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D Zeszyt 2

Wstep

Wedtug nowej podstawy programowej w klasach IV=VIII szkoty podstawowej uczniowie
odbywajg aktywny kurs wprowadzajacego i rozwijajgcego umiejetnosci programowania.
Idealng sytuacja jest, kiedy uczniowie znajg juz podstawowe pojecia zwigzane z informatyka.
Nalezg do nich np. liniowa kolejnos$¢ (sekwencja zdarzen, logiczny porzadek zdarzen,
czynnosci i wielkosci), instrukcja (polecenie), algorytm (plan dziatania), a takze mieli do
czynienia z wizualizacjg lub symulacjg dziatan algorytmicznych (w formie zabawy). Najczesciej
jednak spotykamy sie z sytuacjg inicjalng: w klasie IV szkoty podstawowej uczniowie dopiero
zaczynajg nauke programowania.

Kurs w klasach IV-VIII obejmuje prace w co najmniej jednym jezyku programowania,
najczesciej jest to Scratch, Pascal, Baltie lub Python. Koriczac szkote podstawowg, uczen
powinien:

1. projektowac, tworzyc i zapisywac w wizualnym jezyku programowania:

e pomysty historyjek i rozwigzania problemoéw, w tym proste algorytmy
z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen
jednoczesnych;

e prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera;

2. testowad na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je poprawiaé, objasniac przebieg dziatania programoéw
(Podstawa programowa..., b.r.).:

Podkresimy, ze programowanie jest tu rozumiane jako pisanie programu w okreslonym
jezyku programowania. Przez odniesienie do wiedzy i umiejetnosci z zakresu myslenia
komputacyjnego programowanie zyskuje dodatkowy wymiar: jest rozumiane jako proces
sktadajacy sie z dziatan zmierzajgcych do rozwigzania problemu. Elementami tego procesu s3:

e specyfikacja problemu,

e znalezienie i opracowanie rozwigzania,
e zaprogramowanie rozwigzania,

* przetestowanie jego poprawnosci,

e dokonanie ewentualnej korekty.

Uczen po szkole podstawowej powinien juz programowac algorytmy na liczbach naturalnych:
badac podzielnos¢ liczb, wyodrebniac cyfry danej liczby, przedstawia¢ dziatanie algorytmu
Euklidesa w obu wersjach iteracyjnych (z odejmowaniem i z resztg z dzielenia). Od ucznia
mozna oczekiwac réwniez, ze stosuje algorytmy wyszukiwania i porzgdkowania: wyszukuje
element w zbiorze uporzadkowanym i nieuporzgdkowanym oraz porzadkuje elementy

w zbiorze metoda prostego wybierania i zliczania. W zakresie programowania w robotyce
uczen powinien projektowaé, tworzyé i testowaé oprogramowanie sterujgce robotem lub
innym obiektem na ekranie lub w rzeczywistosci.
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Warunki i sposob realizacji (wypis z komentarza do podstawy
programowej)

Od klasy IV SP zmienia sie charakter zaje¢ z informatyki, ktére stajg sie bardziej formalne.
Uczniowie w dalszym ciggu pracujg nad sytuacjami problemowymi przedstawianymi

W Sposob opisowy, w tym za pomoca ilustracji i historyjek. Powinni tworzy¢ je juz jednak
samodzielnie i potrafi¢ wyciggnac na tyle ogdlne wnioski, zeby wynikajgce z nich dziatania
ztozyly sie na wtasne realizacje w postaci programow lub czynnosci wykonywanych w innych
programach.

W ten sposdb uczniowie rozwijajg podejscie komputacyjne przy rozwigzywaniu rdoznorodnych
sytuacji problemowych z réznych dziedzin. Postugiwanie sie komputerem rozwija u nich
umiejetnosci komunikacyjne, a takze zdolno$¢ wyrazania swoich mysli i ich prezentacji.
Potrafig pracowac indywidualnie, a takze zespotowo, w tym przy realizacji projektow
dotyczacych problemdw z réznych dziedzin. Sie¢ stuzy im jako Zrédto informacji przydatnych
w rozwigzywaniu zadan i probleméw. Uczniowie powinni doceniac role wspotpracy

W rozwoju swojej wiedzy i umiejetnosci oraz postepowac odpowiedzialnie i etycznie

w Srodowisku komputerowo-sieciowym.

Rowniez uczniowie, ktorzy zrealizowali przedmiot zajecia komputerowe w klasach IV—

VI zgodnie ze starg podstawg programowg ksztatcenia ogélnego dla 6-letniej szkoty
podstawowej, sg od klasy VIl wprowadzani do myslenia komputacyjnego. Poznajg
podstawowe pojecia informatyczne i rozwigzujg algorytmicznie wybrane problemy. Stawiajg
pierwsze kroki w wizualnym lub tekstowym jezyku programowania. Dotychczas zdobyte
wiedza i umiejetnosci informatyczne sg u nich rozwijane i poszerzane.

Z kolei uczniowie, ktorzy w klasach IV-VI zrealizujg przedmiot informatyka zgodnie z nowa
podstawg programowg ksztatcenia ogdlnego dla 8-letniej szkoty podstawowej, zostang
wczesniej wprowadzeni do myslenia komputacyjnego. Poznajg juz bowiem wczesniej
podstawowe pojecia informatyczne i nauczg sie rozwigzywac algorytmicznie wybrane
problemy, programujgc przy tym ich rozwigzania. Dotychczas zdobyte przez nich wiedza

i umiejetnosci informatyczne beda wiec rozwijane i poszerzane, a uczniowie bedg stawiac
swoje pierwsze kroki w tekstowym jezyku programowania.

Przy uzyciu dostepnego oprogramowania uczniowie powinni realizowac projekty i rozwijac
kompetencje zespotowego rozwigzywania problemoéow pochodzgcych z réznych dziedzin.

Aby te cele byty osiggniete, podczas zaje¢ kazdy uczen powinien mie¢ do swojej dyspozycji
osobny komputer z dostepem do internetu i odpowiednim oprogramowaniem. W trakcie
prac nad projektami (indywidualnymi lub zespotowymi) uczniowie powinni mie¢ réwniez
mozliwos¢ korzystania z komputerdw lub innych urzgdzen cyfrowych, w zaleznosci od potrzeb
wynikajacych z charakteru zajeé, realizowanych celéw i tematéw. Najlepiej bytoby zatem,

aby w czesci dotyczacej programowania oraz przy realizacji innych zagadnien zwigzanych

z pracg przy komputerze edukacja informatyczna odbywata sie w pracowni komputerowe;j
przystosowanej do wieku uczniow.
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Innym koniecznym warunkiem gwarantujgcym realizacje powyzszych zatozen jest
odpowiednie przygotowanie metodyczne i merytoryczne nauczyciela. Powinien on miec
wiedze merytoryczng znaczgco wykraczajgcg poza zakres podstawy programowej, a takze
umiec¢ wykorzystaé réznorodne metody pracy, poréwnywac zapisy algorytmow w réznych
postaciach i wreszcie mobilizowac¢ uczniéw do stosowania poznanych algorytmoéw

W rozwigzywaniu problemow pokrewnych.

W niniejszym zeszycie przygladamy sie kilku popularnym narzedziom i rozwigzaniom, ktére
ufatwiajg nauczycielom informatyki realizacje powyzszych postulatéw.

Wskazoéwki metodyczne

Srodki dydaktyczne

Zeszyty 2 i 3 w obu zestawach materiatow poswieconych mysleniu komputacyjnemu
przyblizajg problematyke nauki programowania i doskonalenia myslenia algorytmicznego
z wykorzystaniem srodkéw dydaktycznych. Nalezg do nich np. klocki, gry i roboty.
Przedstawiona w zeszytach charakterystyka poszczegdlnych rozwigzan, jak i ponizsze
przypomnienie funkcji, jakie petnig srodki dydaktyczne w procesie ksztatcenia, pomogg
w odpowiednim ich doborze do celow lekgji.

Srodki dydaktyczne sg niezbednym elementem procesu nauczania, w tym nauczania
programowania. Ich gtéwng funkcja jest wspieranie czynnosci nauczyciela oraz pomoc
uczniom w lepszym zrozumieniu przekazywanych tresci. Nie bedzie przesada stwierdzenie,
ze dzieki srodkom dydaktycznym uczniowie mogg w wiekszym stopniu odwotac sie do swojej
wyobrazni, pobudzi¢ myslenie, czego efektem jest lepsze zapamietywanie.

Franciszek Bereznicki (2001) tak okreslit funkcje srodkéw dydaktycznych:

,Funkcja motywacyjna polega na wywotaniu pozytywnego nastawienia do uczenia sie przez
budzenie zaciekawienia i zainteresowania dla przedmiotu poznania. Poprawnie wykonane
pod wzgledem pedagogicznym, technicznym i artystycznym srodki dydaktyczne wywotujg

nie tylko okreslone przezycia intelektualne, ale réwniez wzruszenia, przezycia emocjonalno-
ekspresyjne, przez co rozbudzajg zaangazowanie, zaciekawienie i zainteresowanie materiatem
nauczania (...). Tak wiec srodki dydaktyczne, szczegdlnie audiowizualne, oddziatujg na sfere
emocjonalng, wyzwalajg i wzmacniajg motywy uczenia sie, wywotujg przezycia i ksztattuja
postawy ucznidw.

Funkcja poznawcza polega na tym, ze dzieki srodkom uczacy sie poznaje bezposrednio
okreslong rzeczywistos¢.

Funkcja ksztatcgca sprowadza sie do rozwijania zdolnosci poznawczych (spostrzegawczosci,
wyobrazni, myslenia, pamieci) oraz ksztattowania odpowiednich umiejetnosci i sprawnosci.




Funkcja dydaktyczna wyraza sie w tym, ze srodki dydaktyczne sg niejednokrotnie gtéwnym
zrédtem wiadomosci dla ucznidéw, utatwiajg ich zrozumienie, utrwalenie i sprawdzenie
stopnia opanowania. Srodki dydaktyczne mogg stuzyé ilustracji werbalnego przekazywania
wiadomosci, mogg pomagac uczniom w tworzeniu uogdlnien, sg nieodzowne w trakcie
weryfikacji hipotez”.

Rys. 1. Funkcje srodkéw dydaktycznych wg F. Bereznickiego
Powyzsze funkcje srodkéw dydaktycznych moga sie ze sobg taczy¢ i wzajemnie uzupetniac.
Wedtug Wincentego Okonia (1996) srodki dydaktyczne petnig nastepujace funkcje:

e ufatwiajg i pogtebiajg poznawanie rzeczywistosci,

® sprzyjajg poznawaniu wiedzy o danej rzeczywistosci,

e pomagajg w ksztattowaniu postaw i emocjonalnego stosunku do rzeczywistosci,
* wspomagajg rozwijanie dziatalnosci przeksztatcajacej dang rzeczywistosc.

Jak podaje Teresa Duda (b.r.), ,obecnie srodki dydaktyczne efektywnie wspomagaja
i wspotuczestniczg w procesie ksztatcenia, wspomagajg realizacje wszystkich jego ogniw,
petnigc nastepujace funkcje:

1. wprowadzajacg i motywujgcy — ktdérej gtdwnym celem jest organizowanie sytuacji
problemowych, a co za tym idzie — przygotowanie uczniéw do aktywnej pracy
na zajeciach szkolnych;

2. irédtowa i weryfikacyjng — srodki dydaktyczne wystepuja tu w postaci gtdwnego Zrddta
wiedzy, sg materiatem do weryfikacji poczatkowych hipotez;

3. syntetyzujacg i utrwalajgcg — srodki dydaktyczne sg tu traktowane jako pomoc
w tworzeniu pewnych uogdlnien, syntez i struktur wiedzy oraz utrwaleniu poznanego
zakresu materiatu;

4. zastosowawczg i wdrozeniowga — chodzi tu o potaczenie teorii z praktyka, pokazanie
wzoréw wykonania pewnych okreslonych czynnosci,
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5. kontrolno-oceniajgcy”.

To, co wydaje sie najwazniejsze dla wszystkich przedstawionych tu funkcji srodkéw
dydaktycznych, to jest ich wspdlna cecha polegajgca na mozliwosci tworzenia réznorodnych
sytuacji dydaktycznych, w ktérych uczen bedzie rozwigzywat okreslony problem z pomoca
dostepnych srodkéw dydaktycznych.

Przygotowana przez nas charakterystyka wybranych srodkéw dydaktycznych do nauki
programowania, zaprezentowana w dalszej czesci niniejszego zeszytu, obejmuje m.in. te ich
cechy, ktére pozwolg na uwzglednienie funkcji motywacyjnych, poznawczych, ksztatcgcych,
dydaktycznych i wychowawczych, jakie powinny petni¢ w procesie ksztatcenia.

Narzedzia do nauki programowania w procesie rozwoju myslenia
komputacyjnego

Jak juz pisalismy, myslenie komputacyjne to powtarzalny kilkustopniowy proces myslowy
polegajacy na znajdowaniu rozwigzan dla ztozonych problemoéw. Zajecia z programowania

w duzym stopniu polegajg na przeprowadzeniu ucznidw przez proces rozwigzywania
okreslonego problemu, ktéry staje sie osig lekcji. Przypomnijmy schemat dziatania w sytuacji
problemowej opisany w Zeszycie 1. Postuzy nam on w dalszej kolejnosci do refleksji nad
doborem srodkéw dydaktycznych wspomagajacych prace ucznia w kolejnych etapach
rozwigzywania problemow.

PrzesledZmy ten proces, uzupetniajgc go rowniez o wskazoéwki metodyczne dla nauczyciela
dotyczace organizacji pracy na lekcji (oprac. na podst. Uczymy dzieci..., 2017).

1. Rozpatrywanie sytuacji problemowej.

a) Rozpoznanie problemu w zaleznosci od stopnia zaawansowania i wiedzy uczniow
moze sie odbywac w formie pracy indywidualnej, grupowej lub podczas wspdlnej
dyskusji.

b) Popros ucznidw o zastanowienie sie nad problemem i zapisanie swoich mysli.

c) Warto podsumowac prace indywidualng lub grupowa na forum klasy, np. tworzac
mape mysli.

d) Pamietaj o stowach kluczowych, ktére pomogg uczniom we witasciwym zdefiniowaniu
problemu.

2. Poszukiwanie i okreslenie sposobu przeksztatcenia sytuacji problemowej w sytuacje
pozadana.

a) W poszukiwaniu réznych sposobdw rozwigzan sytuacji problemowej pomoga
uczniom pytania naprowadzajace, np.

e (Czy spotkaliscie sie juz wczesniej z podobnym problemem?
e Jakie sg mozliwe sposoby rozwigzania problemu?




e Ktoéry ze sposobdw bedzie najbardziej efektywny, np. najszybszy, najkrotszy?
e Dlaczego wybraliscie taki sposéb?

e Co trzeba zrobi¢, zeby osiggnac cel?

e (Czy potrzebujecie dodatkowych danych, zeby rozwigza¢ problem?

b) Opracowanie algorytmu prowadzacego do rozwigzania sytuacji problemowej:

e jesli uczniowie mieli juz do czynienia z podobnym problemem, opracowanie
algorytmu powinno sie odbywac w formie pracy indywidualnej lub w parach;

e nauczyciel powinien kontrolowaé postepy pracy ucznidw i w miare potrzeby
pomagac w pisaniu algorytmu;

* natym etapie rozwigzywania problemu konieczna moze sie okazac
indywidualizacja: uczniowie stabiej radzacy sobie z tematem bedg wymagali
wiekszej pomocy, z kolei uczniowie zdolniejsi mogg skonczy¢ prace nad
algorytmem duzo wczesniej;

e pomysl nad zaangazowaniem uczniéw zdolniejszych w pomoc uczniom stabszym.

3. Analiza wybranej drogi przeksztatcenia sytuacji problemowej pod wzgledem mozliwych
zdarzen utrudniajgcych rozwigzanie.

a) Sprawdzenie poprawnosci dziatania algorytmu, czyli otrzymanego wyniku lub
osiggnietego celu, poza srodowiskiem wizualnego programowania lub innym
Srodowiskiem programistycznym (praca indywidualna lub praca w parach
nadzorowana przez nauczyciela).

b) Tworzenie programu bedacego realizacjg opracowanego algorytmu w srodowisku
wizualnego programowania lub innym srodowisku programistycznym (jw.).

4. Poddanie ewaluacji osiggnietego stanu (cele zamierzone a osiggniete) oraz drogi, ktéra
doprowadzita do osiggniecia celu.

a) Testowanie programu w Srodowisku wizualnego programowania lub innym
Srodowisku programistycznym (praca indywidualna lub grupowa, nadzorowana przez
nauczyciela).

b) Prezentacja projektu lub rozwigzania problemu (prezentacje indywidualne lub
grupowe na forum klasy).

Kazdy kolejny etap edukacyjny przynosi zaréwno uczniom, jak i nauczycielom coraz wieksze
wyzwania. Problemy i przyktady, z ktérymi przychodzi sie im mierzy¢, s coraz bardziej
skomplikowane. Znaczacg zmiang jest przejscie z wizualnego jezyka programowania (np.
Scratch, Scottie Go!) do tekstowego jezyka programowania (np. Python), a takze wstep do
konstruowania i programowania prostych robotéw. Ponizsza prezentacja komercyjnych

i niekomercyjnych narzedzi — srodkéw dydaktycznych, zostata zorganizowana zgodne z tym
porzadkiem.
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Przeglad narzedzi do programowania wizualnego

Scottie Go!

Zestaw do programowania Scottie Go!

Scottie Go! jest grg edukacyjng z interaktywnym kursem programowania. To potaczenie
aplikacji edukacyjnej z blisko stu zadaniami o rosngcym poziomie trudnosci oraz
kartonowych, rozpoznawanych przez aplikacje klockéw stuzgcych do pisania programow.

Gra doskonali umiejetnosci analitycznego i logicznego myslenia, uczy rozwigzywania
skomplikowanych problemdw i pracy w grupie, rozwija intuicje algorytmiczna.

Zestaw zawiera 179 klockéw do nauki programowania, 91 zadan podzielonych na 10
modutdéw. Koncepty zawarte w grze to m.in. sktadanie liczb z cyfr, dodawanie, odejmowanie,
uktadanie algorytmow, sterowanie postaciami na scenie, parametr, petla, wyrazenia
warunkowe, zmienna, funkcja.

Jak to dziata?

Uzytkownik za pomocg kartonowych klockéw steruje kosmitg Scottiem. Wypetniajgc misje
sprowadzenia przybysza z innej planety do domu, dziecko poznaje podstawowe pojecia
programowania. Kolejne zadania prezentujg coraz wyzszy poziom trudnosci.




Rys. 2. Przyktad uktadania prostych komend w grze Scottie Go!
Gra w wersji edukacyjnej zapewnia dostep do:

e bazy materiatéw i rozwigzan metodycznych,
e plansz z zadaniami, ktére mogg postuzy¢ do opracowania kart pracy lub wyswietlania
na ekranie podczas zaje¢;

e konta dla nauczyciela gwarantujgcego dostep do odblokowanych zadan we wszystkich
modutach.

Gra Scottie Go! jest wspomagana aplikacjg dostepng na tablet.
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Podsumowanie

Scottie Go! to propozycja dla nauczycieli nauczania poczgtkowego, ale moze by¢ réwniez
wykorzystana w klasie czwartej i pigtej szkoty podstawowej. Gra utatwia wyréwnanie
poziomu grupy w zakresie podstaw programowania wizualnego. Jest dobrym wstepem

do kodowania w bardziej zaawansowanych srodowiskach, a poniewaz wcigga do zabawy
uczniow bez wzgledu na ich poziom umiejetnosci, utatwia prace ze zréznicowanga klasa.
Gre wzbogaca baza materiatéw metodycznych, np. gotowych pomystéw na lekcje. Scottie
Go! zostat opracowany w Polsce i stanowi ciekawe uzupetnienie bogatej oferty narzedzi do
programowania wizualnego dla dzieci.

Gra dostepna jest w réznych wariantach cenowych, zaleznych od liczby kompletéw i opcji
dodatkowych. Cena podstawowego zestawu edukacyjnego bez dodatkéw to ok. 180 zt.

Przykladowy scenariusz zaje¢ z wykorzystaniem gry Scottie Go!

Ponizszy scenariusz lekcji opracowany zostat przez Z. Karwasiniskiego i M. Plebanska,
metodykdéw Poznanskiego Centrum Superkomputerowo-Sieciowego. Mimo ze materiat ten
zostat zaprojektowany z przeznaczeniem dla | etapu edukacyjnego, réwnie dobrze sprawdzi
sie na poczatku Il etapu, jesli nauczyciel chce zrealizowac zajecia powtdérkowe lub wyréwnac
umiejetnosci z zakresu podstaw programowania.

Zaproponowana struktura zaje¢ uwzglednia elementy procesu rozwigzywania problemu,

o ktorym piszemy we wstepie i wskazéwkach metodycznych, tj.

1. Rozpatrywanie sytuacji problemowej.

2. Poszukiwanie i okreslenie sposobu przeksztatcenia sytuacji problemowej w sytuacje
pozadana.

3. Analiza wybranej drogi przeksztatcenia sytuacji problemowej pod wzgledem mozliwych
zdarzen utrudniajgcych rozwigzanie.

4. Poddanie wielopodmiotowej ewaluacji osiggnietego stanu (cele wyobrazone a osiggniete)
oraz drogi, ktéra doprowadzita do osiggniecia celu.

Scenariusz lekcji a konspekt

Scenariusz lekcji jest, podobnie jak konspekt, zapisem planu projektowanych zajec.
Sama nazwa wskazuje na rozbudowang forme planu, ktdry bedzie w tym wypadku
zawieraf takie szczegoty, jak: pytania do ucznidéw i przewidywane odpowiedzi, doktadne
opisy przebiegu lekcji oraz metod i technik pracy, a takze szczegdtowej ewaluacji itp.
Nauczyciele w swojej praktyce zawodowej korzystajg z réznych zrédet metodycznych,
w ktérych napotykajg na réznorodne formy zapisu planu zaje¢, od mniej szczegdétowych

(konspektéw), sygnalizujgcych jedynie temat, cele, metody, przebieg lekcji oraz sposéb
ewaluacji, po bardzo rozbudowane scenariusze bedace doktadnymi zapisami lekcji. To,
z jakich form beda korzystali, zalezy wytgcznie od ich potrzeb na danym etapie rozwoju
zawodowego.




Tytut zajeé: Akcja ratunkowa. Sekwencje zdarzen, instrukcje.
Czas trwania: 90 minut

Cel gtéwny:
Zapoznanie ucznidéw z pojeciem i zasadami tworzenia zrozumiatych instrukcji

Cele szczegotowe:
Uczen po zakonczonych zajeciach:

1. wyjasnia swoimi stowami, czym jest instrukcja;

2. wyjasnia, w jaki sposdb nalezy tworzy¢ instrukcje, zeby byty zrozumiate dla kolegi,
rodzica, komputera;

3. uzywajac prostych polecen, potrafi zaprogramowad robota, obiekt na ekranie, aby
pokonat wyznaczong trase;

4. podaje prosty przykfad instrukcji dla codziennych czynnosci domowych i szkolnych,
wspotpracuje w zespole tworzgcym program.

Cele niespecyficzne:

1. Uczniowie przekonuja sie, jak wazne jest jasne formutowanie polecen, uczg sie jasno
komunikowac¢ swoje mysli.
2. Pracujac w grupach, uczniowie ¢wiczg umiejetnos¢ dyskusji i negocjacji.

Wymagania technologiczne, jakie musi spetnic¢ szkota/sala/przestrzen dydaktyczna, w ktorej
odbywajg sie zajecia, potrzebne materiaty:

e minimum jeden tablet o parametrach pozwalajgcych na uruchomienie aplikacji mobilnej
Scottie Go!, tgcze internetowe,

e aplikacja mobilna Scottie Go!,

e zestawy Scottie Go! — jeden na 2-3 osoby,

e arkusze papieru z podziatem na 6 pdl,

e karty pracy,

e otéwki, kredki, nozyczki, kle;j.

Metody pracy

e pogadanka
e pantomima
e graedukacyjna
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Ogodlny zarys

Podczas zaje¢ uczniowie poznajg pojecie instrukcji oraz zasady tworzenia dobrych instrukcji.
Wykonujgc zadania manualne, ruchowe oraz z wykorzystaniem klockéw i aplikacji, ucza

sie tworzy¢ jasne i zrozumiate komunikaty, ktére pozwolg zrozumieg, jak dziata i ,rozumie”
komputer. Zadania zespotowe dodatkowo pozwolg im poprawié¢ umiejetnosci pracy
zespotowej i komunikacji.

Przebieg zaje¢
Czesc wstepna

Cele lekcji (1 minuta)
Przedstaw uczniom, jak bedzie wygladata lekcja. Okre$l czas lekcji oraz narzedzia, ktérych
beda uzywac.

Czym jest instrukcja? — pogadanka (5 minut)

Zapytaj ucznidw, z czym kojarzy im sie stowo instrukcja. Stymuluj i motywuj ich do podawania
wtasnych przyktaddéw. Zapytaj takze o to, kto i w jakich okolicznosciach wydaje instrukcje
(polecenia).

Wykorzystaj pytania:

e Cotojestinstrukcja?

e Kto w waszych domach najczesciej wydaje instrukcje?

e Podajcie przyktady takich instrukgcji.

e Czy wykonywanie instrukcji jest fatwe, czy trudne?

e Czy winstrukcjach wazna jest kolejnos¢ wykonywanych zadan?

e Czy mozecie wskaza¢ miejsca, sytuacje zyciowe, gdzie rowniez trzeba stosowac sie do
instrukcji?

e Dlaczego wazne jest stosowanie sie do zasad zawartych w instrukc;ji?

Kieruj rozmowa tak, aby uzyska¢ informacje o tym, ze instrukcja to zbidr polecen, ktore
okreslajg co, w jaki sposdb, a czesto nawet w jakiej kolejnosci powinno by¢ wykonywane.
Instrukcja musi okreslaé liste czynnosci w taki sposdb, aby osoba, ktéra otrzyma instrukcje,
wykonata zadanie bezbtednie.

Uczniowie mogg dojs¢ do wniosku, ze:

e Instrukcje czesto wydaja rodzice, méwigc, w jaki sposdb umy¢ zeby, o ktérej trzeba rano
wstac do szkoty, w co i jak sie ubrad itp.

e Stuchanie zasad zapisanych w instrukcji bywa trudne, bo jest wiele polecen, ktére trzeba
wykonac.




Postaraj sie uzyskac informacje od ucznidw, ze instrukcje wykonujg: pracownicy w firmach
— wykonuja polecenia kierownikéw, zotnierze — wykonujg rozkazy, ratownicy — stosuja
procedury medyczne.

Pytania dobieraj do wieku, kompetencji i sytuacji (np. zyciowej) uczniow.
Czesc¢ zasadnicza
Przygotowanie herbaty — pantomima (5 minut)

Zaproponuj uczniom zabawe w programowanie robota. Robotem jestes ty i uczniowie
majg wymysli¢ dla ciebie instrukcje przygotowania herbaty. Ty jako robot nie méwisz, wiec
postuguj sie gestem i mowg ciata zamiast stowami i eksponatami.

Pamietaj, ze jako robot nie rozumiesz trudnych zadan. Staraj sie zmusi¢ uczniéw do
wydawania prostych i krétkich polecen. Wprowadz nieco humoru, przekrecajac pewne
czynnosci, gdy te beda niejasne, niekonkretne lub bedg wydawane w niewtfasciwej kolejnosci.
Przyktadowo, uczniowie méwia: ,,Nalej wody do szklanki” (woda znajduje sie w kranie,

0 czym ci nie powiedzieli, ani o tym, gdzie jest szklanka, wiec nabierasz wode do rak itp.).

W mtodszej grupie mozesz podac inny przyktad, np. ,Pokaz, co musisz zrobi¢, kiedy sie
obudzisz, zanim péjdziesz do szkoty”.

Mycie zebow — pierwsza instrukcja (10 minut)

Rozdaj uczniom materiaty do rysowania, tj. arkusze papieru podzielone na 6 czesci i kredki.
Zaproponuj stworzenie obrazkowej instrukcji dla Scottiego, zeby nauczyé go mycia zebow.

Popros ucznidéw, aby przed rozpoczeciem rysowania przypomnieli sobie, z jakich etapéw
sktada sie mycie zebow i doktadnie zaplanowali, co w ktérym okienku bedzie narysowane.

W trakcie wykonywania rysunkéw zwré¢ uwage na poprawng kolejnos¢ w historyjce.

Po skonczonej pracy uczniowie tng historyjki na 6 czesci, tasujg karty i wymieniajg sie taliami
z historyjkami.

Mycie zebéw — posortuj historyjke (5 minut)

Drugim zadaniem ucznidéw jest posortowanie historyjki kolegi i utozenie jej we wiasciwe;j
kolejnosci.

Przygody Scottiego — wprowadzenie do cyklu lekcji (5 minut)

Pokaz uczniom pudetko gry Scottie Go!. Zapytaj, kim jest postaé na pudetku i opowiedz
historie Scottiego. Oto przyktadowa opowiesé:
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,Kto mdgt przypuszczac, ze losy sympatycznego kosmity Scottiego bedg zaleze¢ od ciebie

i twoich umiejetnosci programowania? Jest rok 2030. Pojazd Scottiego ulegt awarii i kosmita
musiat przymusowo lgdowaé na naszej planecie. Niestety, podczas lgdowania uszkodzit
pojazd jeszcze bardziej. Scottie nie wie, gdzie sie znajduje, ale udato mu sie wezwaé pomoc.
Satelity wystaty nam jedynie niewyrazne zdjecie, a dotarcie do pojazdu kosmicznego nie jest
tatwe. Na razie moze tam dotrze¢ tylko robot.”

Mapa — misja ratunkowa (10 minut)
Podczas tego zadania uczniowie muszg napisa¢ program sterujgcy robotem.

Przygotowanie: Rozdaj karty pracy, karte pomocniczg z zetonami/instrukcjami oraz nozyczki
i klej. Popro$ ucznidw o wyciecie zetondw.

Zadanie: Po przygotowaniu zetondw popros ucznia o przeczytanie lub przeczytaj sam
polecenie na karcie pracy. Zadanie polega na napisaniu za pomocg zetondéw prostej instrukcji
dla zespotu ratunkowego, aby jak najszybciej dotart do rozbitego statku Scottiego.

Uczniowie przygotowuja instrukcje, przyklejajgc na karcie pracy zetony w odpowiedniej
kolejnosci.

Dostepne zetony: Start, Krok, W lewo, W prawo, Koniec.

Karta pracy zawiera mape stworzong na planszy zblizonej do szachownicy. Na jednym

z pdl znajduje sie wrak statku Scottiego, na innych punkt startowy oraz wiele dodatkowych
przeszkdd. Uczniowie mogg dotrze¢ do celu na kilka sposobdw, ale najlepsza droga to ta

z najkrotsza instrukcja.

Scottie Go! — pierwsza misja (5 minut)

Rozdaj pudetka Scottie Go! oraz karty z zadaniami. Popro$ ucznidw o przygotowanie
stanowisk do pracy i rozpakowanie pudetek. Wykonajcie pierwszg misje Scottiego wspdlnie.
Po utozeniu programu przejdz po sali, aby zeskanowac kody i sprawdzi¢ poprawnosé

napisanych programoéw.

Uczniowie wyciagajg poszczegdlne klocki i uktadajg je na planszy, a nastepnie doktadajg
kolejne klocki.

Karty pracy z planszami mogg zosta¢ wyswietlone na ekranie w taki sposdb, aby kazdy uczen
widziat co najmniej trzy kolejne zadania.

Scottie Go! — instrukcje proste (40 minut)

Popros uczniéw o wykonanie 10 zadan z pierwszego modutu gry Scottie Go!. Skanuj kody, gdy
zespot zgtosi gotowosc i ched przejscia do kolejnego etapu.




Chodzenie do tytu jest jedng z nowych umiejetnosci Scottiego. W grze realizowane jest to
przez uzycie znaku <MINUS> przed wartoscig okreslajgca liczbe krokéw kosmity.

Uczniowie, ktérzy na lekcjach matematyki nie spotkali sie jeszcze z liczbami ujemnymi,
bardzo szybko i skutecznie stosujg znak <MINUS>, gdy zauwazg podobierstwo do dodatnich
i ujemnych temperatur, ktére sg dla nich juz oczywiste i stosowane.

Czesc koncowa
Podsumowanie lekgcji (3 minuty)

Zapytaj, czy uczniowie pamietaja, co to jest instrukcja i jakie ma cechy. Przypomnij uczniom,
co sie moze wydarzy¢, gdy instrukcje bedga niejasne i wydawane w ztej kolejnosci. Zapytaj, czy
tatwiej tworzy sie programy samodzielnie, czy wspodtpracujgc w zespole.

Dodatkowe zadanie:
Uporzadkuj historie Scottiego.

Oczekiwane efekty pracy

e Definiowanie problemu lub sytuacji problemowej samodzielnie lub w grupie.

e Analiza problemu lub sytuacji problemowej.

e Szukanie réznych drog rozwigzan.

e Wybor najefektywniejszej (np. najszybszej, najkrotszej) drogi rozwigzania problemu.

e Opracowanie algorytmu prowadzgcego do rozwigzania problemu.

e Sprawdzenie poprawnosci dziatania opracowanego algorytmu (czyli otrzymania
zaktadanego wyniku lub osiggniecia celu) poza srodowiskiem wizualnego programowania
lub innym srodowiskiem programistycznym.

e Tworzenie programu bedacego realizacjg opracowanego algorytmu w srodowisku
wizualnego programowania lub innym srodowisku programistycznym.

e Testowanie programu w srodowisku wizualnego programowania lub innym srodowisku
programistycznym.

* Prezentacja rozwigzania problemu.

Ewaluacja efektow zaje¢ z wykorzystaniem TIK

Ewaluacja efektéw takich zaje¢ powinna polegaé na obserwacji aktywnosci uczniow

na poszczegolnych etapach realizowanej lekcji, w szczegdlnosci w zakresie sposobu
przeprowadzania analizy problemdw, szukania réznych rozwigzan, wyboru najefektywniejszej

drogi rozwigzania problemu oraz testowania.

Uwagi

Nalezy zwrdci¢ uwage na koniecznos¢ dostosowania wymagan oraz form i metod pracy do
indywidualnych potrzeb uczniéw, w tym uczniéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi,
a takze do ich doswiadczen, mozliwosci jezykowych i psychomotorycznych.
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Zadanie dla nauczyciela stazysty
Proces myslenia komputacyjnego sktada sie z nastepujacych etapdéw:

Dekompozycja: sformutowanie problemu i roztozenie go na czesci sktadowe.
Analiza: rozpoznanie prawidtowosci wtasciwych problemowi.
Abstrahowanie: eliminowanie elementdéw nieistotnych przez uogdlnianie.
Tworzenie algorytmu: rozwigzanie problemu.

bl o

Aby nauczyc sie rozpoznawac etapy myslenia komputacyjnego w przebiegu lekcji i dziataniach
uczniow, przeczytaj zamieszczony w niniejszym zeszycie scenariusz lekcji ,,Akcja ratunkowa”

z wykorzystaniem gry Scottie Go!. Wskaz fragmenty, ktére twoim zdaniem odnoszg sie
bezposrednio do wymienionych wyzej elementéw.

Scratch
Jest to interpretowany wizualny jezyk programowania stworzony przez Mitchela Resnicka
w Massachusetts Institute of Technology Media Lab. Powstat w celach edukacyjnych jako

srodek do nauczania podstaw programowania. Istotne jest, ze program ten jest bezptatny
i dostosowany do wszystkich popularnych systeméw operacyjnych.

Wyglad interfejsu programu Scratch.

Scratch umozliwia tworzenie interaktywnych historyjek, gier, animacji, a nawet muzyki.
Zasady programowania polegajg na przecigganiu i uktadaniu elementéw jezyka w ksztatcie
puzzli. Potaczone ze sobg elementy tworzg kod dla wybranego obiektu. Program ma obszerna




biblioteke obiektow. Mozna réwniez importowac obiekty z zewnatrz lub tworzyé je z poziomu
programu dostepnego w edytorze grafiki.

Jak to dziata?

Najwieksze pole po prawej stronie to tzw. strefa skryptéw, do ktdrej przenosimy bloki z paska
na srodku ekranu.

Interfejs programu Scratch z otwartym oknem do pisania skryptéw.

Utozony przez nas skrypt steruje postacig widoczng w oknie po lewej stronie ekranu. To okno
podgladu, na ktérym widzimy efekt naszego , kodowania”.

Aby rozpoczag¢ kodowanie, nalezy przeciggnac blok do strefy skryptéw. Pierwszy blok ma
za zadanie uruchomic caty skrypt. Po kliknieciu zielonej chorggiewki (nad oknem podglgdu)

skrypt zostanie uruchomiony.

Przyktad

Dodajemy blok odpowiadajacy za ruch postaci.
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Tworzenie kodu w programie Scratch: przesuniecie postaci.

Teraz po kliknieciu zielonej choragiewki postac przesunie sie o 10 krokow.
Dodajac bloki, mozemy ,,zaprogramowac” wiele réznych akcji, np. dodaé dzwiek.

Tworzenie kodu w programie Scratch: dodawanie dzwieku.




W dotgczonym do niniejszego opracowania filmie prezentujemy powyzszg procedure.

Uzytkownicy programu Scratch mogg opracowac wiele ciekawych akcji, animacji, rysunkow,
a nawet tworzy¢ dZzwieki i muzyke. Program moze by¢ uzywany do programowania robotéw,
0 czym piszemy w Zeszycie 3.

Podsumowanie

Scratch jest programem popularnym i bezptatnym. Wystarczy wejs¢ na strone aplikacji

i wybrac opcje ,Wyprdobuj”. Dostepna jest tez wersja offline. Programowanie w Scratchu
stanowi doskonate wprowadzenie do kodowania w bardziej zaawansowanych jezykach.
Program umozliwia szybkie projektowanie gier, animacji, rysunkéw, komponowanie

muzyki, co utatwia nauczycielom konstruowanie konspektow lekcji z atrakcyjnymi celami

i motywujacymi, mozliwymi do osiggniecia podczas jednych zajec rezultatami. Scratch
wcigga uczniow do zabawy niezaleznie od ich poziomu umiejetnosci, co utatwia prace ze
zréznicowang klasg. Uczniowie zdolni moga rozwigzywad trudniejsze problemy lub wspierac
innych uczniéw.

Strona programu zawiera wiele wskazéwek i gotowych projektéw, ktére mozna
przeanalizowac lub zmodyfikowac¢. W internecie mozna fatwo znalezé szeroka baze
materiatdw metodycznych, samouczkdw i instrukcji do programu.

Zadanie dla nauczyciela stazysty

Interesujgcym zrodtem pomystdw na lekcje i instrukcji obstugi programu Scratch jest strona
internetowa Mistrzowie kodowania.

Wybierz jeden ze scenariuszy zaje¢, ktéry chciatbys zaadaptowac lub wykorzysta¢ w inny
sposéb na swojej lekcji. Odnajdz i oméw z mentorem elementy zawarte we wskazéwkach
metodycznych, tj. formutowanie celdw, przebieg lekcji, ocenianie pod katem wybranego
scenariusza.



http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Strona_g%C5%82%C3%B3wna
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Code.org

Alternatywa dla programu Scratch jest system dostepny pod adresem Studio.code.org.
Moze on byc szczegdlnie atrakcyjny dla dzieci, bo oferuje kursy programowania z ulubionymi
bohaterami popularnych gier i kreskdwek. Naszym zdaniem jest takze jednym z najlepszych
rozwigzan do nauki programowania wizualnego dla nauczycieli, ktérzy chcg rozwingé swoj
warsztat.

Wyglad strony Studio.code.org z aktywnymi kursami programowania.

Portal proponuje gotowe zestawy pomystéw na gry i aplikacje dostosowane do odpowiednich
grup wiekowych. Zawiera takze przemyslane i skuteczne kursy, ktére mozna traktowac

jak gotowe rozwigzania do zastosowania w szkole i w domu (np. w ramach nauczania
wyprzedzajacego).

Jak to dziata?

Programowanie w Studio.code.org przebiega analogicznie do programu Scratch.

Przyktady

Z naszych doswiadczen wynika, ze najtatwiejszg drogq do zapoznania sie z metoda
programowania w Studio.code.org jest wykonanie ponizszych ¢wiczen (w dowolnej
kolejnosci).



https://studio.code.org/courses

Animuj bohateréw gry Angry Birds

Lekcja dostepna pod adresem: https://studio.code.org/hoc/1.

Wyglad interfejsu przyktadowej lekcji programowania na stronie Studio.code.org.

Nasze zadanie polega na zbudowaniu skryptu, ktéry pozwoli czerwonemu ptaszkowi dojs¢
do zielonej swinki. W obszarze roboczym mamy juz dodane dwa bloki. Po kliknieciu przycisku
Uruchom zobaczymy, jak zadziataja.

Program sam podpowiada nauczycielowi (i uczniowi réwnoczesnie), jak zdefiniowac problem,
ktéry mozna analizowac podczas zajec: ,Czy mozesz pomadc mi ztapaé niesforng swinke?”,

a takze propozycje rozwigzania: ,,Poustawiaj na sobie kilka blokéw »idZ do przodu« i nacisnij
»Uruchom«, aby pomdéc mi sie tam dostaé”. Warto zwrdci¢ uwage na sposob projektowania
funkcji motywacyjnej: wystepuje znany i lubiany bohater, obecne jest odwotanie do potrzeby
pomagania, mamy obietnice nagrody, ktéra jest mozliwos¢ samodzielnego napisania
programu i prawidtowego rozwigzania postawionego problemu itp.



https://studio.code.org/hoc/1
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Pisanie skryptu na Studio.code.org: poruszanie postaci.

Widzimy, ze wstawienie tylko jednego bloczka nie wystarczy. Program wyswietla
uzytkownikowi podpowiedzi. Jesli dodamy kolejny element, uzyskamy oczekiwany efekt.

Komunikat o osiggnieciach generowany przez program Studio.code.org.




Program umozliwia wyswietlenie kodu, co utatwi prowadzenie zaje¢ wprowadzajacych
do bardziej zaawansowanych jezykéw programowania. Rozwija takze znajomosc jezyka
angielskiego, co jest istotne z punktu widzenia rozwijania kompetencji kluczowych.

Uzytkownik Studio.code.org uczy sie uniwersalnego jezyka programowania.

Im bardziej skomplikowane konstrukcje z blokéw, tym bardziej ztozony bedzie kod, ktéry kryje
sie pod spodem.

Pingwin chce powiedziec: ,,Hello” — czy mozesz mu poméc?

To zadanie (dostepne pod adresem: https://studio.code.org/s/playlab/stage/1/puzzle/1)

nadaje sie na podsumowanie zaje¢ przeprowadzonych z wykorzystaniem powyzszego
przykfadu.



https://studio.code.org/s/playlab/stage/1/puzzle/1
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Przyktad innej lekcji ze strony Studio.code.org wraz z uruchomionym skryptem.

Zadanie dla nauczyciela stazysty

Zadanie 1

Na podstawie wskazéwek dotyczgcych projektowania sytuacji edukacyjnej zawartych

w Zeszycie 3 i zamieszczonych w programie pod podanym powyzej adresem instrukcji opracuj
plan sytuacji edukacyjnej z uwzglednieniem nastepujgcych elementéw:

cel czastkowy, okreslajacy, co nalezy uzyskaé w procesie pracy w danej sytuacji;
e tres¢ (zadanie);

e $rodki dydaktyczne i metody pracy;

* czas;

* miejsce pracy;

* sposoby sprawdzania wynikéw.Zadanie 2

Zadanie 2

Na podstawie wskazéwek metodycznych zawartych w Zeszycie 1 napisz konspekt lekcji
uwzgledniajgcy wybrane narzedzia sposrdd opisanych powyzej.




Zadanie 3

Zapoznaj sie z sylabusem kurséw 2, 3 i 4 dostepnych na stronie Studio.code.org i odszukaj
umiejetnosci wymienione w podstawie programowej z informatyki dla szkoty podstawowe;j.
Zastanow sie, ktore z zadan mozna wykorzysta¢ do powtérki materiatu i oceny rezultatéw.

Podsumowanie

Code.org jest rozwigzaniem popularnym i bezptatnym, dostepnym na stronie Studio.code.
org. Programowanie w tym narzedziu stanowi doskonate wprowadzenie do korzystania

z bardziej zaawansowanych jezykéw. Program umozliwia szybkie projektowanie gier, animacji,
rysunkéw, komponowania muzyki, co utatwia nauczycielom konstruowanie scenariuszy

lekcji z atrakcyjnymi celami i motywujgcymi, mozliwymi do osiggniecia podczas jednych

zajed rezultatami. Podobnie jak Scratch, Code.org wcigga do zabawy uczniéw niezaleznie od
ich poziomu umiejetnosci, co utatwia prace ze zréznicowang klasg. Uczniowie zdolni mogg
rozwigzywac trudniejsze problemy lub wspieraé innych uczniéw.

Strona programu zawiera wiele wskazéwek i gotowych projektéw, ktére mozna
przeanalizowac lub zmodyfikowac¢. Naszym zdaniem oferuje najlepiej przygotowane kursy
do samoksztatcenia (w zakresie podstaw programowania). Rozwigzanie polecamy zaréwno
uczniom, jak i nauczycielom, ktérzy chcg podnie$é swoje umiejetnosci. Kursy i materiaty
dostepne na Studio.code.org obejmujg petny zakres wymagan podstawy programowej nauki
programowania w ksztatceniu ogdélnym.

Tynker.com

Dla ucznidéw znajacych jezyk angielski interesujgcym portalem do nauki programowania
moze by¢ Tynker.com. Podobnie jak Scratch czy Code.org, oferuje on narzedzia do nauki
wizualnego programowania, ciekawie zaprojektowane kursy i samouczki oraz konto, ktére
zapisuje rezultaty i pozwala na wspotprace nauczyciela z rodzicami. Opiekunowie mogg
$ledzi¢ postepy ucznidw, nauczyciele proponowac alternatywne sciezki ksztatcenia. Tynker
wspiera nauke programowania nie tylko wizualnego (np. JavaScript, Python) oraz ksztatcenie
umiejetnosci STEM. Pozwala m.in. programowac roboty LEGO WeDo, a takze drony. Jest

to rozwigzanie ptatne, ale zakres materiatu, sposéb opracowania i mozliwosci, jakie daje
uczniom, zdajq sie uzasadnia¢ poniesione koszty.



https://www.tynker.com/
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Strona gtéwna portalu Tynker.com

Kursy i materiaty dostepne na Tynker.com obejmuja petny zakres wymagan podstawy
programowej nauki programowania w ksztatceniu ogélnym. Podobnie jak w wypadku Code.
org, kursy zaproponowane i dostepne na stronie przez autoréw systemow stanowia gotowy
program zajec z zakresu programowania.

BeCreo

BeCreo to modutowy zestaw do nauki podstaw programowania, elektroniki, mechatroniki

i elementow robotyki. Gra zawiera petny kurs z wyzwaniami o rosngcym stopniu trudnosci
oraz kilkunastoma, podtgczanymi jak klocki, modutami elektronicznymi gotowymi do uzycia.
W programie szkoleniowym BeCreo uczen wykonuje proste zadania konstruktorskie, uktada
program za pomocg wirtualnych bloczkéw, sterujac platforma programistyczng Genuino
101 i modutami wyswietlaczy, diod, gto$nikow, serwomotoréw, silnikdw itp. Odczytuje dane
z sensoroéw i na ich podstawie decyduje o dziataniu podtgczonych urzadzen.




Zestaw do programowania Be Creo.

Jak to dziata?

W BeCreo programujemy za pomocg wizualnych bloczkéw. Od bloczkéw sterujgcych diodami,
wyswietlaczem, urzgdzeniami wykonawczymi, bloczkéw zbierajacych dane z czujnikéw,

po bloczki z podstawowymi programistycznymi instrukcjami (petlami, zmiennymi, funkcjami
itp.). To wszystko pozwala na realizacje wielu — co wazne — praktycznych zadan o bardzo
réznym stopniu trudnosci. Zaréwno uczen czwartej, jak i dsmej klasy szkoty podstawowej
znajdzie ciekawe zadania dla siebie. Autorzy zapewniajg wyposazenie nauczycieli w obudowe
metodyczng i pomoce naukowe.
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Tryby pracy z BeCreo:

e Samouczek — wprowadzenie do aplikacji BeCreo, dzieki ktéremu nauczymy sie korzystac
z wszystkich mozliwosci oferowanych przez aplikacje.

e Kurs —zadania o rosnacej trudnosci, ktére stopniowo wprowadzajg nas w peten wachlarz
mozliwosci zestawu BeCreo. W kursie towarzyszy nam instruktor prowadzgcy nas krok
po kroku przez kazde zadanie.

e Tryb wyzwan — tematycznie pogrupowane wyzwania, z ktérymi uzytkownik zmierzy sie
na witasng reke i sam stworzy dla nich rozwigzania.

e Tryb dowolny — freestyle (dostep do wszystkich funkcjonalnosci i bloczkéw w aplikacji).

Praca w trybie dowolnym Be Creo.
Programowanie w jezyku Python, HTML, Ruby

Anglojezyczny serwis Codeacademy.com oferuje metode analogiczng do Studio.code.org,

z tym ze pozwala na nauke programowania w jezykach Python, HTML i Ruby. Jest to serwis
ptatny, jednak proponowana metoda nauki jest wyjatkowo skuteczna. Nauczyciel i jego
uczniowie otrzymujg wskazéwki krok po kroku, kolejne zadania utozone sg w logicznym
porzadku. Ich dydaktyczng skutecznos¢ potwierdza szerokie grono klientédw (z serwisu
korzystajg profesjonalne firmy informatyczne do szkolenia swoich pracownikéw).



https://www.codecademy.com/

Nauka z Codeacademy.com.

Podobnie jak Code.org platforma Codeacademy.com stawia uzytkownikéw przed coraz
trudniejszymi zadaniami. Uczen (i nauczyciel) jest prowadzony krok po kroku i bardzo szybko
osigga rezultaty w postaci dziatajacej aplikacji.

Lista zagadnien poruszaych w kursie.
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System sprawdza kod pisany przez uzytkownika, wyswietla informacje zwrotng i podpowiada
rozwigzania.

Sprawdzanie i podpowiadanie kodu.

Ciekawe alternatywy
Codedstartup

Anglojezyczny ptatny portal Code4startup umozliwia nauke programowania przez
tworzenie krok po kroku kopii popularnych serwiséw i aplikacji, tj. AirBnb, UberEats,

Fiverr, ProductHunt. Jest to propozycja wykraczajaca poza podstawe programowa, ale

daje szczegdlnie wartosciowa mozliwos¢ stworzenia od A do Z duzego projektu w kilku
zintegrowanych technologiach. Moze to by¢ rozwigzanie pomocne dla klas o profilu
informatycznym lub nauki metodg projektu z udziatem uczniéw zdolnych. Poszerza
perspektywe edukacyjng o elementy zwigzane z nauka przedsiebiorczos$ci, matematyka oraz
wszystkimi umiejetnosciami miekkimi wpisanymi w podstawe programowg (wspdfpraca,
nauka w grupie itp.).

Khan Academy

Khan Academy to znany, bezptatny i popularny portal z filmami instruktazowymi z wielu
dziedzin, w tym z informatyki. Prezentuje omdéwienia podstawowych zagadnien, ale nie daje
mozliwosci prze¢wiczenia kodowania w wirtualnym srodowisku jak np. Codecademy.




Warto zapoznac sie takze z ptatnymi portalami:

Learn to code at your convenience

Lynda.com

UDACITY
Code School

SoloLearn

Pluralsight

Sprawdz, czy potrdfisz...

okresli¢ cele i wymagania dotyczace programowania na |l etapie edukacyjnym, odwotujgc
sie do odpowiednich zapiséw w podstawie programowe;j.

wymienic i omowic funkcje srodkéw dydaktycznych wedtug koncepcji F. Bereznickiego

i W. Okonia.

wyjasni¢ miejsce programowania w rozwijaniu myslenia komputacyjnego u uczniéw.
poréwnacé funkcje komercyjnych i niekomercyjnych narzedzi do programowania
wizualnego.

wybrac jedno z narzedzi do programowania mozliwe do zastosowania na |l etapie

edukacyjnym i omowic jego zalety i wady oraz funkcjonalnosé.

Dowiedz sie wiecej

1.

Lekcje programowania w polskich szkotach [online, dostep dn. 15.09.2017].

Godzina kodowania — miedzynarodowa inicjatywa edukacyjna [online, dostep dn.
15.09.2017].

Darmowy kurs Basic w jezyku angielskim [online, dostep dn. 15.09.2017].

Materiaty do nauki programowania dla nauczycieli i uczniow [online, dostep dn.
15.09.2017].

Ogodlnopolska Akademia Programowania [online, dostep dn. 15.09.2017].

Portal informacyjny Pilotaz programowania Ministerstwa Edukacji Narodowej [online,

dostep dn. 15.09.2017].



http://lrnapp.com/
https://www.lynda.com/
https://www.udacity.com/pathfinder
https://www.codeschool.com/
https://www.sololearn.com/
https://www.pluralsight.com/browse/software-development
http://mistrzowiekodowania.samsung.pl
http://godzinakodowania.pl
http://basic256.org
http://grazynakoba.pl/programowanie
http://ap.programuj.edu.pl
http://programowanie.men.gov.pl

ﬁ Zeszyt 2

7. Kurs wprowadzajacy z informatyki dla ucznidow starszych klas szkoty podstawowej oraz dla
poczatkujacych nauczycieli w jezyku angielskim [online, dostep dn. 15.09.2017].
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