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Dr Katarzyna Oledzka

Wanda Jochemczyk

Czego uczymy sie, programujac?

Refleksje o nauczaniu programowania w szkole podstawowe;

Na lekcjach zaj¢¢ komputerowych w szkole
podstawowej nauczyciele podejmuja dziatania eduka-
cyjne na réznych obszarach, takich jak: poznawanie
i rozumienie siebie i $wiata, nabywanie umiejetnosci
poprzez dziatanie, odnajdywanie swojego miejsca
w grupie réwiesniczej, wspélnocie, a przede wszyst-
kim budowanie systemu warto$ci. Przekazuja wiedze
i ksztalca umiejetnosci z zakresu postugiwania si¢
technologia informacyjng i komunikacyjna, a takze
staraja si¢ podejmowac préby nauczania elementéw
programowania i myslenia algorytmicznego. Nasze
do$wiadczenie pokazuje, ze w wojewddztwie mazo-
wieckim w wielu szkofach podstawowych wprowa-
dzane s wlasnie elementy programowania.

Na calym $wiecie obserwujemy ogélny wzrost
zainteresowania programowaniem. S podejmowane
liczne préby zachecania do nauki programowania
poprzez przygotowywanie i opracowywanie materia-
6w i srodowisk do nauki czy tez akeje o charakterze
spolecznosciowym. Przyktadem moze by¢ Godzina
Kodowania, ktéra odbyla si¢ w dniach 9-15 grud-
nia 2013 roku podczas Tygodnia Informatyki (na
catym $wiecie — Computer Science Education Week).
Uczniowie, bedac w dowolnym miejscu z dostgpem
do Internetu, majac do dyspozycji komputer lub
dowolne urzadzenie mobilne, ogladali nagrane filmy,
w ktérych znane i popularne osoby opowiadaty o tym,
dlaczego tak wazna jest informatyka w dzisiejszych
czasach. Kolejnym krokiem byly ¢wiczenia w kodo-
waniu z wykorzystaniem $rodowiska programowania
wizualnego.

Rys. 1. Godzina Kodowania, http://edu.rsei.umk.pl/godzinakodowania
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Podczas zaje¢ z uczniami musimy pamigtaé, ze
kazde dziecko jest uzdolnione, a nauczyciel powi-
nien odkry¢ te uzdolnienia i rozwija¢ je. Nalezy
stwarza¢ uczniom warunki do prezentowania osia-
gnigé. W tym celu mozna wykorzystaé elementy
programowania w jezyku Logo — tworzenie grafiki
z6twia i animagji.

Dr Katarzyna Oledzka, Wanda Jochemczyk

Coraz czgsciej styszymy tez o prébach korzystania
z elementéw programowania przez osoby, ktére nie
sa informatykami. Przykladem moze by¢ wykorzysta-
nie automatycznego przetwarzania tekstéw do badan
naukowych opartych na jezyku, tworzenie i obrébka
grafiki z wykorzystaniem réznych algorytméw przez
artystow czy tez programistyczna synteza dzwicku
i muzyki przez osoby z branzy muzycznej.

Rys. 2. Grafika zaprogramowana w jezyku Logo przez Artemis Papert

Pierwsze kroki

Analizujac dost¢pne Srodowiska programistyczne
dostosowane do nauki programowania przez najmfod-
szych, warto zauwazy¢, ze wigkszo$¢ z nich korzysta
z grafiki z6twia. Dziecko, sterujac obiektem na ekra-
nie, ktéry moze mie¢ postaé zétwia, tréjkata, kotka. ..
wydaje konkretne polecenia. Sg one zblizone do jezyka
naturalnego, ale maja okreslong sktadnig. Dla polece-
nia ,,idZ naprzéd” — podajemy liczbe krokéw, ,skreé
w lewo czy w prawo” — kat, o jaki posta¢ ma si¢ obré-
ci¢, a przyktady poleceri bez parametru to ,,podnies
pisak” czy ,,czy$¢ ekran”. Po wydaniu ciagu polecen
uczeni obserwuje efekt na ekranie, a tym samym moze
tatwo sprawdzi¢ poprawnos¢ wykonanego zadania.

Podczas pracy z dzie¢mi i mlodzieza korzystamy
z r6znych $rodowisk programistycznych. Mamy tez

swoje marzenia i wierzymy, ze to ,idealne srodowi-
sko” z pewnoscia powstanie.

Powinno ono by¢: darmowe, wieloplatformowe
(Windows, Mac i Linux), kierowane intuicyjnymi
poleceniami, najlepiej w jezyku polskim, ekran powi-
nien ukazywac graficzny efekt. Wazne sa réwniez mate-
riaty dla nauczycieli i uczniéw oraz wsparcie spotecz-
no$ciowe przez Internet. Jak uwaza Seymour Papert,
tworca jezyka Logo, wszystkie dzieci w odpowied-
nich warunkach i w odpowiednim srodowisku moga
nauczy¢ si¢ programowac'. Trzeba im jednak poméc,
pobudzajac do myslenia algorytmicznego. Nauczy¢ je,
jak zapisa¢ swoje twércze rozwiazanie problemu jezy-
kiem $cistym i zrozumiatym dla komputera.

' Papert S. Burze mézgéw — dzieci i komputery, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 1996.
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Rys. 3. Rysowanie tréjkata z wykorzystaniem petli ,,powt6rz”

Sciste algorytmy a kreatywne myslenie

Wprowadzanie uczniéw w $wiat algorytmiki jest
wyzwaniem. Z jednej strony pracujemy z uczniami,
ktérzy sa ciekawi $wiata, i jesli ich dostatecznie zmoty-
wowad, sa gotowi podjaé wysitek, z drugiej mamy do
czynienia z zagadnieniami trudnymi, wymagajacymi
wielu umiejetnosei, a takze duzej wiedzy matema-
tycznej. Algorytm jest rozumiany jako ciag konkret-
nych polecen, ktéry w skoriczonej liczbie krokéw daje
odpowiedz na pytanie lub rozwiazanie problemu. To
pociaga za soba stwierdzenie, ze algorytmy powinny
by¢ prawidtowe, jednoznaczne, a jezeli to mozliwe —
skuteczne.

Algorytm zapisany w jezyku zrozumiatym dla
komputera jest $cistym przepisem, do ktérego nalezy
si¢ zastosowaé krok po kroku. Jednak jesli chce sie
by¢ dobrym programista i chce si¢ pisa¢ programy,
powinny by¢ one oryginalne, a do tego potrzeba
umiejetnosci myslenia dywergencyjnego, by odkry¢
i wdrozy¢ sposoby rozwiazania réznych problemdw.
Prezentujac skuteczny klucz do danego zadania, wyra-
zony jako skoriczona lista $cisle okreslonych instruk-
Gji, trzeba by¢ kreatywnym i otwartym. Rozwiazujac
zadanie, uczniowie powinni skupic si¢ na znajdowaniu
réznych pomystéw, szukaniu mozliwosci rozwiazania
danego problemu, a patrzac na wiele poprawnych
mozliwosci, powinni by¢ w stanie wybraé najlepsza.

Tworzac proste i bardziej skomplikowane motywy
graficzne, uczeni opracowuje sekwencje polecen,
z ktérych kazde ma okreslona liczbe i rodzaj parame-

tréw. Jedng z podstawowych umiejgtnosci jest odnaj-
dywanie elementéw powtarzajacych si¢ i odpowied-
nie stosowanie instrukgji iteracji. Uczent powinien
umie¢ odnalez¢é element powtarzajacy si¢ i skonstru-
owac petle tak, by powstal poprawny rysunek. Uczac
programowania, wymagamy od uczniéw, by umieli
stosowaé procedury grafiki zétwia, a takze odnajdy-
wac elementy powtarzajace si¢. Nierzadko uczniowie,
stawiajac pierwsze kroki zauwazaja, ze dane fragmenty
kodu si¢ powtarzaja, wola je jednak skopiowaé niz
dotozy¢ staran, by zapisa¢ algorytm, zwigzle wykorzy-
stujac iteracje. Wazng umiejetnoscia jest tez dzielenie
problemu na podproblemy, ktére ma miejsce zaréwno
w fazie projektowania algorytmu, jaki i jego imple-
mentadcji. Eleganckie rozwiazania zakladaja stosowanie
procedur zaréwno z parametrem, jak i bez.

Dzieci, poznajac tajniki programowania, moga
zmieni¢ swoj spos6b uczenia si¢ wszystkiego innego.
Ucza si¢ planowaé rozwiazywanie zadania, dzieli¢
problem na mniejsze problemy, ktére potrafia rozwia-
za¢, implementowaé i testowaé swoje rozwiazania.
Pisza procedury bez parametru i z parametrem, stosuja
zmienne, skaluja rysunki oraz nabieraja intuicji przy
programowaniu losowosci. To dziecko jest tym, kedre
programuje komputer, a nie komputer programuje
proces uczenia si¢. Seymour Papert docenit zdumiewa-
jace zdolnosci dzieci do uczenia si¢ z wykorzystaniem
komputera. Uczniowie niejako przy okazji posze-
rzaja swoja wiedz¢ matematyczna, ucza si¢ zwlaszcza
elementéw geometrii i logicznego myslenia.
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Rys. 4. Drabina i rézne sposoby rozwiazania.Wyrézniony element powtarzany

Gdy uczen przechodzi przez kolejne fazy rozwia-
zywania problemu algorytmicznego, nie tylko dosko-
nali swoje umiejetnosci informatyczne, ale takze uczy
si¢, jak si¢ uczy¢. Sformutowanie problemu, czyli jego
specyfikacja, zaktada zapis w jezyku precyzyjnym
z okre$leniem wszystkich zaleznosci. W fazie wymy-
$lania réznych rozwiazan danego problemu wazne
jest myslenie twércze. Nierzadko pierwszy pomyst
nie jest rozwigzaniem optymalnym. Trzeba umie¢
oceni¢ swoje pomysly i wybra¢ najlepszy. Kodowa-
nie rozwiazania krok po kroku wymaga doktadno-
§ci, starannosci i precyzji zapisu. Dodatkowo, jesli
kod jest przejrzysty, tatwiej znalez¢ ewentualny blad.
Testowanie rozwigzania nie jest zadaniem tatwym.

Wiedza informatyczna a wiedza
humanistyczna

Bardzo popularng aktywnoscia, do ktérej nauczy-
ciele angazuja uczniéw, jest przygotowywanie i opra-
cowywanie opowiadaii multimedialnych. Eaczac
elementy programowania z twérczoscia o charakterze
humanistycznym, uczen poszerza swoje umiejgtnosci.
Wazne sa zaréwno kompetencje jezykowe, jak i umie-
jetnosci tworzenia komunikatéw multimedialnych.
Uczent uczy sig, jak tworzy¢ animacje, projektowaé
pokazy z dzwickiem i muzyka, a takze wykorzystywaé
procesy i reakcje na zdarzenia oraz tworzy¢ wielostro-
nicowe pokazy.

Podczas przygotowywania takich prezentacji
uczniowie zdobywaja nowa wiedz¢ o $wiecie i pogte-

biaja rozumienie natury cztowieka zdolnego do
krytycznej refleksji nad soba i swiatem. Ponadto jest
to doskonata okazja to rozwijania sprawnosci komu-
nikacyjnej. Na poczatku uczniowie winni przemy-
$le¢, jaka mysl cheg przekazad oraz wybraé whasciwe
medium — tekst pisany, nagrane glosy, diwigki,
obrazki czy animacje. Nastgpny krok prowadzi do
zaangazowania wyobrazni i wykorzystania umiejgt-
nosci technicznych potrzebnych do przygotowania
calego opowiadania. Wazne jest, zeby mie¢ dobry
pomyst i logicznie rozplanowaé sekwencje zdarzen.

Zadaniem nauczyciela jest stymulowanie dzia-
tar twérezych tak, by produkt koficowy mial cechy
czego$ nowego i cennego oraz by autor miat okazje
do wykorzystania swoich zdolnosci, a zarazem samo-
realizacji. Rolg nauczyciela jest stworzenie sytuacji
dydaktyczno-wychowawczej sprzyjajacej dzialaniom
kreatywnym. W literaturze wymienia si¢ pomocne
kompetencje nauczyciela — prakseologiczne, komu-
nikacyjne, wspoéldzialania, informatyczne, moralne
i kreatywne. Ponadto warto nadmieni¢, ze przygoto-
wanie multimedialnego opowiadania wymaga sporo
czasu i wysitku przede wszystkim ze strony ucznidw,
ale i ze strony nauczyciela. Wrogiem dziatai twérezych
jest rutyna i stagnacja. Uczniowie powinni starac si¢
i$¢ w nieznane, wytworzy¢ co$, czego dotad nie byto,
zaproponowa¢ wlasne rozwigzania'. Dlatego wazne jest
organizowanie wszelkich konkurséw programistycz-
nych, zaréwno tych ,zamknietych”, nastawionych na
rozwiazywanie konkretnych zadan algorytmicznych,
jak i tych ,otwartych”, ktérych efektem sg réznego
rodzaju projekty multimedialne na zadany temat.

' Szorc K. Kompetencje nauczyciela na miare XXI wieku, VIII Migdzynarodowa Konferencja Naukowa , Edukacja XXI wieku”, 2010.
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Rys. 5. Opowiadanie multimedialne ,,Ciekawy podwodny swiat”

Catkiem powazne nauczanie
przez Internet

Zainteresowanie nauka programowania przez
uzdolnionych uczniéw spowodowato, ze organizujemy
nauke przez Internet. W takich kursach moze uczestni-
czy¢ kazdy uczen, ktéry posiada dostep do Internetu,
przy czym mozliwa jest praca zaréwno w domu, jak
i w szkole. Uczniowie moga wigc pracowaé w dogod-
nym dla siebie miejscu i czasie.

Na kursie e-learningowym korzystamy z réznych
materiatéw i aktywnosci: przygotowujemy mate-
riaty pisane i multimedialne. Sg quizy, zadania $cidle
wyspecyfikowane i problemy o charakterze otwartym.
W quizach ograniczamy si¢ do pytar, na ktére odpo-
wiedz jest jednoznaczna, tak by mogta by¢ automa-
tycznie sprawdzona. Uczert moze w ten sposdb spraw-
dzi¢ swojej zrozumienie materiatu, gdyz natychmiast

otrzymuje informacj¢ zwrotna. Majac podstawy,
moze przejé¢ do fazy projektowania i implementacji
zadan. Te aktywno$ci wymagaja ciaglej pracy nauczy-
ciela, nie tylko sprawdzania poprawnosci rozwigzar,
ale réwniez udzielania wskazéwek przy kolejnych
stadiach pracy.

Nieocenionym narzedziem sa tez fora dyskusyjne,
w ktérych uczniowie zywo uczestnicza. Zaréwno
zadaja pytania, jak i udzielajq odpowiedzi, dosko-
nalac przy tym swoje umiejetnosci. Chetnie wypo-
wiadaja si¢ na rézne tematy i maja okazj¢ poznaé
innych uczniéw zainteresowanych programowa-
niem. Zwykle jedno z foréw ma charakter towarzy-
ski, drugie ,,Chce, moge pomdc” jest forma wsparcia
technicznego i merytorycznego. Uczniowie chetnie
wypowiadajg si¢ na forum, dziela si¢ swoimi spostrze-
zeniami, zadaja pytania i udzielaja odpowiedzi. Jako
prowadzacy staramy si¢ czgsto zagladad na platforme,
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by zaden z uczestnikéw kursu nie czut, ze jest pozba-
wiony pomocy. Fora sg tez narzedziem ewaluagji.

Podczas kurséw uczniowie wykonuja réznorodne
zadania doskonalace poszczegélne umiejetnosci
programistyczne —analiz¢ zdania, implementacje algo-
rytméw oraz testowanie. Staramy si¢ wdraza¢ uczniéw
do uwaznego czytania tresci zadan oraz do refleksji
nad réznymi metodami rozwigzywania probleméw,
by potem wybra¢ najlepsze rozwiazanie. Cwiczymy
pisanie procedur krok po kroku, z uwzglednieniem
testowania poszczeg6lnych etapéw. Ponadto zwracamy
uwage na konieczno$¢ przetestowania catego zadania
dla réznych parametréw, przy procedurach losowych
wielokrotnie sprawdzajac, czy rozwiazanie spetnia
wszystkie warunki okreslone w zadaniu.

Uczenie si¢ przez Internet ksztaltuje okreslone
cechy charakteru i kompetencje spoteczne. Uczeri
musi sobie zorganizowaé czas pracy. Terminarz

Dr Katarzyna Oledzka, Wanda Jochemczyk

oddawania zadari narzuca pewne ramy czasowe, ale
to uczacy si¢ decyduje, kiedy i jak dane aktywnosci
wykona¢. Potrzeba wigc zaréwno systematycznosci,
jak i wytrwatosci. Uczen, poznajac nowy materiat,
napotyka rézne trudnosci, ktére musi przezwycigzy¢.
Moze szuka¢ pomocy zaréwno w $wiecie wirtual-
nym, jak i w realnym — pytajac nauczycieli czy kole-
gbéw ze szkoly. To ksztattuje zaradno$¢ i umiejgtnosé
znajdowania wsparcia. Ponadto warto zauwazy¢, ze
uczen jest odpowiedzialny za samego siebie, za to, co
publikuje w Internecie.

Podsumowanie

Marzy nam sig, aby godzina kodowania trwata
caly rok szkolny. Mamy nadziej¢, ze starania prof.
Macieja M. Sysly zakonicza si¢ sukcesem i w polskiej
szkole ruszy nauka programowania realizowana od
najmlodszych lat.
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Operacje na listach

) Listy w Pythonie

Operatory i funkcje

ﬁ Operatory
() Funkcje w przyktadach

() Funkcje, ktére zwracaja wynik

Rys. 6. Materialy i aktywnosci e-klasy
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Jest to forum do zadawania pytan dotyczacych probleméw zwigzanych z kursem.
Zachecamy Was rownieZ do wzajemne] pomocy.

Dodaj nowy temat dyskusj

Dyskusja Rozpoczeta przez
Whywotanie funkej tetris Andrze)
Ocena Tetris Szymon

Odpowiedzi Ostatni post
Ewslina
1 Wed, & Jan 2014, 1:14 AM
1 Szymon

Tuwe, T Jan 2014, 5:10 PM

Rys. 7. Forum pomocy w kursie ,,Programowanie w jezyku Python dla gimnazjalistéw”
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