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WSTEP

Gtéwnym celem naszej pracy jest zainteresowanie nauczycieli mysleniem
komputacyjnym i jego zastosowaniem w praktyce edukacyjnej. Informatyka
wydaje sie najbardziej oczywistym wyborem do realizacji tej idei na lekcjach.

W publikacji przedstawiamy charakterystyke myslenia komputacyjnego, pomysty
na wdrozenie go do swojej pracy. Prébujemy tez pokazac, ze myslenie
komputacyjne z powodzeniem sprawdzi¢ sie moze na innych lekcjach oraz przy
realizacji wiekszych projektéw. Chcemy wykaza¢, ze dzieki wprowadzeniu idei
myslenia komputacyjnego do naszej pracy nauczymy mtodych ludzi sposobu

myslenia, ktdry pozwoli im na osiggniecie sukcesu w réznych dziedzinach.

Zgodnie ze zmianami w podstawach programowych wprowadzanymi od
2015 roku, zaczynajgc od przedszkola i klas 1-3 szkoty podstawowej, nauczyciele
sg zobligowani do rozwijania réznych kompetencji uczniowskich w tym myslenia
komputacyjnego. ,Myslenie komputacyjne wbrew pozorom nie jest trudnym
zagadnieniem. Oznacza ono powtarzalny, kilkustopniowy proces myslowy
polegajgcy na znajdowaniu rozwigzan dla ztozonych problemdéw. W takim
rozumieniu myslenie komputacyjne bliskie jest zatozeniom pedagogicznym Johna
Deweya (1988), ktéry uwazat nabywanie umiejetnosci rozwigzywania probleméw
za najwazniejsze w rozwoju myslenia.”! Mozna je zaszeregowaé, obok
umiejetnosci pisania, czytania i rachowania, jako podstawowg umiejetnosé

wymagajaca alfabetyzacji.

Pojecie myslenia komputacyjnego wykreowata Jeannette Wing, obecnie
dyrektor Instytutu Nauki o Danych na Uniwersytecie Columbia oraz

profesor informatyki. W 2006 roku wprowadzita ten termin, okreslajgc nim

1y, Stando, M. Sptawska-Murmyto, Sposoby ksztattowania u uczniéw zdolnosci algorytmicznego
rozwigzywania probleméw. ORE, Warszawa 2017, Link do www.bc.ore.edu.pl, (dostep:
8.02.2022).



http://www.bc.ore.edu.pl/Content/955/INF_7_1.pdf

uzyteczne postawy i umiejetnosci, jakie kazdy, nie tylko informatyk, powinien

starac sie wyksztatcic i stosowaé.?

Umiejetnosci sprawdzane dotychczasowymi metodami typu test,
sprawdzian czy prezentacja, polegajgce na rozpoznawaniu, wymienianiu,
identyfikowaniu, nazywaniu itd. — s3 umiejetno$ciami nizszego rzedu. Do
umiejetnosci wyzszego rzedu zaliczamy m.in: filmowanie, animowanie,
blogowanie, tworzenie, publikowanie, remiksowanie i oczywiscie
programowanie. Umiejetnosci te sg wszechobecne w swiecie mtodego Marcina,
Jasia, czy Johna — w $wiecie nowoczesnych technologii i mediow
spotecznosciowych. Dlatego metody, srodki i narzedzia dydaktyczne powinny
korzystac z tego potencjatu, jezeli chcemy budowaé spoteczeristwo oparte na
wiedzy i wpoi¢ mtodziezy koncepcje lifelong learning (uczenia sie przez cate
zycie).

Parafrazujgc stare angielskie przystowie: Jezeli nauczyciel chce nauczyé
Johna rozwigzywania problemdw, to musi umieé rozwigzywac problemy
i ,ptywac” w Swiecie Johna. Jednym stowem musi zna¢ nowoczesne technologie,
media spotecznosciowe i tak ich uzywac, by wyprzedzaé¢ Johna. Dodatkowo
w Swiecie, gdzie informacja i wiedza jest na wyciggniecie reki — w przenosni
i dostownie, gdyz narzedzie do tego (smartfon) mamy w dtoni — nauczyciel

powinien stosowa¢ metody tutoringu i mentoringu w procesie ksztatcenia.3

2 Maciej M. Systo, Myslenie komputacyjne, ,Informatyka w Edukacji, XI”, UMK Torun, 2014, str.
15-32(dostep: 10.02.2022).

3Link do katowice.eu(dostep: 10.02.2022).



https://katowice.eu/edukacja/SiteAssets/Zadanie%20mi%C4%99dzyprzedmiotowe%20w%20nauce%20zdalnej.pdf

CEL PUBLIKACII

»Zacznijmy od informatyki” - tak brzmi podtytut naszej publikacji. | w tym
zdaniu zawiera sie wtasciwie jej cel. Myslenie komputacyjne to najprosciej rzecz
ujmujac kreatywne rozwigzywanie problemdw przy uzyciu komputera.
Informatyka to przedmiot, na ktéorym myslenie komputacyjne ma oczywiste
zastosowanie. Nowa podstawa programowa z informatyki dla szkoty
podstawowej wprowadza pojecie myslenia komputacyjnego. Obowigzek
rozwijania u uczniéw myslenia komputacyjnego spoczywa po czesci na
wszystkich nauczycielach siegajacych po narzedzia technologii informacyjno-
komunikacyjnych (TIK). Jednak szczegdlnie dotyczy on nauczycieli informatyki.

Chcemy pokazaé w publikacji, ze na myslenie komputacyjne trzeba
patrzeé przez pryzmat catej edukacji, bo przeciez to nic innego jak rozwigzywanie
zadan i problemoéw przy pomocy komputera. Pomaga lepiej przygotowac
ucznidw do wyzwan wspotczesnego swiata, uczy sprawczosci, odpowiedzialnosci
za siebie i innych, uwaznosci i wspotpracy. Chcemy w naszej publikacji
udowodni¢, ze myslenie komputacyjne pomaga w rozwijaniu umiejetnosci takich
jak samodzielne myslenie, poszukiwanie, ocenianie, analizowanie i formutowanie
wiasnych zdan na dany temat. | niekoniecznie tylko podczas lekcji informatyki.

Ostatnie doswiadczenia podczas nauki zdalnej w czasie pandemii
szczegblnie mocno ukazaty jak nowoczesne technologie, ustugi internetowe
oparte na chmurze zawierajgce zestaw narzedzi i aplikacji sprawdzity sie podczas

miesiecy pracy i nauki zdalnej.



1. Zastosowanie myslenia komputacyjnego w praktyce edukacyjnej-

programowanie i projektowanie

W dobie tak szybko nastepujgcych zmian we wspdétczesnym swiecie nauka
informatyki wydaje sie by¢ naturalnym procesem stuzgcym nadazaniu za
postepem technologicznym. Jest oczywiste, ze to, czego nauczymy sie dzisiaj
bedzie juz przestarzate w niedalekiej przysztosci, dlatego nalezy nauczyc sie nie
gotowych wzordw i rozwigzan, a raczej rozwija¢ umiejetnos$¢ analizowania,
testowania i wyciggania wnioskéw. Nie chodzi jednak o to, aby wyksztatci¢
pokolenie informatykdw, ale o to, aby nauczyé sposobu myslenia, ktéry umozliwi
osiggniecie sukcesu w réznych dziedzinach. Dlatego tez popetnianie btedéw nie
powinno by¢ demotywujace, a jedynie winno pokazac, ze nalezy poszukac innego
rozwigzania. Dzieki mysleniu komputacyjnemu w uczniach ksztattujg sie rdwniez
postawy prospoteczne. Aby rozwigza¢ problem, klasa pracuje w grupach lub
zespole, co wymaga wspétpracy i myslenia o drugim cztowieku i dostrzegania
mozliwosci innych i swoich.

Dzisiejsi uczniowie przyzwyczajeni sg do korzystania z gotowych wzoréow

i odpowiedzi na zadania przygotowane przez nauczyciela. W obliczu problemu
czesto gubig sie stosujgc wczesniej poznane modele. Dzieki umiejetnosci
myslenia komputacyjnego uczniowie sg w stanie testowad rozwigzania,
analizowac je i dokona¢ wyboru i wyciggna¢ witasciwe wnioski. Wdrazanie ucznia
do stosowania myslenia komputacyjnego jest wazne, poniewaz wyposaza go nie
tylko w kompetencje cyfrowe, ale réwniez pomaga w zdobywaniu niezbednych

umiejetnosci do funkcjonowania w dorostym zyciu.
Dzieki temu rodzajowi myslenia uczen:

® uczy sie, jak prowadzi¢ dyskusje w sytuacji problemowej;
e nabywa umiejetnosci formutowania (definiowania) sytuacji problemowej;
® proponuje rozwigzanie poprzez stworzenie projektu, wybdr metody

rozwigzania oraz dobdr odpowiednich narzedzi komputerowych,



realizuje rozwigzanie na komputerze za pomocg oprogramowania

aplikacyjnego lub jezyka programowania,
testuje otrzymane rozwigzanie, ocenia jego wtasnosci, w tym
efektywno$¢ dziatania oraz zgodnos$¢ ze specyfikacja,

przeprowadza prezentacje i omawia zastosowanie rozwigzania.

Myslenie komputacyjne ksztattuje u ucznidw cechy, ktére majg niezwykle istotne

znaczenie dla kazdego cztowieka i utatwiajg zycie codzienne i zawodowe. S3 to

miedzy innymi:

pewnos¢ w radzeniu sobie ze ztozonymi problemami;

dazenie do celu i poszukiwanie rozwigzan w réznych dostepnych
zrédtach;

tolerancje dla niejednoznacznosci i niejasnosci;

Swiadomosé, ze mogg pojawic sie problemy, ktére nie majg rozwigzan;
umiejetnosé podejmowania decyzji, co nalezy zrobi¢, kiedy brakuje
rozwigzan problemu;

zdolnos¢ do wspodtpracy dla osiggniecia wspdlnego celu.”

Wszystkie wyzej wymienione kompetencje sg bardzo wazne. Uczen, ktéry je

posiada jest Swiadomy swojej wartosci, otwarty na problem, gotowy do

poszukiwania rozwigzan. Dodatkowo zna narzedzia, ktdre wspierajg w dazeniu

do celu. Potrafi wspétpracowac i dzieli¢ sie informacjami. Wie, ze nie kazdy

problem znajduje rozwigzanie, a jego brak nie niesie za sobg zadnych istotnych

konsekwencji.b

Dynamicznie zmieniajgca sie rzeczywisto$s¢ wymusza zwrdcenie

szczegolnej uwagi na ksztattowanie i rozwijanie kompetencji informatycznych

uczniow. Nowe technologie determinujg zaréwno zmiane warunkow

4 Link do streamedukacja,pl(dostep: 12.02.2022).

® Link do streamedukacja.pl(dostep: 12.02.2022).

® Link do streamedukacja.pl(dostep: 12.02.2022).
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spotecznych, jak i ekonomicznych. Zasadne wydaje sie zatem oczekiwanie, ze

szkotfa przygotuje ucznidw do Swiadomego, odpowiedzialnego i twdrczego
korzystania z technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK), przejecia
odpowiedzialnosci za osobisty rozwdj oraz uczenia sie przez cate zycie. Dzieci
jednakze sg tez z natury ciekawe $wiata i chetne do tworzenia. We wczesnych
etapach edukacji mozna zrezygnowac z narzedzi informatycznych i na bazie
materiatéw dydaktycznych rozwija¢ logiczne myslenie komputerowymi
metodami. Do tego celu mozna wykorzystaé z powodzeniem zadania z klockami,

labirynty, maty do kodowania, czy gre w szachy.

Myslenie komputacyjne mozna rozumiec jako wykorzystanie komputera
laptopa, smartfonu i jego zasobdw do rozwigzywania problemow. Istnieje wiele
programow i sposobdéw, ktére pozwolg nam na optymalne rozwigzywanie
powszechnych probleméw. Warto zadac sobie pytanie, ktére sposrod
kompetencji mozemy uznaé za kluczowe w XXI wieku. Przeglgdajgc rozmaite
publikacje i opracowania oraz positkujgc sie wtasnym doswiadczeniem, mozna
stwierdzi¢ z catg stanowczoscig, ze tg kompetencjg jest uczenie sie uczenia, czyli
zdolnos¢ uczenia sie nowych rzeczy. Rolg zas pedagoga w procesie nauczania
powinno by¢ aranzowanie zadan i towarzyszenie, stanie nieco z boku i stuzenie

wsparciem, aby uczniowie mogli aktywnie dazy¢ do rozwigzywania problemu.

1.1 Projektowanie i drukowanie 3d

Od wielu juz lat komputery coraz mocniej wptywajg na zmiany
w otaczajgcej nas rzeczywistosci. Poprzez wczesny kontakt z informatyka
w szkole, przyblizamy uczniom mozliwosci zastosowan tej dziedziny oraz
wzbudzamy w nich zainteresowanie informatyka. Ma to przygotowac ich na
obowiazki i wyzwania, jakie stawia¢ bedzie przed nimi XXI wiek w ich dorostym

Zyciu.

Bardzo intensywnie rozwijajace sie technologie komputerowe wymagaja

coraz wiekszych umiejetnosci w korzystaniu z pojawiajgcych sie nowosci. Dlatego



podstawowe zadania szkoty wymagajg rozszerzenia o alfabetyzacje w zakresie

rozwigzywania problemow z réznych dziedzin, ze Swiadomym wykorzystaniem

srodkow, jakie niesie informatyka.

Jednym z takich elementéw jest umiejetnosc projektowania, czyli
umiejetnosci przejscia od punktu wyjsciowego (problemu do rozwigzania) do
punktu koicowego, czyli oczekiwanego zamystu. Programowanie jest zwigzane
z bardzo wieloma branzami nie tylko z grafikg, cho¢ dobrzy graficy komputerowi
sg rozchwytywani, ale takze z technikg, architekturg czy bardzo szybko sie
rozwijajgcymi technologiami druku 3D. Technologie te znalazty bardzo szybko
zastosowanie we wszystkich otaczajgcych nas dziedzinach zycia. Patent na te
technologie zgtoszono w 1984 roku, ale gwattowny skok w rozwoju technologii
przypada na lata 80 i 90 XX w. Pierwsze amatorskie drukarki 3D pojawiajg sie na
rynku w 2009 roku za sprawg firmy MakerBot. W 1993 roku powstaje pierwsze
narzedzie do projektowania CAD modeli 3D upowszechnione przez Sanders

Prototype (obecnie Solidscape).

Obecnie za sprawg programu Laboratoria Przysztosci do szkét trafia duzo
drukarek 3D, co sprawia, ze rosnie zainteresowanie ich zastosowaniem na
zajeciach informatyki. Wraz z drukarkami potrzebne jest takze odpowiednie
oprogramowanie stuzgce do przygotowania projektdw 3D. Do wykonania
projektu 3D mozna uzy¢ w zasadzie dowolnego programu do modelowania 3D.
Moze to by¢ profesjonalne oprogramowanie jak Autodesk Inventor, duzo
prostszy, open-source’owy FreeCad lub nawet darmowa aplikacja dziatajgca
w przegladarce jak Autodesk 123D lub prosciutki TinkerCad. Jedyny warunek,
jaki musi spetnia¢ program, to mozliwos¢ zapisu modelu w formacie STL —co
zdecydowana wiekszo$¢ programéw potrafi. Format STL to standardowy format
zapisu obstugiwany przez wiekszos¢ aplikacji do projektowania 3D. Zapisany
projekt w STLu, trzeba przygotowac do samego wydruku za pomocg programu

typu Slicer (slice — po ang. kroi¢ na plastry). Jest przynajmniej kilkanascie

-10-



programow, ktére to umozliwiajg. Przyktadowo Slic3r czy Ultimaker Cura.

Ponizej przyktadowe zrzuty ekranu wymienionych programoéw.

File Edit View Settings Extensions Preferences Help

Ultimaker Cura PREVIEW
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llustracja 1; Zzrédto: Screen - Program Ultimaker Cura - Michat Szaforz
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llustracja 2; zrédto - screen: Program Slic3r - Michat Szaforz

Rdzne programy, ale idea taka sama — zamienic¢ obiekt z pliku STL na format

rozumiany przez drukarke.

W ramach Szkoty Cwiczer przeprowadzona zostata lekcja majaca na celu

zaznajomienie uczniow z podstawowa wiedzg na temat procesu drukowania 3D
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i podstawowymi pojeciami z tym zwigzanymi m in technologiami wydrukéw 3D.

Uczen poznaje tu poszczegdlne etapy tworzenia wydruku 3D od pomystu,
poprzez etap projektowania, przygotowania do wydruku i sam wydruk. W tym
zakresie uczniowie poznajg jeden z darmowych programow do projektowania 3D
- TinkerCad. Jest to program dostepny w sieci i uczniowie zapoznajg sie na
zajeciach z zasadami obstugi tego programu, jego narzedziami i mozliwosciami.
Poniewaz jest to program dziatajgcy w sieci, chetni uczniowie bedg mogli z niego
korzystac takze po zajeciach, na podstawie kont utworzonych w czasie zajec.
Uczniowie w praktyczny sposdb poznawali podstawy projektowania 3D. Ich
zadaniem byto stworzenie projektu breloczka do kluczy oraz przygotowanie pliku
do implementacji w drukarce 3D za pomocg programu Ultimaker Cura,

zainstalowanym w komputerach pracowni.

Ze wzgledu na praktyczny charakter dziatan ucznia, lekcja byta
prowadzona w ramach strategii operacyjnej i rozpoczeta sie krétka prezentacja
przedstawiajgca historie druku ,,0d ruchomej czcionki do druku 3D”.
Udostepniony zostat rowniez tutorial w postaci filmu, pokazujgcy prace
w programie TinkerCad. Dodatkowo nauczyciel przeprowadzit krétki pokaz
projektowania breloczka w programie TinkerCad, przygotowania pliku do
wydruku, jak i sam wydruk pokazowy projektu na drukarce 3D Creality CR - 10S.
Po dyskus;ji poszukujgcej odpowiedzi na pytanie kluczowe, zostat
zaprezentowany film ilustrujgcy jedng z dziedzin wykorzystania druku 3D oraz
przyktady wydrukdéw z réznych dziedzin. W trakcie pracy uczniowie pomagali
sobie na miare swoich mozliwosci, co miato wptyw na rozwéj kompetencji
osobistych, spotecznych i w zakresie uczenia sie. Poniewaz uczniowie dopiero
zaczynali przygode z projektowaniem 3D (pierwsza lekcja w programie), nie
przewidywano na lekcji oceny sumujgcej projektéw uczniowskich. Zostata
zastosowana samoocena, uczniowie sami mieli mozliwos$¢ wypowiedzenia sie na
temat swojej pracy, co im sie udato, a co nie, w kontekscie podanych kryteriéw

sukcesu. Uczniowie pracowali na lekcji wedtug pokazanej ponizej Karty Pracy.
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Zatacznik 1. Karta pracy Instrukcja wykonania breloczka.

1. Przenie$ walec i text na ptaszczyzne roboczg i ustaw jego wysokosé na ok

5 mm, srednice 35 mm,

. e . X J
s B RO e B B s B ™ oo @i Qe B ‘ R

E; . o et s D;} - 'OO

QP H ~ © 2 ' .

llustracja 3; zrodto: opracowanie wiasne

tak aby wykonany element wygladat tak jak na ilustracji:

. 0 & shened . ‘- . »0
- O N I S o B B o - Qmam B . 3 -
E‘: B Gwrwa Fiboo tee nx B '.'

GoPB « (= A

llustracja 4; zrodto: opracowanie wiasne

2. W powstatym krazku wykonaj przy pomocy narzedzia “otwdr” o srednicy ok.
31 mm, wykonuj wgtebienie na gtebokos$¢ ok. 1 mm, aby uzyskaé nastepujacy

efekt:
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llustracja 5; zrodto: opracowanie wiasne

3. W kolejnym kroku wybierz narzedzie tekst i wpisz wybrane stowo.

« R . - e »0

o G B2 O ¢ " N R @ e O et B e I
&g [ Gloncn (s taw D }\ o _04&
O OB « ® » Spasdiin

llustracja 6; zrodto: opracowanie wiasne

4. Moze to by¢ stowo Barcin lub inne, jakie wybierzesz i wyréwnujac tekst
wzgledem obiektu umie$é go na nim. Elementy potfacz za pomoca narzedzia

Grupuj, otrzymasz nastepujacy efekt:
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llustracja 7; zrédto: opracowanie wiasne

5. Teraz wykonaj otwér do zawieszania breloczka. Najprostszym sposobem
bedzie umieszczenie w miejscu otworu przezroczystego walca (narzedzie otwor)

o $rednicy 5 mm:

ghann O we Lo 4 w Mow 8 S Bw o a o o« Q % | JRE M 2o pwczpere
ﬁf{:ﬁmwmhm-nu n?; 1) CTQO
DR LsE « © DB IF AR mew et mns

cwmen 3° @ L 6
§o®
P O W
@ 48
- w L

llustracja 8; zrodto: opracowanie wiasne

6. Po zaznaczeniu catosci i wybraniu narzedzia Grupuj otrzymasz:
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llustracja 9; zrodto: opracowanie wiasne

Projektowanie prostego breloczka jest wstepem do rozwijania
umiejetnosci przy wiekszych projektach. Uczniowie nie mieli problemoéw
z opanowaniem programu TinkerCad. Poznali bezptatne narzedzie, ktére moga
wykorzystywaé¢ w domu do wykonywania wtasnych projektéw. Mozna je takze
traktowac jako poczatek projektowania w bardziej skomplikowanych

programach.

1.2 Kodowanie i programowanie

Od kilku lat kodowanie i programowanie znajduje sie w podstawie
programowej szkoty podstawowej. Programowanie jest czescig zajec
informatycznych juz na | etapie edukacyjnym: klasy I-lll w edukacji
informatycznej, mamy zapis - Uczen: 1) programuje wizualnie: proste sytuacje lub
historyjki wedtug pomystow witasnych i pomystéw opracowanych wspdlnie
z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem
na ekranie komputera bqdZ innego urzgdzenia cyfrowego. Mozemy stwierdzi¢, ze
umiejetnosé programowania jest elementem powszechnie realizowanego
ksztatcenia. Istnieje cata gama aplikacji, stron i programoéw, ktdre nauczyciel moze

wykorzysta¢ na lekcjach informatyki. Od kreatywnosci nauczyciela w duzej mierze
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zalezy, w jaki sposéb zainteresuje ucznidw tematem, czy zacheci ich do nauki

przez zabawe oraz zacheci do rozwigzywania coraz trudniejszych zadan,
pokonywania trudnosci i dochodzenia do celu.

Jak nalezy rozumie¢ programowanie jako umiejetnos¢, ktérg uczniowie
nabywajg na lekcjach informatyki w szkole podstawowej? Czy chodzi tu
0 napisanie programu w jezyku programowania? Mozna by poréwna¢é
programowanie do rozwigzywania problemoéw w obszarze nauk przyrodniczych.
W przypadku programowania bedzie to informatyczne podejscie do
rozwigzywania problemu: od specyfikacji problemu przez znalezienie
i opracowanie rozwigzania, do zaprogramowania rozwigzania, przetestowania
jego poprawnosci i ewentualnej korekty przy uzyciu odpowiednio dobranej

aplikacji lub jezyka programowania.

Scenariusz zawiera zaréwno cele ogdlne lekcji, ktére zaznajamiaja
z kierunkiem dziatan nauczyciela jak | cele szczegétowe, w ktérych wskazano
czynnosci ucznia — umiejetnosci, ktére nabedzie w trakcie procesu uczenia sie.
Stanowig one jednoczesnie kryteria sukcesu dla ucznia. Uczen wie, co bedzie
podlegato ocenie. Po lekcji uczniowie potrafig powiedzie¢, czego sie nauczyli.
Informacja zwrotna natomiast powinna odnosic¢ sie do ustalonych kryteridow
sukcesu. Waznymi elementami informacji zwrotnej jest wskazanie, co uczen
zrobit dobrze, jakie popetnit btedy, w jaki sposéb te btedy poprawic i w jakim
kierunku powinien dalej pracowad.

Nauczyciel tworzy sytuacje edukacyjne, ktére pozwalajg uczniom
korzystac ze swoich zasoboéw, zaréwno wiedzy jak i umiejetnosci, czyli stosuje
formy pracy zespotowej, metody aktywizujgce oraz samoocene. Jednym z celéw
ogolnych lekcji jest pobudzenie ucznia do kreatywnego dziatania i poszukiwania
rozwigzan do stawianych zadan w zakresie przygotowujgcym do nauki
programowania. Natomiast cel szczegdtowy lekcji to doskonalenie umiejetnosci
projektowania, tworzenia i zapisywania w wizualnym jezyku programowania
prostego programu sterujgcego robotem lub innym obiektem na ekranie

komputera.
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Nauczyciel poprzez dialog z uczniem, udziela informacji zwrotnych.

Pozwala uczniom na wyrazanie emocji i swoich opinii. Ksztattuje w uczniach
poczucie wtasnej wartosci, ktore mobilizuje i sprawia, ze w przypadku
niepowodzenia dziecko nie traci zapatu i nadal czuje sie warto$ciowym
cztowiekiem, bogatszym o wiedze na swoéj temat. Podstawowe zasady
efektywnego zarzadzania zespotem klasowym: to m.in. spisanie zasad
wspotpracy, ktérych powinni przestrzega¢ zaréwno uczniowie jak i nauczyciel,

techniki tworzenia zespotéw zadaniowych, organizacja przestrzeni klasowe;j.

Podczas tej lekcji, uczniowie przemierzajac kolejne stacje, majg okazje
pocéwiczy¢ razem przy programowaniu ozobotéw oraz podrdézowac ze Scottiem.
Warto nadmienié, ze dla uczniéw nie bedzie to pierwszy kontakt

z wykorzystywanymi na lekcji aplikacjami.

Na samym poczatku uczniowie losujg kartoniki z zakodowang drogg do
pierwszego stanowiska pracy. Uczniowie, kierujgc sie zakodowanymi
wskazowkami, zajmujg miejsca przy wylosowanych stanowiskach. Po przywitaniu
i przedstawieniu celéw lekcji nauczyciel przedstawia zasady pracy na lekgji,
przypomina najistotniejsze zasady dziatania programow i aplikacji, ktére beda
wykorzystane na lekcji. Cwiczenia zawarte w scenariuszu s przyktadowymi
zadaniami do wykonania w grupach. Zgodnie z zatozeniami metody ,,stacji
zadaniowych” rozwigzywane zadania nie majg stuzy¢ sprawdzeniu wiedzy, ale
uczeniu sie. Uczniowie na wykonanie zadania na jednej stacji majg 20 minut, po

czym przechodzg zgodnie ze wskazéwkami zegara do kolejnej.

Pierwsza stacja to “Ozobotem po mapie”. Tu uczniowie majg za zadanie
zakodowad mape dla ozobota. Najpierw przemierzajg razem z robocikiem trase
przygotowang przez nauczyciela (il. 4), a potem na mapie Barcina (il.5) projektuja

wtasne. Do pracy wykorzystana zostaje tablica kodéw graficznych.

-18-



Ilustracja 10. Tablica kodéw graficznych wykorzytywana podczas lekcji, Zrédto: foto.
Sylwia Gwizdata

START META

llustracja 11; Zzrédto: Screen Przyktadowa mapa dla ozobota Michat Szaforz
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llustracja 12. Mapa dla ozobota, Zrédto: google

Zrédto: Link do google maps

Kolejna stacja to “Kodowanie na ekranie”, uczniowie na stronie

www.ozoblockly.pl piszg programy i wgrywaja je z ekranu komputera do

ozobota.
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https://www.google.com/maps
http://www.ozoblokly.pl/

Zatgcznik 2. Kolejne kroki podczas wykonywania zadania

C 1 2 3

Kalibruj raz na sesje, przed
pierwszym tadowaniem.

Ka
Ka

C 1 2

Ozobot $wieci na
, kliknij
wyjasnic.

GJ) Zataduj przez btysk

C 1 2 3 ?

Umies¢ Ozobota na biatym polu i
kliknij na ZAtADUJ

c 1 2 3

Dwukrotnie wcisnij przycisk
zasilania na Ozobocie, by wiaczyé
program.

+| Uruchom program

<
D

tadowanie przesyta program z edytora do twojego
robota. Aby zatadowac program, czujnik koloru twojego

robota musi widzie¢ migajace kolory w polu tadowania.

Upewnij sig, ze twdj robot jest wtaczony. Jesli jest
wytaczony, naciénij raz przycisk zasilania.

Umiesc dolna czesc robota w polu
£ tadowania bezposrednio na ekranie.

‘ ’5) Load ‘

llustracja 13. Zrédto: opracowanie wtasne

‘ Kliknij na "Zataduj Bit" lub "Zataduj Evo"

Aby uruchomi¢ program, ktory
zatadowates do swojego robota, umiesc
¢ gonastole lub biurkui kliknij
~— dwukrotnie przycisk zasilania.

Jesli klikniesz dwukrotnie zbyt wolno, mozesz
przypadkowo wytaczy¢ swojego robota. Jesli klikniesz
dwa razy zbyt szybko, bot moze wykry¢ tylko jedno
klikniecie. Wyczucie to podstawa

E& owanie
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OzoBlockly to wizualny edytor oparty na obrazkach - oferuje pie¢
poziomoéw programowania od nowicjusza do mistrza. Dzieki temu nadaje sie
zarowno dla poczatkujacych, jak i bardziej doswiadczonych programistéw
z wyzszych klas szkoty podstawowej czy liceum. Uczniowie zapoznajg sie
z dziataniem programu i testujg program wbudowany, jako przyktadowy na

stronie.

Zatgcznik 3. Przyktady programéw wbudowanych w programie ozoblokly

Spacer pa kwadrade

Tryb poczatkujacegn Prayklady

—

WS | e AE | g | el 10 | el | g

| | el |

llustracja 14. Zrédto: opracowanie wiasne
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Nastepnie uczniowie wykonujg zadanie zawarte w karcie pracy.

Zatgcznik 4. Karta pracy- Spacer po prostokgcie

Spacer po prostokacie

Zasady

Celem tego wyrwania jest sklonienie Ozobota do poruszania sie po prostokacie z zachowaniem
nastepujacych zasad

Zasady:

= Uzyj trybu 2 lub wyzszego.

= Spraw, aby Ozobot wytycoyl prostokat.

» Niech dioda LED Ozobota swieci na zielono, gdy porusza sie po krdtszej krawedszi prostokata i
czerwona, gdy idziesz na diugiej krawedzi.

» Po tym, jak Ozobot zakonczy tworzenie prostokata, zakred Ozobotem i wykonaj diode LED:
animacja do wyboru.

Modyfikacje

Mozesz utrudnic to wyzwanie programistyczne, wybierajac jeden lub wiecej z

nastepujgce modyfikacje:

= Staraj sie uiywad jak najmniejszej liczby klockdw (bedziesz musiat uiye do tego petli).

» Nie uiywaj zaprogramowanych animacji LED, takich jak swiatla policyjnego samochodu. Zamiast
tego stworz swoj

wiasna animacja.

= Spraw, aby Ozobot wytycoyl prostokat, jak opisano powyzej, ale upewnij sie, ze Ozobot podaia
przeciwnie do ruchu wskazdwek zegara. Nastepnie spraw, aby Dzabot zrobil to samo ponownie, ale
tymi razem zgadnie 2 ruchem wskazdwek zegara.

Wykonaj animacje wirowania i diody LED na samym koricu, po tym, jak oba prostokaty zostang
zakonczone. Sprobuj uzyd jak najmniejszej liczby blokdw (moze bye konieczne uzycie kilku petlij.

» Zamiast Swieci¢ jednym kolorem, gdy idziesz na krawedz, porwdl Ozobotowi Swiecic naprzemiennie

na zielona i niebiesko na krotkiej krawedzi i czerwono-zotto na diugiej krawedzi.

llustracja 15. Zrédto: opracowanie wiasne

Trzecia stacja to “Ze Scottiem przez sSwiat”. Programowanie odbywa sie

poprzez taczenie kolorowych bloczkdw programistycznych i uktadanie z nich

instrukcji w celu sterowania bohaterami gry i wykonywania wyznaczonych im

zadan. Najpierw uczniowie uktadajg na stole puzzle - jeden pod drugim zgodnie

z poleceniami w aplikacji ScottieGo na tablecie. Dzieki zastosowanemu

w aplikacji innowacyjnemu systemowi rozpoznawania obrazu, stworzony z puzzli

kod zostaje z pomocg kamery urzadzenia zeskanowany i po rozpoznaniu
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w aplikacji uruchamia sie stworzony program. W grze istniejg cztery rodzaje
bloczkéw: bloczki polecen, bloczki funkcyjne, bloczki wyzwalajgce i bloczki
instrukcji sterujgcych. Umozliwia to poznanie pojeé takich jak petle, instrukcje

warunkowe, zmienne, funkcje, parametry itp.

llustracja 16. Puzzle ScottiGo; Zrddto: foto. Sylwia Gwizdata

Aplikacja na urzadzenia mobilne lub laptop w formule gry prowadzi krok
po kroku przez peten przygdd swiat programowania. Zastosowane
charakterystyczne dla gier komputerowych mechanizmy grywalizacji, ciekawe
zadania logiczne i tamigtowki, pomagajg utrzymac zainteresowanie graczy,
wynagradzajgc ich wysitki w znany i lubiany przez nich sposéb. Kazda z gier
posiada przypisang do niej aplikacje, ktérg mozna pobra¢ wpisujac klucz
licencyjny lub zakupi¢ w sklepie mobilnym —w zaleznosci od wers;ji gry.

W aplikacji Scottie Go! wykorzystano technologie AR (technologia Rozszerzonej

Rzeczywistosci), ktéra utatwia graczom prace z tworzeniem wtasnych
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programéw. Technologia ta nanosi na rozpoznany przez aplikacje (za pomoca

kamery) kod programu dodatkowe informacje.

Aby rozpoczgc¢ zabawe i nauke ze Scottie Go! nalezy w aplikacji utworzy¢
konto uzytkownika. W grze mamy mozliwos¢ tworzenia kont dla wielu graczy.
Nauczyciel moze utworzyc tez specjalne konto z odblokowanymi wszystkimi
zadaniami w grze. Po wybraniu uzytkownika otwiera sie okno z mapa. Jest to
gtéwne okno gry z zaznaczonymi w postaci kropek modutami. W poszukiwaniu
czesci zamiennych do swojego pojazdu, Scottie odwiedza rézne miejsca na naszej
planecie. Kazde miejsce to modut. Na gracza czeka dziesie¢ modutdéw tacznie
z blisko stu zadaniami o rosngcym stopniu trudnosci. Na poczatku zostaje
odblokowany pierwszy modut gry. Po wykonaniu zadan z pierwszego modutu,
zostaje odblokowany kolejny modut. Uczen wybiera zadanie i uktada program
z bloczkdéw, ktory jest jego rozwigzaniem. Nastepnie skanuje bloczki wykonujac
zdjecie lub rejestrujgc wideo. Po zeskanowaniu bloczkéw Scottie wykona utozony

przez gracza program na ekranie urzadzenia.

WYBIERZ GRACZA1

USTAWIENIA I

| 0 GRZE J

llustracja 17. Aplikacja scottieGo widoczna na tablecie; Zrodto: foto-Sylwia Gwizdata
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NOWE KLOCKI

Klocek, ktérym zaczynamy
kazdy program.

Klocek, ktérym koriczymy
kazdy program.

Wskaz, ile krokéw ma
wykonac postac w grze.

Ilustracja 18. Aplikacja scottieGo widoczna na tablecie; Zrédto: foto-Sylwia Gwizdata

A teraz sprébuj wykona¢ zadania
samodzielnie.

llustracja 19. Aplikacja scottieGo widoczna na tablecie; Zzrédto: foto-Sylwia Gwizdata
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Ilustracja 20. Aplikacja scottieGo widoczna na tablecie; Zrédto: foto-Sylwia Gwizdata

Po zainstalowaniu aplikacji na urzadzeniu, Scottie Go! umozliwia realizacje zajec
w réznych miejscach, przy réznych okazjach i na wiele sposobdéw. Po
zainstalowaniu gry na urzadzeniu (urzgdzenie mobilne Android, iOS lub komputer
z systemem Windows), gra nie wymaga dostepu do Internetu co sprawia, ze
zajecia mozna prowadzi¢ w dowolnym miejscu nawet tam, gdzie nie jest
zapewniona infrastruktura teleinformatyczna, np. salach $wietlicowych, holu, czy
na swiezym powietrzu. Z gry mozna takze korzystac nie dysponujgc wystarczajgca
dla kazdego ucznia liczba urzadzen. Podczas zaje¢, gdy urzadzeniem
komputerowym dysponuje tylko nauczyciel, a kolejne zadania przekazywane sg
uczniom poprzez wyswietlenie ich na ekranie lub na wydrukowanych planszach,
po utozeniu przez ucznidw programdw, nauczyciel sprawdza poprawnosé

rozwigzan, skanujac poszczegélne rozwigzania za pomocg swojego urzadzenia.

Zaproponowane na lekcji zadania i éwiczenia to tak naprawde wstep do
kodowania i programowania. Podczas zajec uczniowie majg okazje kodowac za
pomocg pisakéw, tgczyé uktadanie polecen w postaci puzzli, a pdzniej ogladac
efekt swojej pracy na tablecie i na koniec napisac krdtki program w aplikacji

komputerowej, a efekt zostaje zaprezentowany przez ozobota, ktéremu za
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posrednictwem ekranu wgrajg napisany kod. Jedng z najwazniejszych korzysci,

jakie niesie ze sobg nabywanie umiejetnosci kodowania jest nauka logicznego
myslenia. Programowanie to nie tylko pisanie instrukcji i funkcji, ale rowniez,

a moze przede wszystkim proces rozwazania wielu réznych aspektéw i
przewidywania skutkéw uzycia okreslonych rozwigzan. Jednym stowem myslenie

komputacyjne w czyste]j postaci.

1.3 Robotyka

Oswaijanie dzieci od najmtodszych lat z nowymi technologiami
odgrywajacymi w XXI wieku na swiecie kluczowa role jest bardzo wazne.
Powigzane jest to z szybko postepujgcymi zmianami na rynku pracy w ostatnich
latach. Wiele zawodéw odchodzi w niepamieé, a inne stajg sie bardzo pozadane
przez pracodawcow i zarazem dobrze ptatne. Ma to zwigzek z postepujaca
automatyzacjg proceséw produkcyjnych, wprowadzaniem nowych technologii
i cyfrowych maszyn. Wszystko to wtasnie wymaga duzej znajomosci nowych
technologii. Przewiduje sig, ze za kilkanascie lat, gdy dzisiejsi uczniowie dorosng,
wiekszos¢ z nich znajdzie prace na stanowiskach, ktére jeszcze dzis nie istnieja.
Oznacza to, ze ksztatcenie pod katem jednego zawodu traci powoli sens,

a znaczenie zyskujg rozmaite umiejetnosci, wsrdd ktérych duze znaczenie zyskujg
myslenie komputacyjne i kompetencje programistyczne. Nie powinno to dziwic,
poniewaz z nowoczesnymi technologiami spotykamy sie w kazdej sferze naszego

zycia. Sg po to, aby utatwiaé rézne zadania, ale trzeba umiec z nich korzystacé.

Takim narzedziem wprowadzajgcym w swiat nowych technologii jest
robotyka i programowanie. Wtasnie, dlatego organizowane sg zajecia z robotyki
w szkole. Nauka programowania, nawet w podstawowym stopniu, ktéry pozwala
zrozumiec dzieciom, ,,z czym to sie je” moze w przysztosci okazac sie niezwykle
przydatna. Robotyka tgczy kilka dziedzin: programowanie, konstruowanie,
sensoryke, automatyke, informatyke i mechanike. Uczniowie majg za zadanie
skonstruowac prostego robota, a potem, za pomocg algorytmaow,

zaprogramowac go tak, aby wykonywat okreslone czynnosci. Najmtodsi uczg sie,
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jak skonstruowac robota oraz w jaki sposéb wprawi¢ go w ruch. To przede

wszystkim kreatywna zabawa, uczgca logicznego myslenia, i pokazuje zaleznosci
miedzy poszczegdlnymi dziataniami. Robotyka jest bardziej techniczna, ale dzieci
podczas zaje¢ nie odczuwajg tego rozrdznienia, gdyz robotyka uczy dzieci przez
dobrg zabawe. Podczas zaje¢ nie majg poczucia, ze sg to lekcje, na ktérych trzeba
sie mocno skupic¢. Kazdy ruch wykonuje sie wspdlnie wraz z nauczycielem
prowadzgcym zajecia, a takze z osobami z grupy, dlatego robotyka w szkole

podstawowej jest Swietng zabawa. Zajecia z robotyki majg takze sporo zalet:

® ucza logicznego, kreatywnego i przestrzennego myslenia,

e pogtebiajg umiejetnosci manualne,

® rozwijajg umiejetnosci matematyczne i fizyczne,

® uczg programowania maszyn,

e (wiczg pamieg, jest to gimnastyka dla mozgu,

® angazujg i wzbudzajg zainteresowania,

e pokazujg zwigzek przyczynowo - skutkowy,

® uczg cierpliwosci i konsekwentnego dazenia do celu,

® uczg pracy w grupie,

e pogtebiajg umiejetnosci strategicznego i analitycznego myslenia,

® rozwijajg i edukujg,

® uczg wyciggania wnioskéw z podejmowanych dziatan, nauka przez
doswiadczanie,

e pozwalajg zrozumieé dziatanie technologii,

e wzbudzajg zainteresowanie $wiatem. 7.

Zalety sprawiajg, ze czas poswiecony na zajecia z robotyki
i programowania nie bedzie czasem straconym. Korzysci ptyngce z nauki
programowania to nie tylko kwestie zawodowe. Programowanie to przede
wszystkim szukanie i budowanie drogi, pozwalajgcej dotrze¢ do celu. Kodowanie

charakteryzuje bardzo swiadomy sposéb myslenia, pokazujgc dzieciom, jak w

7 Jarostaw Katasz Link do go4robot.pl (dostep: 12.02.2022r)
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prosty i skuteczny sposéb rozwigzywac problemy — w kodzie czy w zyciu

codziennym. Nalezy tu wspomnie¢, ze praca z kodem rozwija czesci mézgu
odpowiedzialne za pamieé, koncentracje uwagi oraz jezyki obce, co utatwia
nabywanie kolejnych umiejetnosci. Robotyka jest dziedzing interdyscyplinarng,
dlatego bardzo dobrze nadaje sie, jako wprowadzenie do mechaniki, inzynierii
czy do praw fizyki. Dzieci w trakcie zabawy mogg zaobserwowaé, jak dziatajg
przektadnie, na jakiej zasadzie dziatajg przektadnie, a na jakiej dziatajg czujniki

i silniki robota, co go spowalnia, a co przyspiesza jego ruch.

Na rynku w obecnej chwili mamy zestawy robotdéw, ktére mozemy
podzieli¢ na trzy grupy: programowalne roboty zabawki, zestawy do
samodzielnego montazu, aplikacje i rozwigzania wirtualne. Wybierajgc zestawy
do szkoty na zajecia, trzeba pamietac, ze zaden zestaw nie jest idealny i kazdy ma
swoje ograniczenia. Programowalne roboty (np. Ozobot, Dash&Dot. Thymio,

Cozmo) sg tadne wizualnie i do pewnego stopnia mozna programowac ich

zachowanie.

Ilustracja 21. Ozoboty; zrédto: foto. Sylwia Gwizdata

S3 to konstrukcje zamkniete, stanowigce jedng catosé. Sg to roboty
stanowigce dobre rozwigzanie dla najmtodszych ucznidw. Musimy pamietad tez,
ze cze$c tych robotdw jest raczej zabawkami, pozwalajgcymi uczniom zrozumieé
podstawowe polecenia i instrukcje programistyczne. Zamknieta konstrukcja
uniemozliwia modyfikacje urzadzenia, co moze szybko zniecheci¢ mtodych

konstruktordw. Nastepng grupg sg roboty do samodzielnego montazu.
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Tu mozemy wymienic takie marki jak LEGO, VEX, Lofi Robot, czy Mbot. Roboty te

pozwalajg na wprowadzanie elementéow mechaniki i fizyki, pozwalaja takze

rozwija¢ kreatywnos¢ i wyobraznie przestrzenng podczas budowania.

W naszej szkole uzywalismy na zajeciach w ramach programu
SuperKoderzy (Sciezka edukacyjna Majsterkowicze 2.0 - potaczenie zajec
technicznych i informatycznych) zestawdw Lofi Robot. Jest to robot opracowany
przez polska firme z Gdyni. Otrzymalismy podstawowy zestaw pozwalajacy na
zbudowanie w petni funkcjonalnego robota, ktéry zawierat m. in. mikrokomputer
oparty o system Arduino, dwa silniki, modut Bluetooth i zasilanie w postaci
Powerbanku. Catos¢ oparta na rozwigzaniach open source. W tym zestawie jest
jedno ograniczenie, wynikajgce z koncepcji robota. Zestaw wykonano
z niedrogich materiatow, czyli z cienkiej sklejki cietej laserem, ktéra to sklejka ma
tendencje do rozwarstwiania sie. Powoduje to, ze niektore elementy trudno sie
faczy, a przy roztgczaniu odtamujg sie kawatki drewna. To wszystko powoduje, ze
podczas montazu jest potrzebna pomoc nauczyciela i dotyczy to zaréwno
elementdéw drewnianych jak i delikatnych potgczen elektroniki. To wszystko jest
jednak do pokonania przy wiekszej dawce uwagi i rozwagi. Programowanie
wykorzystuje jezyk Scratch. Catos¢ oparta jest na darmowym oprogramowaniu,

a robotem sterujemy za pomocg komputera lub smartfonu. Przyktady robotéw

Lofi Robot ponizej:
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llustracja 22. Lofi Robot RobotSK; zrédto: foto. Michat Szaforz
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Obecnie nasza szkotfa otrzymata zestawy mBot. Majg one kilka bardzo
przydatnych zalet. Sg dos¢ proste pod wzgledem konstrukcyjnym i wszystkie
elementy zawierajg sie w jednym pudetku. Zestaw pozwala na zbudowanie
robota w jednym z trzech wariantéw do wyboru. Zestawy te ktadg wiekszy nacisk
na elektronike, przez co w pudetkach nie znajdziemy zbyt wielu elementéw
mechanicznych, co moze ograniczyé kreatywnosé. ,,Mézg” robota jest ostoniety,
co sprawia, ze delikatny mikrokontroler jest odporniejszy na uszkodzenia.
Zestawy te nie nadajg sie dla najmfodszych ze wzgledu na potrzebng minimalna

wiedze o elektronice. Przyktady robotéw mBot:

Ilustracja 23. Mbot Ranger; zrédfo: foto. Michat Szaforz
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llustracja 24. Mbot Explorer Kit; Zrédto: foto. Michat Szaforz
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LEGO swoja popularno$¢ zawdziecza w swiecie nauczania m. in. temu, ze
dzieci znajg i wiedzg jak sie postugiwac klockami LEGO. Po drugie zestawy te
zawierajg zaréwno czesci elektroniczne, jak i rézne czesci mechaniczne. Swietnie
tez pobudzajg kreatywno$é uczniow. Wedtug zespotu z portalu ROBOCAMP
zestawy te sg najbardziej wytrzymatym rozwigzaniem do nauki robotyki, jakie

byty tam testowane.?

Ilustracja 25. Robot z Lego Mindstorms EV3; zrédto: foto. Michat Szaforz

8 Dominika Skrzypek Link do www.robocamp.pl(dostep: 13.02.2022)
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Ilustracja 26. Inna wersja robota z poprzedniej ilustracji; Zrédto: foto. Michat Szaforz

Trzecim sposobem na wprowadzenie programowania do klasy jest
korzystanie z rozwigzan catkowicie wirtualnych takich jak Tynker, Scratch czy
platforma Code.org. Rozwigzania wirtualne mozna dopasowac¢ do potrzeb prawie
kazdego ucznia. Dzieci mogg uktadaé kolorowe bloczki tworzace algorytm, starsi
mogg uczy¢ sie jezykdw programowania. Rozwigzania wirtualne maja niestety
takze wady. Nie nadajg sie dla najmtodszych ucznidw, a po drugie wielu uczniéw
lepiej przyswaja pojecia uzywane w programowaniu, gdy moga fizycznie
doswiadczy¢ jego efektow, czego przyktadem jest poruszajacy sie robot

wykonujgcy zaprogramowane polecenia.
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2. Zastosowanie myslenia komputacyjnego w praktyce edukacyjnej

- korelacja miedzyprzedmiotowa

Nauczyciele, w procesie ksztatcenia ucznidéw, realizujg tresci wynikajgce
z podstawy programowej, koncentrujgc sie gtéwnie na nauczanym przez siebie
przedmiocie. Wybierane lub tworzone przez nauczycieli programy nauczania sg
spojne z podstawg programowq nhajczesciej w zakresie opisywanych przez nig
wymagan przedmiotowych, nie zaktadajg wiec interdyscyplinarnosci ksztatcenia,
a takze nie uwzgledniajg korelacji miedzyprzedmiotowej. We wspotczesnej
edukacji nie mozna pozwolié sobie na rezygnacje z nauczania holistycznego,

z integracji miedzyprzedmiotowej, a co za tym idzie, z budowania systemu
efektywnej wspodtpracy nauczycieli réznych przedmiotow.

Proces ksztatcenia musi wiec rozbudzac i wspiera¢ wielostronng
aktywnos¢ uczniéw w otaczajgcym ich Swiecie, tym poznawanym na zajeciach
w szkole i tym doswiadczonym osobiscie. Niezbedna jest integracja tresci,
integracja wokdt problemoéw, integracja dziatan edukacyjnych, czy wreszcie
integracja wokot kompetenciji.

Dynamicznie zmieniajgca sie rzeczywistos¢ wymusza zwrdcenie
szczegblnej uwagi na ksztattowanie i rozwijanie kompetencji informatycznych
ucznidow. Nowe technologie determinujg zaréwno zmiane warunkéw
spotecznych, jak i ekonomicznych. Zasadne wydaje sie zatem oczekiwanie, ze
szkota przygotuje uczniéw do swiadomego, odpowiedzialnego i twdrczego
korzystania z technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK), przejecia
odpowiedzialnosci za osobisty rozwdj oraz uczenia sie przez cate zycie.

Lekcje informatyki mogg by¢ swietng okazjg do zastosowania korelacji
miedzy przedmiotami. Ponizej zaprezentowane dwa sposoby na wykorzystanie
umiejetnosci TIK w potgczeniu z jezykiem polskim oraz geografig. Informatyka
daje tyle mozliwosci, ze z powodzeniem mozna takg wspotprace podjgé
z nauczycielami wszystkich przedmiotéw. Stosujgc myslenie komputacyjne,

uczniowie uczg sie wykorzystywaé nowoczesne technologie w projektach
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edukacyjnych, uczg sie znajdowacé nieszablonowe rozwigzania problemow,

potrafig efekty swojej pracy przedstawié w bardzo ciekawy i inspirujgcy sposéb.

2.1 Jak stworzy¢ wirtualng ksigzke? Poznajemy zakres dziatan
operatora/grafika DTP. - korelacja lekcji informatyki, jezyka polskiego i zajec¢

bibliotecznych i doradztwa zawodowego

Proponowane zajecia to korelacja lekcji informatyki, zaje¢ bibliotecznych,
jezyka polskiego i elementéw doradztwa zawodowego. Majg one przeprowadzic¢
ucznia od znanej im pracy w edytorze tekstu do stworzenia namacalnego efektu
w postaci wirtualnej ksigzki. Uczniowie z reguty traktujg zajecia dotyczace pracy
w Wordzie, jako nieciekawe, a wiedza, ktérg nabywajg, uwazana jest za
niepotrzebna i nieistotng w dalszym zyciu. By przyblizy¢ mtodziezy te tematyke,
nalezy jg przekazac¢ w sposdb praktyczny, a zarazem inspirujgcy. Gdy uczniowie
dostrzegajg celowosc¢ swojej pracy, przystepujg do niej z wiekszg ochotg

i zaangazowaniem, sg kreatywni, otwarci, ich motywacja wewnetrzna wzrasta.

By unaoczni¢ im zasadnos¢ nabywanej wiedzy i doskonalenia
umiejetnosci, warto przytoczyé, jako przyktad specyfike zawodu grafika DTP. Jego
praca ma na celu potgczenie tekstu i grafiki, tak zeby wszystko razem tworzyto
dobrg kompozycje. Desktop Publishing “publikowanie zza biurka” — pojecie
okresla wszystkie czynnosci zwigzane z przygotowaniem na komputerze
materiatéw, ktdre pdzniej zostang powielone metodami poligraficznymi.

W skrécie DTP jest komputerowym przygotowaniem do druku. Dodatkowo

terminem tym mozna okresli¢ zarzadzanie na kazdym etapem projektu.

Oczywiscie zawodowe opracowanie graficzne i poligraficzne odbywa sie
na bazie profesjonalnych programéw i aplikacji, ale nasza lekcja moze by¢
dobrym poczatkiem do uzmystowienia uczniom mozliwosci wykorzystania
poznanych do tej pory narzedzi w zyciu zawodowym. Uczniowie w trakcie nauki
informatyki poznajg zasady prawidtowego tworzenia i edytowania dokumentu

w programie WORD. Proponowane zajecia majg pokazac uczniom wykorzystanie
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tych umiejetnosci do opracowania wirtualnej ksigzki. Kazdy z nich bedzie mogt

ponadto wykazac sie kreatywnoscig i zrealizowac swéj pomyst na wykonanie

ksigzki.

Na zajeciach wykorzystane zostaty przygotowane wczesniej na lekcji
jezyka polskiego recenzje ulubionych ksigzek ucznidw. Podczas zaje¢ uczniowie
przypomnieli sobie, jakie elementy zawiera ksigzka oraz prawidtowo je
zaprojektowali w edytorze tekstu. W dalszej czesci lekcji tworzyli pliki tekstowe
z recenzjg oraz ozdabiali je grafikg stworzong w programie Canva. Lekcja byta tez
okazjg do stworzenia wspodlnego pliku w chmurze cyfrowej. Poszczegdlne
recenzje uczniowie scalili, a po pobraniu gotowego pliku na komputer, kazdy
stworzyt wiasny projekt ksigzki. Odwotujgc sie do potrzeb uczniéw na dalszych
etapach edukacji, nauczyciel na lekcji pokazat, jak stworzy¢ automatyczny spis
tresci, numeracje stron oraz tto strony. Gotowe pliki tekstowe uczniowie zapisali
w formacie pdf, po czym zaimportowali swoje projekty i przekonwertowali je na
flipbooki HTML5. Gtéwnym celem nauczyciela jest ukazanie uczniom, ze praca
w programie Word to nie tylko Zzmudne wprowadzanie liter i formatowanie

czcionki.

Wazne, by uczniowie dostrzegli, ze mozna te umiejetnosci wykorzystac
niestandardowo, na przyktad stworzy¢ wirtualng ksigzke i opublikowac jg na
stronie szkoty lub w innych mediach. Dzieki takiemu podejsciu praca przybierze
nieszablonowg i ciekawg forme. Osiggniecie pozgdanych efektéw sprawi, ze nasi
podopieczni bedg odczuwali rados¢ z podejmowanych zadan i zyskajg motywacje
do podejmowania kolejnych, coraz smielszych wyzwan. Niewatpliwie dodatkowa
wartoscig tych dziatan jest przyczynienie sie do promowania czytelnictwa oraz
propagowania ciekawych pozycji ksigzkowych wsréd spotecznosci szkolnej

i lokalnej.

Nauczyciele przygotowali dla ucznidw specjalng ksigzke, w ktdrej znajduja

sie wszystkie elementy wirtualnej ksigzki prezentowane na zajeciach. Ta swoista
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instrukcja pomoze uczniom w realizacji zadan i korzystnie wptynie na komfort

pracy.

Zatgcznik 5. Wirtualna ksigzka ze wskazéwkami i linkami do stron
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llustracja 27. Zrédto: opracowanie wtasne

Sylwia Gwizdatla, Halina Pietrzak

Wocielamy sie w role operatora DTP,
czyli tworzymy wirtualng ksigike

pod red. Sylwii Gwizdaly

Wydawnictwa Znak Zapytania® )

llustracja 28. Zrédto: opracowanie wiasne
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llustracja 29. Zrédto: opracowanie wtasne
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llustracja 31. Zrédto: opracowanie wtasne
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llustracja 32. Zrédto: opracowanie wiasne
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llustracja 33. Zrédto: opracowanie wiasne
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llustracja 34. Zrédto: opracowanie wiasne
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llustracja 35. Zrédto: opracowanie wtasne
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llustracja 36. Zrédto: opracowanie wtasne
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llustracja 37. Zrédto: opracowanie wiasne
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llustracja 38. Zrédto: opracowanie wiasne
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Duzym atutem tworzenia wirtualnej ksigzki, o ktérym nalezy wspomniec,

jest korelacja miedzyprzedmiotowa. Dzieki wspétpracy z nauczycielami jezyka
polskiego i biblioteki uczniowe zdobywajg materiat stanowigcy podstawe do
tworzenia swojego zestawu ksigzek, tworzgc ranking ksigzek wartych
przeczytania. Kolejng wazng rzeczg jest wspotpraca w zespole i wziecie
odpowiedzialnosci za swoje dziatania, doprowadzenie do korica j pracy.
Uczniowe mogg doswiadczy¢, jakie korzysci wynikajg z pracy w grupie, np.
oszczednosc czasu i efektywnos¢ dziatan. Warto tez zauwazyc¢ role nauczyciela,
ktory nie ingeruje bezposrednio w dziatania dziecka, ale jest inicjatorem dziatan

i zaopatruje ucznidéw w niezbedne narzedzia do stworzenia wirtualnej ksigzki.

2.2 Jak potaczy¢ ekologie z informatyka

Kolejnym przyktadem korelacji miedzyprzedmiotowej, na ktérej wykorzystujemy
myslenie komputacyjne, jest lekcja informatyki, na ktérej tworzymy, np. na
darmowej platformie, strone internetowg dotyczaca ekologii na. Lekcja ta to
wynik wspdtpracy nauczycielki geografii z nauczycielkg informatyki. Na zajeciach
proponujemy skorzystanie z aplikacji cyfrowej Sway dostepnej na platformie

Microsoft Office. Mozna tez skorzystac z aplikacji proponowanej przez google

Moje Swaye Edytowane Wyswietlone Analiza Usuniete Wediug dat edycji v

Swieta 8a

Ilustracja 39. Okno aplikacji Sway; Zrdédto: Sylwia Gwizdata
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Ilustracja 40. Okno aplikacji Google Sites; zrédto: opracowanie wtasne

Wykorzystany w scenariuszu program Sway to aplikacja cyfrowa, ktora
stuzy do tworzenia opowiadan, raportéw, gazetek online. Dzieki prostemu
w obstudze edytorowi tekstu wraz z funkcjg wklejania obrazu, dzwieku i filmu
w tatwy sposéb mozna tworzyé ze swoimi uczniami kreatywne projekty. Sway
dostepny jest bezptatnie dla szkét wraz z pakietem Office 365.

Myslenie komputacyjne pozwala wykorzysta¢ komputer w celu
optymalizacji swojej pracy. Zyjemy w dobie Internetu oraz szybko rozwijajgcych
sie technologii, posiadamy telefony o duzej mocy obliczeniowej i o jeszcze
wiekszej mocy komputery stacjonarne, laptopy, niestety czesto sg
wykorzystywane, jako "maszyny do pisania". Podczas tej lekcji stwarzamy okazje,
by wszystkie mozliwosci, jakie daje cyfrowy Swiat, przeksztatci¢ w ciekawy
edukacyjny projekt. Multimedia mogg by¢ wspaniatymi narzedziami
prowadzgcymi do optymalizacji naszych dziatan rozwigzywania probleméw tych
prostych i ztozonych oraz ich automatyzacji poprzez skracanie czasu przy ich
wykonywaniu. Zatem i w tym przypadku myslenie komputacyjne mozna
rozumied, jako wykorzystanie komputera, laptopa, smartfonu i jego zasobow do
rozwigzywania probleméw.

Tworzenie strony w aplikacji sway to swietna okazja do pracy w chmurze
cyfrowej, ktéra w swojej istocie zaktada prace zespotowa. To jednoczesnie
tworzenie witryny, ktérg mtodzi ludzie mogg podzielié sie z wiekszg liczba

odbiorcéw. Majg dzieki temu szanse w nieszablonowy sposdb zaprezentowad
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swoje wiadomosci i umiejetnosci, pokazujgc przy tym swojg kreatywnosé

i znajomosc technologii TIK.

Oczywiscie kluczowg sprawag jest dobdr tematu, ktéry zainteresuje
mtodych ludzi. Tematyka, ktérg zaproponowalismy uczniom to ekologia. Wybdr
tematu to wynik wspotpracy nauczycieli informatyki i geografii. Oczywiscie tresci,
ktdre zostang zawarte w projekcie, to wybdr ucznidw, to takze ich spojrzenie na
ekologie. Zadanie nauczycieli w tym przypadku sprowadza sie do wspierania
ucznidw, dbanie o zapewnienie poprawnosci merytorycznej tresci
i udostepnianie narzedzi niezbednych do wykonania zadania.

Do realizacji projektu wybrano wiele aplikacji i narzedzi, ktére uczniowie
poznawali w trakcie nauki informatyki. Te z kolei postuzyty do przedstawienia
ekologii w ciekawych ujeciach.

Tworzenie ankiety oraz quizu w aplikacji Microsoft Forms
Forms to narzedzie umozliwiajgce zbieranie informacji od respondentéw za
pomocg spersonalizowanej ankiety. Mozna tworzy¢ internetowe ankiety i testy,
a nastepnie wysyta¢ zaréwno poprzez e-mail, udostepni¢ w mediach
spotecznosciowych lub przesta¢ bezposredni link do formularza. Do wyboru jest
wiele rodzajow pytan, takich jak pytania wielokrotnego wyboru, listy rozwijane
czy skala liniowa. Mozna dodawac zdjecia i filmy z YouTube, skorzystac z pytan
filtrujgcych. Mozliwa jest wspétpraca kilku oséb przy jednej ankiecie. Wyniki sg
bardzo proste do zinterpretowania dzieki wizualizacji na wykresach
i diagramach.
Aplikacja daje mozliwos¢:

e korzystania z wbudowanych narzedzi do analizy w celu oceniania na

biezgco przestanych odpowiedzi,
e eksportowania danych z formularzy, na przyktad wynikdw testéw, do

programu Excel w celu przeprowadzenia dalszych analiz.
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Ekologia

Czes¢, Sylwia. Gdy przeslesz ten formularz, wiasciciel zobaczy Twoje imie i nazwisko oraz adres e-mail.
1.Czy jestes$ Ekologiczny/a [T}

(1 punkt)

O Tak

'C) Nie

2.Do jakiego kosza trzeba wrzucac papier?
(1 punkt)

O ety
() Zielony

o~
(O Brazowy

I/—\'l Niakhincki

llustracja 41. Screen: ankieta, zrédto: opracowanie wtasne

Gry i zagadki tworzone w aplikacji Wordwall

Portal Wordwall umozliwia zaréwno tworzenie ¢wiczen interaktywnych,
jak i do wydruku. Wiekszos$¢ szablondéw jest dostepna w obu wersjach —
interaktywnej i do wydruku. Materiaty interaktywne moga by¢ odtwarzane na
dowolnym urzadzeniu z dostepem do Internetu, takim jak komputer, tablet,

telefon czy tablica interaktywna.

Funkcje Wordwall:

e Materiaty interaktywne i do wydruku
e Gotowe szablony

e Mozliwos¢ zmiany szablonu
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https://wordwall.net/pl

e Edycja ¢wiczen

e Motywy iopcje
e (Osadzanie na stronie internetowej
e Gry wieloosobowe

Korzystajgc z szablonéw, mozemy przygotowac m. in. nastepujgce ¢wiczenia:

e tgaczenie w pary
® Testy

e Koto fortuny

® Anagramy

e Wykreslanki

e Labirynty

e Teleturnieje

e Grystowne

Uczniowie na lekcji opracowuja na stronie www.wordwall.net quizy,

wykreslanki | inne zagdki | tamigtowki dotyczgce tematyki ekologii. Kazdy adresat
powstatej na lekcji strony bedzie mdégt sprawdzi¢ swojg wiedze, pobawié

stownymi famigtdéwkami, rozwigzac zagadki | famigtowki.

& Wordwall strona Glowna  Funkgje Q Spotecznosé  Moje Cwiczenia  Moje Wyniki Wykup Abonament F1 sylwiagwizdala v

Znajdz’ stowo Zmier szablon

ekologia

MATERIALY
INTERAKTYWNE

[ -

ROZPOCZNI)

Pokaz wszystko

~
<
~

Stowa s3 ukryte w siatce liter. Znajdz
je tak szybko, jak tylko potrafisz.

ekologia & Udostepnij

llustracja 42. Screen Przyktad gry — wykreslanka, Zrédto: opracowanie wtasne
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@ Wordwall strona Glowna Funkcje Q Spolecznost  Maje Cwiczenia  Moje Wyniki Wykup Abonament F1 sylwiagwizdala v

Potacz w pary Zmiefi szablon

MATERIALY
INTERAKTYWNE

Potacz w pary
ROZPOCZNI|
< U

Pokaz wszystko

Dobieranie znakow i etykiet do opisow

Przeciagnij i upusc kazde stowo
kluczowe obok jego opisu.

Dobieranie znakéw i etykiet do opisow & Udostepnij

Ilustracja 43. Screen Przyktad gry - potacz w pary, Zzrédto: opracowanie wtasne
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EKOLOGIA & Udostepnij

llustracja 44. Screen Przyktad gry - potacz w pary, zrédto: opracowanie wtasne

Analogiczne mozliwisci daje platforma LearningApps.

LearningApps.org jest aplikacjg Web 2.0 wspierajgcg proces uczenia sie

i nauczania za pomocg matych interaktywnych modutéw. Istniejgce moduty moga
by¢ bezposrednio wykorzystywane w nauczaniu, tworzone lub modyfikowane
przez uzytkownikéw w Internecie. Celem jest zebranie aplikacji wielokrotnego

uzytku i udostepnienie ich publicznie.
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Ekologia 2022-02-18

Co to jest ekologia?

A nauka o ochronie srodowiska nauka o zdrowiu

badanie wzajemnych zaleznosci migdzy przywracanie rownowagi
organizmami Zzywymi a ich srodowiskiem biologicznej w ekosystemie

Ilustracja 45. Screen Przyktad gry - aplikacja w learningApps, Zrédto: opracowanie wtasne

Tworzenie i edytowanie filmow

Kolejna aplikacja, ktérg wykorzystana zostaje na tej lekcji, to edytor video,
ktory umozliwia tworzenie i edytowanie filméw w systemie Windows 10. Za
pomocg edytora wideo w aplikacji Zdjecia mozna tworzy¢ pokazy slajdéw wideo,
ktore taczg zdjecia i filmy z muzyka, ruchem i tekstem. Mozna dodaé nawet
animowane efekty 3D, takie jak iskry lub fajerwerki! Aby rozpoczaé, otwieramy

program Zdjecia i wybieramy pozycje Nowy film > automatyczny film z muzyka

Zdjecia & OneDrive - o X

Zdjecia Edytor wideo Wyszukaj osoby, miejsca lub rzeczy 0 B importyy R,

Edytor wideo — Zapraszamy!

Utwérz nowy film z muzyka. ruchem, efektami specjalnymi i nie tylko.

=

llustracja 46. Screen - edytor wideo, zrédto: Sylwia Gwizdata
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Zdjecia @ OneDrive - a8 X

Edytor wideo Nowy fim & | 43 Muzpkawtle A} Déwigk niestandardowy ‘ & Zakoficz film
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llustracja 47. Screen - edytor wideo, Zrédto: Sylwia Gwizdata

Podczas lekcji wykorzystane zostaty materiaty, ktére uczniowie przygotowali
wczesniej podczas lekcji geografii oraz na zajeciach z wychowawca.
Przeprowadzili serie mini wywiadéw z kolegami, nauczycielami, pracownikami
szkoty o ich pojmowaniu ekologii i zasadach, jakie stosujg w swoich domach i

w zyciu codziennym. Wszystkie stworzone przez ucznidow ankiety, quizy, aplikacje
z grami oraz wywiady zostaty opublikowane na stworzonej przez nach stronie

w aplikacji sway. Efekt pracy ucznidow prezentuje sie tak: Z ekologig za pan brat
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https://sway.office.com/kuaGVyl1DUHIiP3r?ref=Link

3. Zastosowanie myslenia komputacyjnego w praktyce edukacyjnej-

przyktady do realizacji

Myslenie komputacyjne towarzyszy procesom rozwigzywania problemow
za pomocg komputerdw. To podejscie do rozwigzywania probleméw mozna
scharakteryzowac nastepujgcymi cechami:

¢ problem jest formutowany w postaci umozliwiajgcej postuzenie sie
w jego rozwigzaniu komputerem lub innymi urzgdzeniami;

¢ problem polega na logicznej organizacji danych i ich analizie, danymi
moga byc teksty, liczby, ilustracje itp.;

® rozwigzanie problemu mozna otrzymac w wyniku zastosowania
podejscia algorytmicznego, ma wiec postac ciggu krokéw;

* projektowanie, analiza i komputerowa implementacja (realizacja)
mozliwych rozwigzan prowadzi do otrzymania najbardziej efektywnego
rozwigzania i wykorzystania mozliwosci i zasobow komputera oraz sieci;

¢ nabyte doswiadczenie przy rozwigzywaniu jednego problemu moze
zosta¢ wykorzystane przy rozwigzywaniu innych sytuacjach problemowych. °.

Informatyka dla wszystkich - myslenie algorytmiczne, rozwigzywanie
problemdw i programowanie od najmtodszych lat nalezy rozpoczac sie od
przegladu srodowisk i narzedzi, ktére na rézne sposoby utatwiajg uczenie dzieci
programowania. Istnieje cata gama propozycji, wsrdd ktérych to nauczyciel
powinien znalez¢ i dopasowac odpowiednie aplikacje i narzedzia do wieku
i mozliwosci uczniéw. W ostatnich latach pojawito sie bardzo duzo propozycji
konkursow i platform konkursowych i stron o kodowaniu i programowaniu

oferujgcych gotowe zadania.

9 Link do www.kassk.pl(dostep: 20.02.2022r)
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http://www.kassk.pl/kassk2018/materialy/My%C5%9Blenie%20komputacyjne_NT_2018_MMSyslo.pdf

3.1 Konkursy i szkolne akcje

W naszej szkole proponujemy uczniom udziat w konkursach
informatycznych i szkolnych, a takze ogdlnopolskich akcjach dotyczacych
kodowania i programowania.

Godzina Kodowania - tradycjg w naszej szkole od lat jest organizowanie
godziny kodowania. Przeprowadzamy je na lekcjach informatyki w kazdej klasie.
W poprzednich latach organizowane byty takze spotkania z uczniami klas 1-3,
gdzie razem na sali widowiskowo- sportowej tanczyliémy taniec robotéw. Byta to
Swietna zabawa dla wszystkich, ktéra zawierata elementy kodowania. Nalezato
w tym taricu powtarzac okreslone liczby krokéw.

Godzina Kodowania czyli Hour of Code to projekt propagujgcy nauke
programowania wsrdd dzieci i mtodziezy na catym Swiecie. Akcja organizowania
jest podczas Tygodnia Edukacji Informatycznej (Computer Science Education
Week). Jest to jedna z najwiekszych inicjatyw edukacyjnych podobnie jak Code
Week. Platforma bardzo sie rozwija, co roku pojawiajg sie nowe aktywnosci.
Wiele z nich jest dostepnych zaréwno na urzadzenia mobilne jak i na
komputerach. Wszystkie aktywnosci sg bardzo interesujgce. Cele Godziny
Kodowania to przyblizenie uczniom informatyki w formie tamigtéwek
z postaciami z ich gier | zabaw, ktorych rozwigzanie polega na utozeniu
programow z gotowych bloczkéw. Oferta tamigtowek i kursdw jest obecnie
bardzo bogata, dzieki propozycjom wielu partnerdw, takich jak Microsoft czy
Disney. Najbogatsze zestawy tamigtéwek i zadan zawierajg 20-godzinne kursy,
przeznaczone dla ucznidéw w réznych grupach wiekowych. Poczatkowe lekcje
z Kursu 1 sg przeznaczone dla ucznidw, ktorzy jeszcze nie potrafig czytaé. Kursy
zawierajg zadania dla réznych zagadnien informatycznych, dostosowane do
wieku uczniow.

Zatozenie konta przez nauczyciela daje mu mozliwos¢ stworzenia klas
i wygenerowania kodéw do gry dla uczniéw. Dzieki temu nauczyciel widzi

postepy ucznidw.
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Stworz nowa sekcje

Jak chcesz, aby Twoi uczniowie sie logowali?

Hasto obrazkowe Sekretne wyrazy Loginy osobiste

Zalecane dla dzieci w wieku 4-8 Polecane dla dzieci w wieku 9 - 12 lat Zalecane powyzej 13-tego roku zycia
Utworzysz konta dla swoich uczniow, Utworzysz konta dla swoich uczniow. Kazdy uczen utworzy wiasne konto na
ktorzy beda logowac za pomoca tajnych Uczniowie beda logowac sie Code.org, uzywajac swojego adresu e-mail
obrazkow. wykorzystujac tajna pare stow. (utrzymywanego w 100% prywatnie*).

Czy uzywasz Google Classroom lub Clever? Zobacz instrukcje aby potaczyé swoje konto Code.org z tymi dostawcami.

*Uwaga: Code.org nie przechowuje uczniowskich adresow e-mail w formacie odtwarzalnym, dla ochrony prywatnosci. Wigcej informacji.

Anuluj

Ilustracja 48. Screen panelu nauczyciela Code Org, Zrédto: Sylwia Gwizdata

Moj pulpit Katalog Kurséw Galeria Projektéw O programie

Przyspieszone wprowadzenie do kursu informatyki

Ten 20-godzinny godzinny kurs pokrywa podstawowe pojécia z zakresu informatyki | programowania z kursow 2-4. Kurs jest przeznaczony dla uczniow w wieku 10-18 lat.

Przejrzyj bogatsze w doswiadezenia kursy 2-4!

Aktualna sekcja

=B

@ Wyslij do uczniéw

Klasa7 e ~

v Lekcja 1: Wprowadzenie do informatyki

Altywnos¢ unplugged (bez komputera) ® Widoczny @ Ukryte

~

2 Wyilij do uczniow

v Lekcja 2: Labirynt

000000006000 00CEE®O0D . -

~ Lekcja 3: Myslenie komputacyjne 2 Wyl do uczniow

Ilustracja 49. Screen panelu nauczyciela Code Org, zrédto: Sylwia Gwizdata

Konkurs Informatyczny Bébr

Kolejna propozycja do wykorzystania do pracy z uczniami to organizowany co

roku Konkurs Informatyczny Bébr.

Konkurs Bébr to polska edycja miedzynarodowego konkursu, ktéry
kazdego roku odbywa sie dokfadnie w tym samym czasie w ponad piecdziesieciu
krajach na catym swiecie. Bébr powstat na Litwie w 2004 roku, natomiast do
Polski zawitat w 2006 roku. Gtéwnym celem konkursu jest rozwdj i ksztattowanie

myslenia analitycznego, algorytmicznego i komputacyjnego oraz popularyzacja
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umiejetnego postugiwania sie technologig informacyjng i komunikacyjng wsréd

ucznidw na wszystkich etapach edukacyjnych.

Konkurs adresowany jest do ucznidw szkét podstawowych oraz szkét
ponadpodstawowych. Uczestnicy dzieleni sg na cztery grupy, z tego powodu
poziom trudnosci zadan jest dostosowany do wieku oraz spodziewanych
umiejetnosci uczestnikéw. Realizacja zatozen konkursu mozliwa jest dzieki temu
od najmtodszych lat, a nastepnie kontynuowana przez kolejne etapy edukacji.
Uczestnicy dzieleni sg na nastepujgce grupy: Skrzat (I-11l klasy), Benjamin (IV-VI
klasy), Junior (VII-VIlI klasy) oraz Senior (szkoty ponadpodstawowe). Udziat w
konkursie jest bezptatny. Aby zorganizowac¢ konkurs, tak naprawde wystarczy
dostep do Internetu i do komputerdw lub laptopow, tabletéw. Nauczycielowi, po
wczesniejszych przygotowaniach, konkurs zajmuje godzine czasu, musi wtedy

tylko nadzorowac uczniéw biorgcych udziat w konkursie.

Konkurs odbywa sie na platformie dzwonek.pl, na ktérej nauczyciel
rejestruje uczniéw do konkursu. Na tej samej platformie uczniowie logujg sie

i rozwigzujg zadania konkursowe.

Twoja szKota jest zarejestrowana
0‘\\011 w tym konkursie.
]

N Liczba zarejestrowanych Zarzadza ¥
13. XV Konkurs Bobr - Junior @ cylal ) l ) v
uzytkownikow: & Szczegoly
Rejestracja zakoficzona, pro=te
zakonczony. Zarzgdzaj czionkami

Twoja szkota jest zarejes{ Zarzadzaj administratorami

- w tym konkursie. Dyplomy
b i e — ]

Ilustracja 50. Sreen plaforma dzwonek.pl, Zzrédto: konto Sylwia Gwizdata

Co bardzo istotne na stronie konkursowej znajdujg sie zestawy zadan
konkursowych z poprzednich lat, ktére z powodzeniem mozna wykorzystaé takze
podczas codziennej pracy na lekcjach. Moze to by¢ wspaniata propozycja dla
zdolnych ucznidw, ktérzy rozwigzujac zadania, rozwijajg swoje umiejetnosci,
wykorzystujgc myslenie algorytmiczne. Warto nadmienic, ze z archiwalnych

zadan korzystamy bez uprzedniej rejestracji i logowania.
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Aplikacja PixBlocks

Aplikacja na komputery PixBlocks to wszechstronne srodowisko do nauki

programowania — od podstaw programowania bloczkami do zaawansowanych

zagadnien jezyka Python. PixBlocks mozna wykorzystac¢ zaréwno do nauki

indywidualnej oraz, dzieki rozwinietym funkcjom Panelu Nauczyciela, do nauki

w szkole podczas zajec informatyki. PixBloks to aplikacja dla nauczycieli szkot

podstawowych i srednich, dla uczniéw do nauki i zabawy w szkole i w domu, dla

rodzicow chcacych wspomac nauke dzieci, dla kazdego kto chce nauczyé

programowania.

-
Yy

Klasy 1-3

Zanim uczniowie dowiedza, jak pisac
wilasne programy, muszg dobrze zrozumiec
koncepcje, na ktarych opiera sig
programowanie. Szczegdlnie pomoga im w
tym edukacyjna gra planszowa i aplikacja
PixBlocks Junior.

Co wazne z naszymi produktami pierwsze
kroki w swiecie kodu postawic moga nawet
dzieci, ktdre nie potrafig jeszcze czytac.

WYKORZYSTAJ
[] pixBlocks

[7] pixBlocks Junior
E] Gra planszowa

Klasy 4-8

W tym wieku Twoi uczniowie wyrazaja
pewnie szczegolne zainteresowanie grami
wideo, prawda? Po co z tym walczyg, skoro
ich zainteresowania mozna polaczyé z
nauka. Z prostym edytoremn w aplikacji
PixBlocks na komputery stworzg swoje
pierwsze gry juz w kilkanascie minut, uczac
sie przy tym kluczowych pojec
programistycznych.

WYKQRZYSTAIJ
[) PixBlocks

Rabbit, Go Right!
[] Graplanszowa

Szkofa srednia

W tym wieku Twoi uczniowie mogg bardzo
roznic sie poziomem znajomosci
prograrmowania. Niektérzy z nich moga
oczekiwac bardziej zaawansowanych
zagadnien. Z aplikacjzs PixBlocks na
komputery zrealizujesz podstawe
programowa, 3 bardzisj wymagajacy
odnajda sie, twdrzac zaawansowane gry w
jezyku Python.

Jezyk Python jest jednym z jezykow, ktory
mozna zdawac na maturze. Kurs PixBlocks

na pewno im w tym pomoze.

WYKORZYSTAJ

[] PixBlocks

Ilustracja 51. Adresaci aplikacji Pixblocks; zrédto: https://pixblocks.com/

Panel Nauczyciela zawiera:

e wirtualny dziennik, gdzie nauczyciel obserwuje postepy nauki swoich

ucznidow w jednym miejscu,

e zadania domowe, gdzie nauczyciel zleca zadania domowe, ktérych

poprawnos$¢ wykonania automatycznie sprawdza aplikacja PixBlocks,
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e panel administracyjny, gdzie nauczyciel tworzy, usuwa i zarzgdza kontami

ucznidéw na swoim komputerze.

[) PixBlocks Kasy ~ 7a

a Sylwia # 0 ¥

w Uczniowie Sprawdziany Suma Kurs1 Kurs2 Kurs 3 Kurs 4 Kurss Kurs 6 Kurs 7
2 Martynacr 20 20

O Sprawdziany 3 philipD 62 51 n

@ Proce domone 4 Natalia Fai 24 24
5 Mateus: 24 24

@ Widok kurséw 6 Oliwiabe 26 26

/‘ By 7 Mikoiaj Kat 24 24
8 Wiktor 77 51 24 2
9 Bartosz 195 69 63 30 9 1
10 Marta Ko
1 BlatejKo 21 21
12 Jakus K 28 24 4

llustracja 52. Screen panelu nauczyciela PixBlocks, zrédto: Sylwia Gwizdata

m PixBlocks  start Kurs1 Lekgja 2 g Sylwia % 0 ¥
« Wstecz <) (i IO ]
@ Praykiad 1 o m
Zadanie 1 -
Powtdrz 10 razy blok instrukdji.
-
Fodanie 2 Ustaw kaktus pikselow z krélikiem.
Zadanie 3
Zadanie 4 Przesu krélika do gory.
@ Przykiad 3 10
Liczba 10.
Zockmc . Jesli cheesz zeby krdlik narysowat wode 10 razy, to umieé¢
. R instrukdje w petli.
@ Przyitad 4
Zadanie 7
Zadanie 8
Zadanie 9
@ Prykiad 5
Zadanie 10
Zadanie 11 @
Zadanie 12

Ilustracja 53. Screen Okno aplikacji PixBlocks, zrédto: Sylwia Gwizdata

3.2 Aplikacje, strony i materiaty pomocne w rozwijaniu myslenia

komputacyjnego.

Programowanie jest nauka rozwijajgca wiele umiejetnosci, m.in.

logicznego myslenia i skutecznego rozwigzywania problemow, ale réwniez

formutowania swoich potrzeb i oczekiwan. Umiejetnos¢ programowania daje
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rowniez dobre perspektywy na przyszto$é, programisci to dzis cenieni
i poszukiwani programisci.

Nauke programowania najlepiej zacza¢ od platform edukacyjnych,
ktdrych w sieci znajdziemy naprawde duzo. Platformy edukacyjne dla dzieci oraz
programy nauczania dla mtodziezy sg utozone w taki sposéb, aby juz od poczatku
w przejrzysty sposéb wprowadzaé mtodych adeptéw w podstawy
programowania. Ponizej przedstawiono kilka propozycji programoéw stron do
nauki programowania. Uczniowie swojg przygode z programowaniem
rozpoczynajg od tworzenia prostych animacji i interaktywnych historyjek.

W trakcie wykonywania projektédw utrwalajg proste komendy i elementy kodu
programistycznego, ktore pdzniej pozwalajg na tworzenie coraz bardziej
zaawansowanych kombinacji.

Jednym z takich prostych programoéw czesto uzywanym na lekcjach
programowanie jest Baltie 3. Jest to program bardzo intuicyjny i przystepny. Do
pracy w zaleznosci od stopnia zaawansowania uczniow mamy trzy tryby pracy:
“Budowanie”, dla najmtodszych, “Czarowanie”, wprowadzenie do sterowania
czarodziejem i “Programowanie”, dla nowicjuszy i zaawansowanych. Gtéwng
postacig programu jest czarodziej Baltie, ktory pozwala stopniowo zgtebiac tajniki

programowania od graficznych obrazkéw do dorostego C#.

&
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llustracja 54. Program Baltie; zrodto: screen Michat Szaforz
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Jedynym minusem programu jest jego nieco archaiczny wyglad interfejsu.

Program mozna pobraé ze strony Link do sgpsys.com .

Kolejnym programem jest Scratch. Jest to obecnie jedna z najbardziej
rozpowszechnionych aplikacji do nauki kodowania dla dzieci. Scratch to prosta
aplikacja do kodowania wizualnego, czyli takiego w ktérym z kolorowych blokéw
sktadamy algorytm. Stworzony przez Mitchela Resnicka (m.in. pomystodawce
serii zabawek Lego MindStorms i twdrce jezyka StarLogo), jest rozwijany przez
maty zespot pracujgcy w Lifelong Kindergarten Group w MIT Media Lab. Scratch
to edukacyjny jezyk obiektowy, stworzony jako srodek do nauczania dzieci
i mtodziezy (od 3 lat wzwyz) podstaw programowania oraz srodowisko
programistyczne stuzgce do tworzenia i uruchamiania programéw w tym jezyku.
Scratch umozliwia tatwe tworzenie interaktywnych historyjek, animacji, gier,
muzyki. Programowanie odbywa sie w sposdb wizualny - elementy jezyka maja
ksztatt puzzli a poprzez przecigganie mogg by¢ uktadane w okreslonym porzadku.
W ten sposdb tworzy sie kod przypisany okreslonemu obiektowi.

Program Scratch jest darmowy, dostepny online po zalogowaniu sie na

stronie Link do scratch.mit.edu lub po zainstalowaniu na dysku twardym

komputera. Scratch to takze serwis spotecznosciowy — umozliwia umieszczanie
wtasnych projektéw, ogladanie i pobieranie projektéw utworzonych przez innych

uzytkownikéw, dyskutowanie o nich. °

10| ink do www.google.pl
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Ilustracja 55. Aplikacja Scratch; Zzrédto: screen Michat Szaforz

Lightbot jest grg logiczng wydawcow Lightbot Inc. oraz Armor Games
dostepng na Androida dla wers;ji 2.2 lub nowszej. Jest tez dostepna w formie
przeglagdarkowej na systemach iOS, Windows oraz MacOS.

W grze kierujemy robotem po wytyczonej planszy zbudowanej z ptytek.
Naszym celem jest zapalenie wszystkich wyrdzniajgcych sie niebieskich ptytek
w dowolnej kolejnosci. Poziom trudnosci rosnie wraz z kazdym nowym
poziomem gry. Wymaga to od gracza wiekszego myslenia oraz kreatywnosci i
pomystowosci, poniewaz kazdy poziom mozna przejs¢ na wiele sposobow.

Gra jest dostepna w 20 jezykach, w tym rowniez w polskim. Posiada
ciekawg szate graficzng, zachecajgcg swoim wyglgdem. Zostata wydana w dwéch
wersjach: “Programming Puzzles” dla graczy w wieku +9 oraz “Junior Coding
Puzzles” dla przedziatu wiekowego 4 - 8 lat. Oferuje nam tgcznie 50 poziomdw
0 mocno zréznicowanym stopniu trudnosci. Dla oséb, ktére poradzity sobie
z zadaniami z 6 rozdziatéw, czeka kolejnych arcytrudnych poziomoéw, dlatego tez

dla fandw gier logicznych pozycja ta jest obowigzkowa.
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Ilustracja 56. Screen aplikacji Lightbot; Zrédto: Link do lightbot.com

Platforma Code.org jest uznawana za jedno z ciekawszych miejsc do
nauki kodowania w polskim Internecie, ktére zainspiruje zwtaszcza najmtodsze
dzieci do postawienia pierwszych krokdw w programowaniu. Najlepiej jest zaczgé
od “Godziny Kodowania” zawierajgcej serie lekcji do ukoriczenia w godzine bez
absolutnie zadnej wiedzy o programowaniu. Interaktywna aplikacja prowadzi
uzytkownika krok po kroku. Uktadajgc puzzle wedtug zaproponowanego
scenariusza, dziecko poznaje zasady rzgdzgce programowaniem. Znajdziemy tu
elementy Minecrafta - tu zaznaczyc trzeba, ze na potrzeby Code.org Microsoft
stworzyt inng wersje gry. Réznica polega na tym, ze nie steruje sie nig
bezposrednio, ale wydaje komendy za pomocg schematdéw blokowych.

Interfejs graficzny umozliwia zrozumienie podstaw kodowania. Na
zyczenie uzytkownik moze zobaczy¢ kod, ktéry stworzyt w naturalnej wersji. Fani
Gwiezdnych Wojen mogg tu zmierzy¢ sie z programowaniem droidéw,

a mitosnicy Krainy Lodu mogg rysowac sniezynki z Elsg i Anng. Na platformie
znajdziemy takze duzg ilos¢ innych kurséw, nie tylko zwigzanych z grami, ale
rowniez duzo aplikacji pomocnych nauczycielom informatyki. Wszystkie

narzedzia sg bezptatne.
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llustracja 57. Screen ze strony code.org; zrddto: Link do studio.code.org

Kodable to rozbudowana aplikacja wprowadzajgca dziecko w Swiat nauki
programowania w ciekawy i zachecajacy sposéb. Aplikacja ta moze byé uzywana,
jako czes¢ ptatnej platformy wykorzystywanej w szkotach do nauki
programowania. Uzytkownicy logujg sie, uzywajac kodu otrzymanego od
nauczyciela. Na kazdym z trzech poziomdéw dostepna jest czes¢ zadan tylko dla
uzytkownikdw koddw. Wersja bezptatna mimo sporej ilosci ograniczen, jest
godna polecenia ze wzgledéw edukacyjnych. Gra przenosi nas w tematyke
kosmiczng. Poruszamy sie w trzech miejscach kosmicznego swiata. Dziecko przy
pomocy obrazkowych polecen programuje trase kosmicznego kudtacza, ktéry
turlajac sie po labiryncie, zbiera ztote monety. Pomysine rozwigzanie zadania

odkodowuje kolejne, trudniejsze poziomy.

Petna wersja gry, po zalogowaniu na platforme ma 165 poziomdéw, wersja
bezptatna ma tylko 48 poziomdw. Na nizszych poziomach dziecko poznaje
kolejnos¢ wykonywania operacji, a na wyzszych poziomach stosuje operacje
algorytmiczne: warunki logiczne i powtdrzenia. Kolejny poziom trudnosci to
stosowanie procedur z wykorzystaniem nawiaséw — dziecko opisuje
powtarzajace sie sekwencje ruchu oraz okresla ilos¢ powtdrzen. Aplikacje mozna

wykorzystac podczas zajec lekcyjnych, stosujgc prace w dwuosobowych
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zespotach i éwiczgc dodatkowo umiejetnosci pracy grupowej i umiejetnosci

komunikacyjne.

Hour of Code
Kodable

Ilustracja 58. Screen strony kodable; zrédto: Link do www.kodable.com

Silent Teacher to zagadki programistyczne na troche wyzszym poziomie.
Gra polega na rozwigzywaniu wyswietlonych zadan. Skfada sie z biatych pét
z zadaniami i polami odpowiedzi, gdzie po podaniu prawidtowej odpowiedzi,
wyswietla sie kolejne zdanie. Zabawa zaczyna sie prosto i na poczatku nie
stanowi wiekszego wyzwania, jednak po przejsciu zadan z danej tematyki
pojawiajg sie coraz trudniejsze zagadnienia.

Zawarte w grze ¢wiczenia pozwalajg nam zrozumieé najczesciej
wystepujgce konstrukcje programistyczne, ¢wiczg zrozumienie kodu, a przede
wszystkim pokazujg najczesciej popetniane btedy przez poczatkujgcych
programistow. Pokonanie wszystkich pozioméw wymaga skupienia i unikania
zastawionych przez twércow putapek zwigzanych na przyktad ze sposobem
zapiséw tancuchdéw znakéw. W czasie naszej przygody bedziemy zajmowac sie
réoznymi zagadnieniami zwigzanymi ze zmiennymi oraz operacjami na nich
wykonywanych. W szczegdlnosci beda to operacje podstawienia, poréwnania,
nadpisywania oraz réznice w operacjach na tancuchach znakoéw i liczb. Ponadto
program pomoze zrozumiec funkcje i ich parametry oraz wartosci, jakie zwracajg
a takze tablice, biorgc pod uwage ich dtugos¢, numeracje elementdw, instrukcje

warunkowe oraz sposoby ich stosowania.
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SILENT
TEREHER

Ilustracja 59. Screen strony Silent Teacher; zrédto: Link do silentteacher.toxicode.fr

Projekt Blockly Games jest kolejng ciekawg propozycja dla uczniéw
chcacych rozpoczgé naukg programowania przez zabawe. Jest to zbidr kilku gier,
dzieki ktérym uczen krok po kroku poznaje tajniki programowania. Blockly
podobnie jak i rdzne inne jezyki programowania dla dzieci uzywa elementéw
graficznych. Na stronie Blockly Games uczen znajdzie takie gry jak: Puzzle,
Labirynt, Ptak, Zétw, Animacja, Samouczek Staw, Staw. Puzzle sg przeznaczone
dla najmtodszych. Zadanie polega na dobraniu obrazka do zwierzecia, liczby jego
ndg i okreslenia jego cech.

Labirynt to seria 10 pozioméw, wykorzystujgcych klocki ruchu do
przebycia drogi. Stopien trudnosci wzrasta wraz z kolejnym poziomem. Ptak -
tutaj podobnie jak w Labiryncie uczestnik ma zaprogramowa¢ drogg ptaka do
gniazda. Zétw to programowanie zétwia rysujacego rysunki .W programie
uzytkownik wykorzystuje petle, zmienia kolory, stosuje klocki ruchu. W efekcie
na ekranie pojawiajg sie wielokaty i gwiazdy. Samouczek Staw - gra ta prowadzi
do podstaw gier strategicznych. Wprowadzone sg tu elementy logiki, matematyki
i strategii. Ostatnig gra jest Staw. Tutaj uzytkownik uzytkownik programuje
wszystkie elementy gry. Oprdocz poznanych do tej pory narzedzi uzytkownik

poznaje m.in. zastosowanie funkcji.
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llustracja 60. Screen strony Blockly Games; zrddto: Link do blockly.games

Do materiatéw pomocnych w nauce programowania mozemy jeszcze dodac
ksiagzki z Biblioteczki Komputer Swiata. Wymienié tu mozna m.in. taki tytut jak
“Zacznij programowac sam twérz gry i aplikacje”. Ksigzka wprowadza w swiat
programowania, kazdego kto chce zaczgé programowac. Uczniowie szkot
podstawowych mogg tutaj zacza¢ od Scratcha czy App Inventora. Starsi
uczniowie i studenci znajdg tutaj Small Basica i Visual Basic. Net dojgce przydatny

wstep do bardziej zaawansowanych srodowisk programistycznych.

Nastepne publikacje to ostatnio wydane "Python w pigufce” oraz “C++ na
prostych przyktadach”. Wszystkie te ksigzki zawierajg ptyty DVD, na ktérych
znajdziemy: Srodowiska programistyczne, edytory kodu zrédtowego i materiaty
szkoleniowe. Oprdcz tego znajdziemy tu najwazniejsze informacje zaréwno
podstawowe jak i bardziej zaawansowane, pozwalajgce zaczgé przygode

Z programowaniem.
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PODSUMOWANIE

Celem tej publikacji byto scharakteryzowanie myslenia komputacyjnego,
czyli rozwigzywania problemoéw przy pomocy komputera. W publikacji
przedstawili$my poza konkursami, w ktérych uczeh moze praktycznie wykazaé sie
zdobytymi umiejetnosciami, propozycje pracy na lekcjach przy projektowaniu,
nie tylko graficznym, ale wydrukéw 3D. Przedstawiona lekcja moze by¢
propozycja na rozpoczecie pracy drukarkami 3D. Podobnie z robotyka, gdzie
przedstawione roboty do uzytku szkolnego sg ciekawym sposobem na

urozmaicenie lekcji informatyki czy zajeé pozalekcyjnych.

Na podstawie przeprowadzonych lekcji pokazujemy korelacje
miedzyprzedmiotowg - potgczenie informatyki z zajeciami bibliotecznymi,
jezykiem polskim, doradztwem zawodowym i ekologig. Ostatnia cze$¢ pracy
przedstawia kilka programow, aplikacji i materiatdw do nauki programowania.
Przedstawione dziatania przeprowadzone zostaty w Szkole Podstawowej nr 2
w Barcinie przez nauczycieli uczgcych w szkole. Poprzez te publikacje, mamy
nadzieje, zainspirowac naszymi pomystami studentow przygotowujgcych sie do

pracy w szkole i nauczycieli rozpoczynajgcych swojg zawodowa droge.
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