie, ze chcemy utworzyc¢ skrypt, ktéry spowoduje przemieszczenie

sie cztowieka po kwadracie o bokach dtugosci rownej 3 krokéw osoby

wykonujgcej zadanie. Jak taki skrypt mégtby wygladaé? Wykonaj 3 kroki

w przdd, obréc sie 0 90 stopni w prawo, wykonaj 3 kroki w przdd, obréé sie

090 stopni w prawo, wykonaj 3 kroki w przdd, obr6¢ sie 0 90 stopni w pra-
wo, wykonaj 3 kroki w przdd, obrdc sie o 90 stopni w prawo. Teraz sprobuj-
my wprowadzi¢ procedure: wykonaj 3 kroki w przéd, obrdé sie o 90 stopni.
Nazwijmy jg bok kwadratu. Jak teraz bedzie wygladat kod? Wykonaj bok

kwadratu, bok kwadratu, bok kwadratu, bok kwadratu. Tu dodatkowo

mozna zauwazy¢, ze zasadne bedzie wprowadzenie petli i powtdrzenie

procedury bok kwadratu 4 razy. Taki zabieg znacznie skréci kod.

Umiejetnos¢ znalezienia btedu w kodzie, a nastepnie skorygowanie go,
nie nalezy do tatwych zadan. Postugujac sie jezykiem programowania,
mamy do czynienia z eIy, Programisci musza
sprawdzié¢ program, odszukaé ewentualne pomytki i naprawic je.
Niejednokrotnie znalezienie btedu okazuje sie trudniejsze niz utworzenie
skryptu od poczagtku. Kody bywajg dtugie i wychwycenie nieprawidtowej
komendy moze okazac sie nie lada wyzwaniem. Pracujac z uczniami,
wprowadzajgc im elementy programowania do zaje¢ dydaktycznych,
mozemy réwniez zaproponowac aktywnosci, w ktérych pojawi sie co$
na wzér pierwszych prob debugowania btedéw. Przygotujmy jakies
zadanie, np. przejscie z miejsca na miejsce, i rozpiszmy do niego kod przy
pomocy strzatek kierunkowych. Celowo jedna lub dwie z nich ustawmy
w ztym kierunku. Teraz pora na aktywnos$¢ uczniéw. Najpierw péjdg
zgodnie z kodem, co pozwoli im zaobserwowac, ze przemiescili sie w ztym
kierunku, nie dotarli do miejsca, w ktérym powinni sie znaleZ¢. Nastepnie
muszg ustali¢, co spowodowato, ze nie udato im sie dotrze¢ na miejsce,
i poprawic kod, czyli ustawienie strzatek kierunkowych. Na konicu nalezy
ponownie sprawdzi¢ prawidtowos¢ skryptu, pokonujac trase zgodnie
z poprawionym kodem. Takich przyktadéw mozemy wykona¢ wiecej.

Nastepnie mozemy zaproponowac uczniom podobng aktywnos¢ w formie karty
pracy, przygotowanej na bazie labiryntow, ktore omowione byty wyzej.

Rozwigzanie umieszczone pod labiryntem nie jest prawidtowe, zawiera
btad, ktéry uczeh musi znalez¢, a nastepnie wskazaé sposdb jego napra-
wienia. | podobnie jak w zabawach z warunkami tu réwniez warto odda¢
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tworzenie zadan uczniom i poprosié, zeby samodzielnie przygotowali dla
kolezanek i kolegéw karty z debugowaniem btedéw.

Jezeli potgczymy w jednej karcie i warunki, i debugowanie btedow, poziom
trudnosci zadania zostanie znacznie podniesiony. Powyzsze przyktady moze-
my oczywiscie przenies¢ na wigkszy format i zorganizowac podobne aktywno-
Sci na macie edukacyjnej.

POMALU | SYSTEMATYCZNIE—O CZYM PAMIETAE, UCZAC
PROGRAMOWANIA?

Uczenie programowania to proces — dtugotrwaty i systematyczny. Mu-
simy mie¢ Swiadomos¢, ze pojedyncze zajecia wzbogacone o elemen-
ty programowania nie wniosa zbyt wiele, dopiero regularne aktywnosci
efektywnie i bezpiecznie wprowadzg ucznidéw w Swiat programowania.
Nie musimy sie wiec spieszy¢, tylko w tempie swoich uczniéw i swoim re-
alizowac kolejne aktywnosci. Nic sie nie stanie, jesli nie uda nam sie prze-
robi¢ czegos, co byto zawarte w danym scenariuszu. Wazny jest efekt,
ktoéry osiggniemy po realizacji catego procesu. PoSpiech w tym przypad-
ku absolutnie nie jest wskazany, podazajmy za dzie¢mi, za ich tempem
rozwoju. Istotne jest to, zeby wszystkie zajecia z elementami progra-
mowania tworzyty sp6jng catos¢, wynikaty jedne z drugich, poszerza-
ty i rozwijaty nabyte wczedniej umiejetnosci. Warto wybrac najbardziej
odpowiadajace potrzebom naszych uczniéw i naszym narzedzia i zich
wykorzystaniem organizowac aktywnosci. Wprowadzanie za kazdym
razem nowych pomocy nie zwiekszy efektywnosci zajeé, wrecz prze-
ciwnie, moze tylko zaburzy¢ proces nauki podstaw programowania.
Pamietajmy, ze kazde kolejne narzedzie to troche inny sposéb programo-
wania i za kazdym razem wymaga wprowadzenia, wiec czeste zmienia-
nie narzedzi programistycznych w poczatkowej fazie nauki moze na nig
negatywnie wptyngac.

PROGRAMOWANIE JAKO ELEMENT ZINTEGROWANYCH
ZA]E(: W EDUKAC]I WCZESNOSZKOLNE])

Nauka programowania nie musi, a nawet nie powinna by¢ traktowana
jako oddzielna, wyodrebniona jednostka lekcyjna. Elementy programo-
wania z powodzeniem mozna wtaczac do zaje¢ dydaktycznych z réznych
dziedzin edukacji —taczy¢ programowanie i zajecia rozwijajace kompe-
tencje jezykowe lub programowanie i zajecia ksztattujgce kompetencje
matematyczne, artystyczne, spoteczne, a nawet wychowanie fizyczne.
Whlatajgc elementy kodowania do réznych zaje¢ dydaktycznych, mamy
wieksze szanse na regularne wprowadzenie elementéw programowania
naszym uczniom. Nawet jesli poczatkowo wydaje nam sie to trudnym za-
daniem, to z kazdymi kolejnymi zajeciami bedzie to tatwiejsze do zreali-
zowania. Sprébujmy traktowac elementy programowania jako naturalng
rzecz na zajeciach, co$, co jest czescig nich, pewnym rytuatem. W dalszej
czesci przedstawie kilka propozycji wtgczajgcych elementy podstaw pro-
gramowania do zajec z réznych dziedzin edukacji.
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ZAKODOWANA GIMNASTYKA

W zaproponowanej aktywnosci kierujemy sie kodem sktadajgcym sie
z cyfri koloréw. Cyfry to liczba powtérzen, kolor to rodzaj éwiczenia.
Kubek to pionek, ktory bedzie przemieszczat sie po planszy na podstawie
wydawanych przez nauczyciela komend stownych: ,do géry”, ,do dotu”,
LW lewo” i ,w prawo”.

ZAKODOWANY UKtAD CHOREOGRAFICZNY

Uktad ruchéw zakodowany w postaci sekwencji symboli
przedstawiajgcych rézne éwiczenia gimnastyczne moze by¢ Swietng
propozycjg na zajecia wychowania fizycznego. W taki spos6b mozemy
zakodowa¢é uczniom réwniez prosty taniec. Wystarczy narysowac
symbole graficzne odpowiadajace r6znym aktywnosciom, a nastepnie
utozy¢ je w catos¢, zaczynajgc od startu, a koficzac na stopie. Dodajgc
do tego muzyke, stworzymy wartoSciowe zajecia dla mtodszych
ucznidw. Takg aktywnosé mozemy wykorzystaé réwniez na zajeciach
integracyjnych z rodzicami czy réznego rodzaju uroczystosciach.

Edukacja matematyczna jest wprost idealna do tego, by taczycjg z pro-
gramowaniem. Porzgdkowanie, tworzenie zbioréw, segregowanie to
przeciez elementy wspdlne, ktére obecne sg i w edukacji matematycznej,
i w kodowaniu. Wprowadzanie uktadu wspétrzednych réwniez idealnie
potaczy sie z programowaniem. Dyktanda graficzne, w ktérych ucznio-
wie odkodowujg wzér na bazie podawanych przez nauczyciela koloréw
na kratownicy i ich miejsc, to bardzo lubiana przez uczniéw aktywnos¢.
Z czasem beda nie tylko szybko odczytywacd wspétrzedne, ale i nauczg
sie samodzielnie tworzy¢ kolorowe wzory i zakodowywacé je dla kolegéw
i kolezanek. W zaleznosci od stopnia skomplikowania wzoru bedzie to
bardzo dobre éwiczenie zaréwno dla ucznidow w klasie I, jak i w klasie Ill.

Omawiane wyzej labirynty bedg idealne do potgczenia z edukacjg mate-
matyczng. Wystarczy, ze na wybranych polach umiescimy dziatania ma-
tematyczne. Dodatkowo okreslajgc sposdb przejscia labiryntu, réwniez
warto wplesé w to zadanie matematyczne. Mozemy pokonywacé labirynt
w taki sposéb, aby suma mijanych pél byta np. wieksza od 100, parzysta,
nieparzysta itp. Stopien trudnosci dziatan dopasujmy do wieku ucznidw,
ich mozliwosci rozwojowych. Pamietajmy tez o aktualnie realizowanym
materiale i tak przygotujmy zadanie, aby byto z nim spédjne.
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LOGICZNE tAMIGEOWKI
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Kolejng propozycja, ktéra idealnie sprawdzi sie podczas zaje¢ edukacji
matematycznej, bedg logiczne tamigtéwki. Znajomos¢ figur geometrycz-
nych mozna ¢wiczy¢ z uczniami, rozwijajac jednoczesnie logiczne mysle-
nie, ktére z kolei nierozerwalnie tgczy sie z programowaniem. Co bedzie
nam potrzebne do zorganizowania takich aktywnosci? Kolorowa plan-
sza do pociecia na mniejsze figury, czysta kartka lub kratownica i nozycz-
ki oraz klej. Zacznijmy od przygotowania kolorowych figur. Rozcinamy
plansze z figurami w taki sposéb, zeby kazda z figur byta oddzielnie. Do-
datkowo fioletowy prostokat przecinamy w miejscu przekatnej tak, zeby
powstaty dwa identyczne tréjkaty. Podobnie postepujemy z brgzowym
prostokatem ijednym jasnozielonym kwadratem. W ten sposéb otrzy-
mujemy nastepujace figury geometryczne:

26tty prostokat
pomaranczowy prostokat
czerwony prostokat
ciemnozielony prostokat
jasnoniebieski prostokat
czarny prostokat
jasnozielony kwadrat
granatowy kwadrat
ciemnozielony kwadrat
2jasnozielone tréjkaty

2 fioletowe tréjkaty

2 brazowe tréjkaty

Zadaniem uczniéw bedzie ztozenie tych wszystkich figur w jedng figure
— duzy kwadrat. Uczniowie otrzymujg podpowiedzi w postaci kartki
z narysowang kratownicg, na ktdrej czes¢ figur jest juz zaznaczona.
Nalezy uzupetnic¢ te, ktérych brakuje. Im mniej zaznaczonych figur
na kartce, tym zadanie ma wyzszy poziom trudnosci. Uczniowie moga
uktadac figury na pustej kratownicy (wtedy warto jg zalaminowa¢, by
byta do wielokrotnego wykorzystania) lub przyklejaé na kartce.
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Na bazie tych samych kolorowych figur geometrycznych mozemy
zaproponowac uczniom kolejng aktywnos¢. Tym razem zadanie polega
na utozeniu figury, ktéra bedzie miata identyczny ze wskazanym
na kartach zarys. Kolorowe kwadraty to wskazéwka, ktérych figur nalezy
uzyé w danym przyktadzie. Trudnos¢ polega na tym, ze nie wiemy, ile
figur zdanego koloru bedzie nam potrzebnych i wjakim kierunku nalezy
je utozy¢. Bawigc sie w ten sposdb, nie tylko rozwijamy spostrzegawczos¢
i logiczne mySlenie u uczniéw, ale réwniez powtarzamy wtasciwosci
figur geometrycznych.

Réwniez zajecia z wykorzystaniem Scratcha bedg idealnym sposobem
tgczenia tresci programistycznych z tymi, ktére realizujemy w ramach
innych dziedzin edukacji. Scratch pozwala na tworzenie animacji, wiec
Swietnie sprawdzi sie na zajeciach jezykowych. Uczniowie mogg za po-
mocg takiej animacji przedstawic tres¢ wiersza, lektury, bohatera. Do-
pasowujgc wyglad duszka czy sceny, rozwijaja swéj zmyst artystyczny.
Scratch i edukacja matematyczna rowniez bedg tworzy¢ bardzo udany
duet. Programowanie ruchéw duszka to idealny sposéb na utrwalanie
wiadomosci dotyczacych uktadu wspdtrzednych. Program daje réwniez
mozliwo$¢ programowania prostych gier, w tym gier matematycznych.

W programowaniu bardzo wazny jest precyzyjny przekaz informacji.
Nadaweca i odbiorca muszg porozumiewac sie w tym samym jezyku, tym
samym kodem. Cwiczenie w tym zakresie idealnie potaczy sie z eduka-
Cja rozwijajacg mozliwosci jezykowe. Wystarczy, ze na pokratkowanej
planszy jedna grupa narysuje obrazek, a nastepnie rozpisze go za pomo-
cg instrukcji stownej, drugi zespdt, stuchajgc instrukcji, bedzie wedtug
niej prébowat ten obrazek odtworzy¢. Trudno$é zadania mozemy pod-
nie$¢, umawiajac sie z uczniami na rozpisanie instrukcji przy pomocy ry-
mowanki. Analogiczne zadanie mozemy zorganizowag, proszac uczniéw
o utworzenie budowli z kilku klockéw i, podobnie jak w propozycji z ob-
razkiem, stworzenie instrukcji, na bazie ktérej ktos ustawi z klockow taka
samg konstrukcje.

™
N
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ROLA UCZNIA 1 ROLA |

NAUCZYCIELA W PROCESIE
NAUKI PROGRAMOWANIA

UCZEN STRONA AKTYWNA, KREATYWNA, POSZUKUJACA,
NAUCZYCIEL W ROLI MODERATORA, DELIKATNIE
NAKIEROWUJACEGO | WSPIERAJACEGO UCZNIOW

W PROCESIE PROGRAMOWANIA

Uczac programowania, warto zastanowi¢ sie nad rolg ucznia i rolg na-
uczyciela w tym procesie. tatwiej bedzie nam ustali¢, jakie role powinni-
Smy przyjaé, jesli wczesniej zastanowimy sie, czego chcemy dla naszych
uczniéw, co majg wyniesé dla siebie z prowadzonych przez nas zaje¢. Na-
uka elementéw programowania to miedzy innymi nauka szukania roz-
wigzan stawianych nam probleméw, eksperymentowania, poszukiwania,
prébowania, a nastepnie wybrania tego najbardziej optymalnego i wpro-
wadzenia go w zycie. Uczen bedzie doswiadczat i poszukiwat, jesli mu
na to pozwolimy, jesli bedzie miat mozliwos¢ zadawania pytan, rozwaza-
nia r6znych mozliwosci. Jesli ograniczymy mu wybér tylko do odpowiedzi
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L<tak” lub ,nie”, to nie oczekujmy po nim kreatywnosci. Tym samym rola
nauczyciela powinna by¢ wspierajgca, jedynie lekko nakierowujgca. Do-
bry pedagog bedzie blisko, gotowy do pomocy, ale lekko w cieniu, nie be-
dzie podawat gotowych rozwigzan, tylko zachecat do ich poszukiwania.
Nie bedzie wykonywat zadan za dzieci, raczej przedstawi im problem i da
czas, zeby sprobowaty go rozwigzacd.

Musimy mie¢ Swiadomos¢, ze zajecia z elementami programowania
to nie sg zajecia w tawkach, kiedy to nauczyciel opowiada, a ucznio-
wie stuchajg, ewentualnie odpowiadaja na zadawane im pytania.
Tu role sg catkiem inne. Nie oczekujmy tez idealnej ciszy, kiedy jest
wspbtpraca, wymiana zdan miedzy uczniami; kiedy cos sie tworzy, to
rozmowy musza temu towarzyszy¢. Z poczatku mozemy mieé wraze-
nie, ze powstaje harmider, jakis lekki nietad, ale kiedy uczniowie na-
uczg sie pracowad w zespotach, to takie aktywnosci bedg przebiegaé
bardzo sprawnie.

STEREOTYPY W NAUCE PROGRAMOWANIA
- JAK JE PRZEZWYCIEZAC?

Myslgc o programowaniu, zdarza nam sie robié to stereotypowo, po-
wtarzajac mity, ktére ze stanem faktycznym nie majg wiele wspdlnego.
Programowanie przez wielu widziane jest jako aktywnos$¢ dla samotni-
kéw. Lepiej poradzg sobie z nim chtopcy niz dziewczyny. To nieprawda.
W nauce programowania wspotpraca jest kluczowa. Umiejetnos¢ pra-
cy w zespole, szukania kompromisowych, odpowiadajgcych wszystkim
rozwigzan, jest wrecz niezbedna. Mato ktéry programista pracuje w po-
jedynke. Za najlepszymi projektami zazwyczaj stoi grupa wspoétpracu-
jacych ze sobg ludzi. Podobnie jest z przekonaniem, ze dziewczynki nie
odnajdg sie w Swiecie programowania. Nic bardziej mylnego — pora-
dzg sobie i to bez problemu. Wazne, zeby nie powtarzac takiego stereo-
typowego myslenia, zeby nie wpedzaé w nie dzieci. Jesli pokazemy im,
ze mozna, ze warto probowa¢, ze dadzg rade, to z duzym prawdopodo-
bienstwem tak wtasnie bedzie.

OD ZABAW ,,NA DYWANIE”
DO PRACY W APLIKACJACH
TABLETOWYCH

I NA PLATFORMACH
INTERNETOWYCH

DOSWIADCZENIE, RUCH | ZABAWA PIERWSZYM KROKIEM
W SWIAT PROGRAMOWANIA

Najtatwiej jest sie czegos$ nauczyd, jesli dobrze to zrozumiemy, jesli do-
Swiadczymy tego na sobie. Samo stuchanie o czyms przynosi zdecy-
dowanie gorsze efekty. Podobnie jest z nauka programowania. Wielu
pojeé programistycznych, sposobdw tworzenia skryptéw mozemy na-
uczyC sie poprzez dziatanie, aktywnie, w ruchu. Przenoszac nabyte
w ten sposéb umiejetnosci na prace z wykorzystaniem sprzetu kompu-
terowego, sprawiamy, ze uczniom bedzie tatwiej opanowaé nowe za-
gadnienia, tym samym i nam bedzie tatwiej pracowac. Unikniemy ,lasu
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rak” podniesionych do géry w gescie prosby o pomoc, wiec bedziemy
mogli skupic sie na pomocy tym uczniom, ktdrzy faktycznie potrzebuja
indywidualnego wsparcia.

OFFLINOWE WPROWADZENIE JEZYKA PROGRAMOWANIA
SCRATCH | PLATFORMY CODE.ORG

Scratch to bardzo popularny wizualny jezyk programowania. Zostat za-
projektowany przez Mitchela Resnicka. Scratch umozliwia tworzenie inter-
aktywnych historyjek, gier czy muzyki w bardzo tatwy sposéb. Komendy
w Scratchu majg ksztatt puzzli, ktére przeciggamy i uktadamy w okreslo-
nym porzadku. W ten sposéb tworzony jest kod, ktéry przypisany jest do

konkretnego obiektu. Wyglad duszkéw mozemy pobierac z galerii, edy-
towag, tworzy¢ lub importowac z zewnatrz. Dodatkowym atutem Scrat-
chajest rowniez spotecznosSciowy serwis, pozwalajacy na umieszczanie

stworzonych w Scratchu programéw oraz pobieranie prac stworzonych

przez innych uzytkownikdéw.

code.orgto platforma internetowa, na ktérej mamy do dyspozycji wiele
aktywnosci o charakterze programistycznym. Proponowane na niej gry,
zadania maja rézny stopien trudnosci, wiec nie jest problemem znalezie-
nie takich, ktére bedg odpowiadaé naszym uczniom. Filmy instruktazowe
dostepne na platformie znacznie utatwiaja prace nauczycielowi.

Zanim zaproponujemy uczniom dziatania na platformie code.org lub
w Scratchu, warto zasugerowac uczniom podobne aktywnosci, ale bez
komputera. Pobawmy sie nimi, proponujgc uczniom zamienienie sie
w ktéregos z bohateréw gry lub duszka ze Scratcha. Programujac offli-
nowo wybranego bohatera, uzywajmy zblizonych komend do tych, ktére
pojawiajg sie w programie.

|
n
-
n
ROBOTY EDUKACYJINE |
—JAK JE ODPOWIEDZIALNIE
WPROWADZIC DO
ZAJEC Z ELEMENTAMI .
PROGRAMOWANIA

KIEDY JEST NAJLEPSZY CZAS NA WPROWADZENIE
ROBOTOW DO ZA]Eé DYDAKTYCZNYCH?

Kiedy aktywnosci typowo offlinowe (bez uzycia sprzetu komputerowe-
go) mamy juz za sobg, to warto wzbogacic zajecia z elementami progra-
mowania o robotyke. Wykorzystujac takie narzedzia programistyczne,
uczniowie w fatwy sposéb mogg przekonac sie, ze ich dziatanie ma realny
efekt, ze programowanie przektada sie na konkretne zachowanie jakie-
gos obiektu, ze to oni majg site sprawczg, decydujg o sposobie porusza-
nia sie, zachowania danego robota. Widzg tez, ze to nie robot decyduje,
tylko osoba, ktéra go programuje.
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JESTEM ROBOTEM — AKTYWNOSCI WPROWADZAJACE
UCZNIOW W SWIAT ROBOTYKI

0Od czego zaczaé, wprowadzajac zajecia z elementami robotyki? Podob-
nie jak przy innych aktywnosciach nakierowanych na rozwijanie kompe-
tencji zwigzanych z programowaniem —od doSwiadczania, sprawdzania

na sobie. Warto zaproponowac uczniom bardzo lubiang przez nich zaba-
we, czyli zamienienie ich w robota. Podczas zabawy nalezy wybraé jed-
ng osobe, ktéra bedzie robotem, a pozostali uczniowie programistami,
ktdérzy zaprogramuja jg na takie zachowania, jakich oczekujg. Zwrécécie

uwage, ze robot, aby wykonywat r6znego rodzaju czynnosci, musi otrzy-
mywac precyzyjne komunikaty, inaczej bedzie postepowac losowo. Typ

komend mogg uczniowie dobra¢ w taki sposéb, zeby byty tozsame z tymi,
z ktérych bedg korzystaé, programujgc prawdziwego robota.

METODYKA PRZED NARZEDZIEM - JAK EFEKTYWNIE
WYKORZYSTYWAC ROBOTY EDUKACYINE NA ZAJECIACH?

Roboty edukacyjne sg narzedziem bardzo atrakcyjnym zaréwno dla
dziecka, jak i dla nauczyciela. Co nie zmienia faktu, ze pozostaja wytgcz-
nie narzedziem i musimy o tym pamieta¢. Nie powinny stanowi¢ celu
same w sobie, a jedynie by¢ sposobem na osiggniecie zatozonych przez
nas celéw edukacyjnych, dodatkiem do zaje¢, a nie ich gtéwng atrakcja.
Im bardziej bedg neutralne, tym lepiej. Ich gtéwna wartos$é powinna po-
legac na tym, co uczeih moze z nimi zrobi¢, jak je wykorzystaé. Pracujac
z wykorzystaniem robotéw, nalezy starannie przemysleé sposob orga-
nizacji zaje¢. Zazwyczaj do dyspozycji nie mamy wielu robotéw, tylko
znacznie ograniczong ich liczbe. Idealng formg zaje¢ w tym przypadku
bedzie praca w zespotach. Zadbajmy o zaproponowanie takich aktywno-
Sci, w ktorych wszyscy uczniowie bedg mieli zadanie do wykonania. Pra-
caw matych grupach skréci czas oczekiwania na urzadzenie, pozytywnie
wptynie réwniez na rozw6j kompetencji spotecznych. Podczas pierwsze-
go kontaktu ucznidéw z nowym narzedziem warto ustali¢ zasady korzy-
stania z niego, zapoznac ich ze sposobem obstugi. Pamietajmy réwniez,
ze przy pierwszych kontaktach uczniéw z r6znego rodzaju robotami za-
zwyczaj jest ogromna radosé, nie oczekujmy, ze od razu zrealizujemy za-
planowany scenariusz. Dajmy dzieciom czas na nacieszenie sie robotem,
na odrobine aktywnosci swobodnych, to spowoduje, ze na kolejnych za-
jeciach bedzie moznajuz zaproponowacé uczniom konkretng aktywnos¢
zwykorzystaniem tego narzedzia.

W POSZUKIWANIU INSPIRACI]L...

SOCIAL MEDIA — GRUPY TEMATYCZNE MIEJSCEM WYMIANY
DOSWIADCZEN NAUCZYCIELI

Niezaleznie od tego, jak dobrze jesteSmy przygotowani do przeprowa-
dzenia zaje¢ z uczniami, bywajg momenty, kiedy czujemy, ze potrzebu-
jemy wsparcia, jakiejs inspiracji, rady kogos, kto jest w podobnej sytuacji
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jak my. Odpowiedzig mogg by¢ grupy tematyczne na Facebooku. Jak to

dziata? Grupa ludzi, ktérych co$ tgczy (tematyka zainteresowan, region,
poglady), zrzesza sie w obrebie danej grupy na Facebooku. Takie grupy
moga roznic sie dostepnoscig: mogg by¢ otwarte (kazdy widzi posty znaj-
dujgce sie w grupie), zamkniete (posty mogg czytac i publikowaé czton-
kowie grupy, osoby, ktére nie nalezg do grupy nie widzg postéw, widzg
tylko grupe ijej opis), tajne (posty moga publikowac i czytaé wytacznie

cztonkowie grupy, dodatkowo grupa nie jest widoczna dla innych uzyt-
kownikéw). Warto poszukaé grup na Facebooku o tematyce, ktéra nas

interesuje. Istniejg grupy, w ktérych gtéwnym tematem jest wprowa-
dzanie elementéw programowania. ,Uczymy dzieci programowac” to

grupa, ktérg prowadze. Wspdlnie z innymi nauczycielami z catej Polski

wymieniamy sie na grupie réznego rodzaju inspiracjamii spostrzezenia-
mi na temat programowania. Jesli nie znalezliSmy grupy, ktéra w petni

nam odpowiada, mozemy rozwazy¢ zatozenie takiej grupy samodzielnie

i zaproszenie do niej oséb, ktére réwniez interesujg sie podobng tema-
tykg co my.

STRONY INTERNETOWE | BLOGI WARTE ODWIEDZENIA

Planujac aktywnosci zwigzane z programowaniem, warto szukac inspi-
racji w sieci. Wiele jest stron prowadzonych przez nauczycieli, funda-
cje, stowarzyszenia, na ktérych mozemy znalez¢ bezptatne materiaty
dla nauczycieli ®. Czesto zamieszczone sg tam gotowe scenariusze, kar-
ty pracy do druku, filmy instruktazowe. Ja zapraszam na strone: kodowa-
nienadywanie.blogspot.com, gdzie dziele sie swojg wiedzg i pomystami
na zajecia.

Kopalnig bezptatnych materiatéw zwigzanych z programowaniem jest
rowniez Wiki Mistrzowie Kodowania. Mozna tam znalez¢ nie tylko sce-
nariusze zaje¢ (pogrupowane pod katem jezykéw programowania), ale
réwniez tutoriale i nagrania webinaréw prowadzonych przez treneréw
Mistrzéw Kodowania.
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