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KONCEPCJA | ZALOZENIA OGOLNE

Ramowe programy szkolen dla nauczycieli szkdt podstawowych z zakresu
nauki programowania na | i Il etapie edukacyjnym zostaty opracowane

zgodnie z nowg podstawg programowg edukacji informatycznej w ramach
ksztatcenia wczesnoszkolnego oraz przedmiotu informatyka w klasach 4-8
szkoty podstawowej (Dz.U. z 2017 r., poz. 356). Nalezy podkresli¢, ze programy
szkolen dotycza jedynie podniesienia kompetencji nauczycieli w zakresie
algorytmicznego rozwigzywania probleméw, myslenia komputacyjnego oraz
programowania i nie wyczerpujg wszystkich zapiséw podstawy programowej
dla edukacji informatycznej (w klasach 1-3) i przedmiotu informatyka (w klasach
4-8). Nie zastepuja takze studidow podyplomowych w zakresie przygotowania
nauczycieli do nauczania przedmiotu informatyka, co wiecej - wymaganiem
wstepnym stawianym uczestnikom szkolenia (z wyjatkiem nauczycieli edukacji
wczesnoszkolnej) jest posiadanie uprawnien do nauczania przedmiotu, a wiec
kierunkowe wyksztatcenie wyzsze lub ukonczone studia podyplomowe.

Nowa podstawa programowa w przypadku informatyki wprowadza bardzo
powazne zmiany, ktére byty postulowane przez srodowiska informatyczne
zwigzane z edukacja od kilku lat. Juz sama zmiana nazwy przedmiotu

w szkole podstawowe;j z ,zajecia komputerowe” na ,edukacja informatyczna”

i ,informatyka” Swiadczy o tym, ze nowa podstawa kfadzie nacisk na inne tresci
i umiejetnosci. Wprowadza powszechng nauke programowania na wszystkich
etapach edukacyjnych. Programowanie nalezy tu rozumiec, jako catoSciowy
proces rozwigzywania problemu od jego sformutowania, specyfikacji
(okreslenia danych i wynikéw), poszukiwana metody rozwigzania (algorytmu/
algorytmdw jego rozwigzania), do opracowania i zaprogramowania rozwigzania,
przetestowania i ewentualnej korekty, z wykorzystaniem odpowiednio dobranej
do wieku uczniéw aplikacji lub jezyka programowania.

Cele ogdlne ksztatcenia informatycznego sg takie same dla wszystkich
etapow edukacyjnych. Opis wymagan szczegétowych ma charakter spiralny
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KONCEPCJA | ZALOZENIA 0GOLNE

(przyrostowy) - na kazdym etapie edukacyjnym wymaga sie od uczniow
umiejetnosci zdobytych na wczesniejszych etapach edukacyjnych i rozszerza sie
je o umiejetnosci nowe. Tak tez zostaty przygotowane ramowe programy szkolen
dla nauczycieli.

Warto zauwazy¢, ze umiejetnosci nabyte podczas zajec informatyki, sa
przydatne zaréwno na zajeciach innych przedmiotéw, jak i w zyciu codziennym.
Umiejetnosci informatyczne sg zwigzane z rozwojem logicznego myslenia,
precyzyjnego prezentowania mysli i pomystow, zapisywania w jezyku formalnym
tego, co rozumiemy intuicyjnie. Ponadto pomagaja doskonali¢ umiejetnos¢
dobrej organizacji pracy oraz wspotpracy w grupie. Oczekuje sie, ze uczniowie
wkraczajagcy w zawodowe i doroste zycie bedg przygotowani do podjecia
obowiazkdéw i wyzwan, jakie stawia przed nimi XXI wiek. Powinni zatem poznac¢
podstawowe metody informatyki, aby w przysztosci stosowac je w praktycznych
sytuacjach w réznych dziedzinach.

Opracowane zostaty trzy ramowe programy szkolen (kazde z nich obejmuje 40
godzin lekcyjnych zajec¢ stacjonarnych) oraz jeden program w wersji skroconej
(10 godzin lekcyjnych zajec stacjonarnych). Ze wzgledu na specyfike nauczania
w klasach 1-3, w szczegdlnosci zalecenia, aby edukacje informatyczng na tym
poziomie prowadzit nauczyciel nauczania zintegrowanego (a nie nauczyciel
informatyki klas starszych) i taczyt edukacje informatyczng z pozostatymi
edukacjami, program tego szkolenia nalezy traktowa¢ oddzielnie.

Tresci nauczania dla klas 4-6 i 7-8 w podstawie programowej zostaty
sformutowane oddzielnie, w zwigzku z tym proponowane s3 takze dwa programy
szkolen, dla nauczajacych odpowiednio na poziomie klas 4-6 i 7-8. Nalezy je
jednak traktowaé, jako propozycje dwuczesSciowego szkolenia. Nauczyciele,
ktérzy ucza lub planujg uczy¢, zarowno w klasach 4-6, jak i 7-8 powinni
ukonczy¢ obydwie czesci szkolenia. Dla nauczycieli, ktorzy juz posiadaja
doswiadczenie w realizacji tresci programowych zwigzanych z nauczaniem
programowania, badz realizowali zajecia zwigzane z programowaniem

na zajeciach pozaszkolnych lub w ramach przedmiotu zajecia komputerowe,
przewidziana jest skrocona 10-godzinna wersja szkolenia na poziomie klas 4-6.

Kazdy z programéw zawiera informacje ogdélne, wymagania wstepne stawiane
uczestnikom szkolen, cele szkolenia, tresci nauczania, przyktadowy rozktad
materiatu, omoéwienie poszczegdlnych tematéw, przyktadowe scenariusze zajec
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KONCEPCJA | ZALOZENIA 0GOLNE

i zadania (w wiekszosci z rozwigzaniami). Omdéwiono poszczegdlne tematy
dos¢ obszernie, aby maksymalnie utatwic placowkom doskonalenia nauczycieli
przeprowadzenie szkolenia.

Na poziomie tresci nauczania programy nie odwotujg sie do konkretnych
narzedzi i jezykéw programowania, mowia tylko o wykorzystaniu srodowiska
jezyka wizualnego na poziomie klas 1-3 oraz 4-6, natomiast jezyka tekstowego
w klasach 7-8. W szkoleniu dotyczacym nauczania na poziomie klas 4-6
proponowane jest wprowadzenie podstaw jezyka tekstowego, aby przygotowac
nauczycieli i uczniéw do tagodnego przejscia do programowania algorytmoéw

w jezyku wysokiego poziomu w klasach najstarszych szkoty podstawowe;j.

W przyktadowych rozktadach materiatu programy odwotuja sie do konkretnych
jezykéw programowania. Omowienia poszczegdlnych tematdéw oraz przyktadowe
scenariusze zajec i zadania zawieraja czesto implementacje rozwigzywanego
problemu w konkretnym jezyku programowania. Jako jezyk wizualny zostat
wybrany najbardziej popularny obecnie Scratch, jezykiem programowania
tekstowego jest Python (w wersji 3.*). Warto podkresli¢, ze translatory tych
jezykdéw sg powszechnie dostepne i bezptatne. Tresci nauczania mozna
zrealizowad, wybierajagc dowolne jezyki programowania wizualnego i tekstowego,
nalezy wowczas opracowac wtasny rozktad materiatu.

Niektore propozycje w programie dla klas 1-3 i 4-6 dotyczace wykorzystania
srodowiska Scratch powtarzajg sie, poniewaz grupy nauczycieli uczestniczacych
w tych szkoleniach prawdopodobnie bedg roztgczne. Szkolenie na poziomie klas
1-3 jest adresowane przede wszystkim do nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej,
a pozostate szkolenia - do nauczycieli informatyki.
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AGNIESZKA SAMULSKA

RAMOWY PROGRAM SZKOLENIA DLA NAUCZYCIELI
KLAS 1-3 (I ETAP EDUKACYINY)

INFORMACJE 0GOLNE

Szkolenie jest przeznaczone dla nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej oraz
nauczycieli informatyki uczacych lub planujacych nauczac¢ w klasach 1-3

szkét podstawowych. Jego gtdwnym celem jest przygotowanie nauczycieli

do realizacji nowej podstawy programowej edukacji informatycznej w ramach
edukacji wczesnoszkolnej w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
problemow oraz programowania na poziomie klas 1-3. Szkolenie obejmuje 40
godzin lekcyjnych zajec stacjonarnych.

Zajecia maja z zatozenia charakter przede wszystkim warsztatowy, uczestnicy
pod nadzorem prowadzacego samodzielnie rozwiazuja problemy, w szczegdlnosci
wecielajg sie w role ucznia. Czes¢ zaje¢ nalezy przeznaczy¢ na wyktad i dyskusje
oraz omoéwienie zagadnien metodycznych. Praca praktyczna pozwoli stuchaczom
nabra¢ biegtosci w postugiwaniu sie narzedziami i metodami informatycznymi.
Nie mniej wazna jest réwniez refleksja pedagogiczna - w jakim celu
wprowadzamy dane zagadnienia, jak zorganizowac¢ proces dydaktyczny, na co
szczegoblnie zwrdci¢ uwage i jakie mogg wystagpic¢ trudnosci. Podczas zajeé nie
tylko prowadzacy dzielg sie swojg wiedzg, ale takze stuchacze wymieniajg sie
doswiadczeniami.

WYMAGANIA WSTEPNE STAWIANE UCZESTNIKOM SZKOLENIA

Uczestnik szkolenia powinien posiada¢ kompetencje wymienione
w Zatgczniku 1, ponadto posiadac uprawnienia do nauczania edukacji
wczesnoszkolnej lub informatyki w szkole podstawowe;j.
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RAMOWY PROGRAM SZKOLENIA DLA NAUCZYCIELI KLAS 1-3 (1 ETAP EDUKACYINY)

CELE SZKOLENIA:

przygotowanie nauczycieli do prowadzenia zaje¢ edukacji informatycznej
wedtug nowej postawy programowej;

ksztatcenie kompetencji nauczycieli w zakresie programowania

z wykorzystaniem $rodowisk do programowania wizualnego;

rozwijanie u uczniéw umiejetnosci rozumienia, analizowania

i rozwigzywania problemoéw - w tym myslenia algorytmicznego - poprzez
dobdr ciekawych zadan.

TRESCI NAUCZANIA:

1.

rozwijanie myslenia algorytmicznego dzieci mtodszych poprzez gry

i zabawy oraz dostosowane do ich wieku narzedzia TIK;

rozwigzywanie zadan, zagadek i tamigtéwek prowadzacych do odkrywania
algorytmoéw;

rozwigzywanie probleméw wymagajgcych tworzenia sekwencji polecen dla
realizacji planu dziatania prowadzacego do osiggniecia okre$lonego celu;
zapisywanie efektow wtasnej pracy;

sterowanie obiektem za pomocg pojedynczych polecen i ich sekwencji,

z nawigzaniem do konkretnych form, metod i Srodkéw rozwijania

u uczniéw myslenia komputacyjnego;

wizualne programowanie prostych sytuacji lub historyjek,

z uwzglednieniem pracy grupowe;j.

PRZYKLADOWY ROZKEAD MATERIALU:

Punkt Liczba
Temat i tematy czastkowe podstawy Tresci odzin
programowej 8

. Wprowadzenie

Organizacja szkolenia Vi 1-6 0,5

Dlaczego warto uczyc sie programowania? 0,5
Podstawa programowa edukacji
informatycznej dla pierwszego etapu
edukacyjnego

Jak prowadzi¢ zajecia z najmtodszymi 1
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RAMOWY PROGRAM SZKOLENIA DLA NAUCZYCIELI KLAS 1-3 (I ETAP EDUKACYJNY)

2. Rozwijanie myslenia algorytmicznego 9
e Projekt ,Informatyka bez komputera” VIl.1.1 1,2,3,5 1
e Konkurs informatyczny ,Bobr” VIl.1.2 2
e Gryizabawy bez komputera VII.1.3 3
e Projekt ,Godzina Kodowania” Vil.2.1 3
3. Programowanie w ScratchJr 3
e Pierwsze kroki w ScratchJr VIl.1.1 1,3,4,5,6 0,5
e Przygotowujemy opowiadania VII.1.2
multimedialne VIL2.1
e Podsumowanie - gietda pomystéw VIl2.3 0,5
4. Programowanie w Srodowisku Scratch 18
e Pierwsze kroki w Scratchu VIl.1.1 1,3,4,5,6 1
e Opowiadania multimedialne VIl.1.2 4
e Gryizabawy edukacyjne Vil.2.1 4
e Symulacje VII.2.3 3
e Jak wykorzystac¢ Scratcha na zajeciach 1
e Realizujemy wtasne pomysty - praca 4
zespotowa
e Podsumowanie - programowanie 1
w $rodowisku wizualnym

5. Praca z uczniami o réznych potrzebach edukacyjnych

e Praca z uczniem zdolnym, konkurs VIl.1.1 1,2,3,5 2
informatyczny ,Bobr” VILL2

e Roboty i gry edukacyjne VIL13 3

e Rozwijanie réznych zainteresowan VIL2.1 1

uczniow

6. Podsumowanie

2
e Scenariusze zaje¢ edukacyjnych VI 1-6 1
uwzgledniajgcych edukacje informatyczna

¢ Najwazniejsze umiejetnosci do zdobycia 0,5
na pierwszym etapie edukacyjnym

e Wsparcie dla nauczycieli - gdzie szukaé 0,5
inspiracji i pomocy?
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RAMOWY PROGRAM SZKOLENIA DLA NAUCZYCIELI KLAS 1-3 (1 ETAP EDUKACYINY)

OMOWIENIE POSZCZEGOLNYCH TEMATOW

1. Wprowadzenie

1.1. Organizacja szkolenia

Szkolenie rozpoczyna sie od omdwienia kwestii organizacyjnych oraz
przedstawienia celéw szkolenia i poruszanych tematéw. Uczestnicy szkolenia
powinni sie przedstawic i krotko opowiedzie¢ o swojej pracy (w jakim wieku

sg ich uczniowie; w jakim charakterze pracujg - np. nauczyciel edukacji
wczesnoszkolnej, nauczyciel $wietlicy, nauczyciel informatyki itd.; jakie

warunki techniczne majg w placéwkach do przeprowadzenia zaje¢ z edukac;ji
informatycznej - np. klasa z komputerem oraz tablica interaktywna, dostep

do pracowni komputerowej raz w tygodniu, pracownia mobilna, tablety itp.). Jest
to cenna wiedza zaréwno dla osoby prowadzacej szkolenie, jak i dla pozostatych
uczestnikéw szkolenia.

1.2. Dlaczego warto uczy¢ sie programowania?

Podstawa programowa edukacji informatycznej dla pierwszego etapu edukacyjnego

Wygtoszony zostaje wyktad zatytutowany: Dlaczego warto uczyc sie
programowania?, podczas ktérego nalezy m.in. przytoczyc¢ fragmenty podstawy
programowej dotyczace zatozen ksztatcenia ogdlnego w szkole podstawowe;j
w odniesieniu do nauczania informatyki oraz omoéwi¢ tresci nauczania
(wymagania szczegdtowe) edukacji informatycznej dla pierwszego etapu
edukacyjnego. Uczestnicy szkolenia powinni otrzyma¢ wydruk stosownych
fragmentow rozporzadzenia (lub mie¢ dostep do wersji elektronicznej
fragmentow rozporzadzenia).

Zasoby do wykorzystania:
®» Rozmowa z prof. Mitchem Resnickiem z Massachusetts Institute
of Technology (MIT) na temat potrzeby ksztatcenia innowacyjnych
i kreatywnych osob;
®» Wystgpienie prof. Mitcha Resnicka pt. Nauczmy dzieciaki kodowac.

10
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https://www.youtube.com/embed/sTXa7QUYxaI?rel=0
https://www.youtube.com/embed/sTXa7QUYxaI?rel=0
https://www.ted.com/talks/mitch_resnick_let_s_teach_kids_to_code?language=pl#t-535610
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1.3. Jak prowadzi¢ zajecia z najmtodszymi

Po wyktadzie powinna nastapic¢ dyskusja dotyczaca wyzwan zwigzanych

zZ realizacjg podstawy programowej oraz kwestii prowadzenia zaje¢ z dziec¢mi
w klasach 1-3. Nalezy odwota¢ sie do doswiadczen nauczycieli i ich propozycji
w tej materii (prowadzacy szkolenie powinien notowac pomysty na tablicy).

Whioski, ktore powinny pojawic sie po dyskus;ji:

e nauka programowania powinna odbywac sie interdyscyplinarnie
(w potaczeniu z innymi rodzajami edukacji, nalezy wykorzystywacé
nauczanie STEAM - ang. Science, Technology, Engineering, Art
i Mathematics - nauki Sciste, technologia, inzynieria, sztuka i matematyka);

e rozwigzywanie zadan, zagadek i tamigtéwek prowadzacych do odkrywania
algorytmoéw powinno odbywac sie takze bez uzycia technologii
(w formie zabaw i gier bez wykorzystania komputera i innych urzadzen
cyfrowych - ,informatyka bez komputera”);

e zajecia mozna prowadzi¢ w réznych wariantach: w sali lekcyjnej
z wykorzystaniem pracowni mobilnej, tabletéw, uzywajac wtasnego
sprzetu (idea BYOD - ang. Bring Your Own Device - przynie$ swe wtasne
urzadzenie), komputera i tablicy interaktywnej, laptopa oraz rzutnika
w pracowni komputerowej;

e na zajeciach edukacji informatycznej mozna wykorzystaé gry planszowe
lub roboty;

e w sieci dostepnych jest wiele srodowisk i aplikacji wspierajgcych nauke
programowania najmtodszych.

Zasoby do wykorzystania:
®» Projekt ,Zakazane piosenki” SP w Zabkach;
®» Pomyst na lekcje programowania: Lekcje programowania - cze$c¢ 1
i Lekcje programowania - czes¢ 2;
= Srodowisko ScratchJr.

2. Rozwijanie myslenia algorytmicznego

2.1. Informatyka bez komputera

Mozna uczy¢ o informatyce - jej pojeciach i metodach - bez komputera, réwniez
poza pracownig komputerowa. Idee te rozwinat Tim Bell z Nowej Zelandii. Takie
podejscie jest niezmiernie wazne podczas pracy z najmtodszymi dzie¢mi. Wiele zaje¢

11
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http://webcache.googleusercontent.com/search?q=cache:http://modelnowoczesnejszkoly2017.sp3zabki.pl/ramy-projektu-interdyscyplinarnego-p-t-zakazane-piosenki/
https://www.wsip.pl/e-spotkania/lekcje-programowania
https://www.wsip.pl/e-spotkania/lekcje-programowania-czesc-2
https://www.scratchjr.org/
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edukacji informatycznej powinno odbywac sie w tej formie. Uczestnikom szkolenia
nalezy zaprezentowac przyktady filmow, w ktérych uczniowie poznajg zagadnienia
informatyczne bez uzycia komputera (Projekt ,Computer Science Unplugged”) oraz
zawartos¢ strony projektu ,Informatyka dla Jasia i Joasi” propagujacego to podejscie.
Z uczestnikami szkolenia nalezy zrealizowa¢ temat Zliczanie kropek - system binarny
(http:/jasijoasia.edu.pl/csul.pdf) wedtug podanego scenariusza.

Zasoby do wykorzystania:

®» Film wprowadzajacy do projektu ,Computer Science Unplugged”;

® Film ilustrujacy algorytmy sortowania;

® Film ilustrujacy ,gre w pomarancze”;

® Strona projektu ,Informatyka dla Jasia i Joasi”: http://jasijoasia.edu.pl;

®» Strona Osrodka Edukacji Informatycznej i Zastosowania Komputeréw:
http:/programowanie.oeiizk.edu.pl/,
(sekcja ,Informatyka /prawie/ bez komputera”).

Wymienione powyzej filmy w serwisie YouTube sg dostepne w angielskiej wersji
jezykowej, wiec warto wtaczy¢ polskie napisy.

2.2. Miedzynarodowy Konkurs Informatyczny ,Bobr”

Gtownym celem konkursu informatycznego ,Bébr” jest rozwijanie i ksztattowanie
myslenia algorytmicznego i komputacyjnego oraz popularyzacja postugiwania sie
technologia informacyjna i komunikacyjng wsréd uczniéw na wszystkich etapach
edukacyjnych. Konkurs ma zasieg miedzynarodowy i obejmuje cztery poziomy
edukacyjne. Dla uczniow z klas 1-3 dedykowana jest kategoria Skrzat. Na stronie
konkursu znajduja sie zadania archiwalne w wersji konkursowej wraz z niezwykle
cennym omowieniem (prawidtowa odpowiedz, ewentualnie uzasadnienie

i komentarz), co moze utatwic¢ prace stuchaczy i by¢ dla nich inspiracjg. Warto
wybrac kilka przyktadowych zadan konkursu i oméwic¢ je z uczestnikami szkolenia.

Banner Miedzynarodowego Konkursu Informatycznego ,Bobr”:

P

MIEDZYNARODOWY KONKURS INFORMATYCZNY
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Przyktadowe zadanie za 4 punkty, listopad 2016 r.:

Kodowanie [
Objagnienie rozwiazania

Prawidtowe potaczenia imion z ich kodami ilustruje obrazek ponizej:

Abby g * * %k
Aya O~ TS0 B Fog i Ko
Bany O————O ¥ s F dn Kk K ¥
Ray e — * * *
Uzasadnienie:

Mamy ustalony nastepujacy sposob kodowania liter:

Litera B A R E h

o | oo od ke ik ek ¥

)

Najtatwiej rozpoznac¢ potaczenie dla imienia Barry, ktére rozpoczyna sie na litere B.
Tylko ta litera rozpoczyna swoj kod od kwiatka i jest tylko jeden szyfrogram tak
rozpoczynajacy sie.

Imie Ray, ma pierwsza litere R, ktérej kod to stoneczko, kwiatek, stoneczko. Jest tylko
jeden szyfrogram rozpoczynajacy sie od takiej kombinacji sladéw stempli.

Pozostate dwa imiona rozpoczynaija sie na litere A. Aby przyporzadkowac
szyfrogramy, trzeba pomina¢ dwa stoneczka kodujace te litere i sprawdzi¢ zgodnosé
nastepnych sladéw stempli z drugimi literami imion.

Komentarz:
Zadanie sprawdza umiejetnos¢ odkodowywania szyfrograméw.

Zasoby do wykorzystania:
®» Strona internetowa konkursu ,Bébr”: https:/www.bobr.edu.pl/.

2.3. Gry i zabawy bez komputera

Zajecia nalezy podzieli¢ na trzy czesci. W pierwszej z nich nauczyciele wykonuja
kolejne zadania algorytmiczne bez uzycia komputera. Proponujemy zadania

z wykorzystaniem szyfrowania (np. z wykorzystaniem dedykowanego zuchom
szyfru GA-DE-RY-PO-LU-KI, szyfru opartego na tablicy kodéw lub szyfru
obrazkowego - przyktadowe zadania 1-3).

Druga czes¢ zajeé, prowadzona w grupach 2-3 osobowych, polega

na opracowaniu przez uczestnikow planu zaje¢ i kart pracy wraz z instrukcja

do wykonania. Prowadzacy zajecia czynnie wspiera nauczycieli w realizacji
zadania. Nauczyciele podczas pracy mogg korzystac z zasobdw internetu w celu
wyszukania wartosciowych propozycji (np. ze strony konkursu ,Bobr”) lub
odwotywac sie do wtasnych doswiadczen z tego zakresu.
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Ostatnia czes¢ zaje¢ poswiecona jest prezentacji przygotowanych materiatéw
ze szczegblnym uwzglednieniem kontekstu ich wykorzystania (np. odgadniecie
zaszyfrowanych wyrazow moze stanowi¢ wstep do lekcji o darach jesieni lub
zostac wykorzystane w ramach edukacji polonistycznej do odgadywania imion
bohateréw basni). W ten sposéb nauczyciele stworzg bank gotowych pomystéw
do realizacji z dzie¢mi.

Zasoby do wykorzystania:
®» Strona prezentujaca szyfry harcerskie;
®» Scenariusz zajec¢ na temat programowania bez komputera ,Kodujemy
kolorowo”;
®» Bank pomystéw: http:/koduj.gov.pl/.

2.4. Projekt ,Godzina Kodowania”

Przyblizamy uczestnikom szkolenia projekt ,Godzina Kodowania”, organizowany
w ramach ,Tygodnia Edukacji Informatycznej” (Computer Science Education

Week, USA). Jest to inicjatywa adresowana do ucznidéw z catego Swiata. Mozna
W niej uczestniczyc¢ przez caty rok - zarowno w szkole, jak i w domu, wystarczy
miec¢ dostep do internetu. W ramach szkolenia nalezy oméwic i zrealizowa¢d ze
stuchaczami wybrane aktywnosci dedykowane dzieciom w wieku 6-8 lat -

Kurs 1, oraz dzieciom w wieku 8-10 lat (czytajacym) - Kurs 2 (https:/code.org/).
Nalezy przed zajeciami zatozy¢ sekcje dla nauczycieli (loginy obrazkowe - Kurs 1,
oraz loginy stowne - Kurs 2) i rozda¢ indywidualne karty z informacjami na temat
zasad logowania wygenerowane przez system. Pozwoli to na petne utozsamienie
sie uczestnikdéw szkolenia z rolg uczniow.

Przyktadowa karta (Login obrazkowy):
. Odwiedz http://code.org/join i wpisz HKMCGD
| Bezposredni adres URL
i https://studio.code.org/sections/HKMCGD

| Imie/Nazwisko
i uczestnik 05

i Tajny Obrazek

.........................................................................
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Przyktadowa karta (Login stowny):

[ =

i Odwiedz http://code.org/join i wpisz HKMCGD

| Bezposredni adres URL
! https://studio.code.org/sections/HKMCGD

| Imie/Nazwisko
i uczestnik 02

Tajne Stowo
| eyes care

1]
I o N A 0 BT N S O A T

Podczas indywidualnej pracy uczestnikéw, trwajacej okoto dwéch godzin, nalezy
monitorowac na biezgco ich postepy i wspiera¢ w pokonywaniu trudnosci.
Problematyczne zadania trzeba oméwic na forum (moze to zrobi¢ chetny stuchacz).
Mile widziana jest pomoc kolezenska. Po zakonczeniu éwiczen nalezy pokusic sie

o refleksje zwigzane z takg formg aktywnosci i stylem prowadzenia zajec.

Spostrzezenia, ktére powinny pojawic sie w trakcie dyskusji:

uczestnictwo w ,Godzinie Kodowania” mtodszych dzieci nie wymaga
zaktadania konta na portalu https://code.org/;

¢wiczenia sg dostosowanie do poziomu ucznidw, utozone zgodnie z ideg
stopniowania trudnosci;

dzieci stopniowo zaznajamiaja sie z kolejnymi zagadnieniami zwigzanymi
Z programowaniem wizualnym i wprowadzane sg w $wiat programowania
poprzez zabawe;

do ¢wiczen zostaty opracowane filmy instruktazowe wspomagajace nauke;
¢wiczenia interaktywne s3g sprawdzane automatycznie - uczniowie
natychmiast otrzymuja informacje zwrotng;

W razie niepowodzenia mozna ponownie rozwigzac zadanie;

niektore zadania moga by¢ wykonane poprawnie na wiele sposobow (mniej
lub bardziej optymalnie);

zadania ucza porzadkowania, rozumienia stosunkdéw przestrzennych,
uktadania sekwencji polecen, testowania i poprawiania fragmentéw kodu
(debugowania), powtarzania polecen, podejmowania decyzji;

mnogos¢ zadan pozwala na indywidualizacje procesu nauczania oraz
wykorzystanie materiatow z projektu ,Godzina Kodowania” na réznych
poziomach;

wsrod éwiczen wystepujg aktywnosci niewymagajace uzycia komputera
(unplugged).
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Ostatnig czes¢ zajeé nalezy poswieci¢ na szczegdtowe omodwienie zawartej

w projekcie procedury tworzenia i modyfikowania klas oraz sposobu $ledzenia
postepow ucznidw. Do omdéwienia tego ostatniego zagadnienia mozna
wykorzysta¢ dane wypracowane przez uczestnikow szkolenia. Zaleca sie, aby

w praktyce przec¢wiczyli oni prezentowane tresci, co wigze sie z koniecznoscig
zatozenia kont nauczycielskich na platformie https:/code.org/, utworzenia sekcji
dla uczniow oraz wygenerowania kart z informacjami o logowaniu.

Zasoby do wykorzystania:
®» Strona projektu ,Godzina Kodowania”: http:/godzinakodowania.pl/;
® Strona platformy: https://code.org/;
®» Strona OEIiZK - instrukcja dla nauczyciela:
http:/programowanie.oeiizk.edu.pl/,
(sekcja ,Polecamy/Godzina Kodowania”).

3. Programowanie w ScratchJr

3.1. Pierwsze kroki w ScratchJr

ScratchJr to $rodowisko programowania wizualnego dogodne dla najmtodszych
dzieci, ktdre jeszcze nie opanowaty umiejetnosci czytania. Srodowisko dziata

na urzadzeniach iPad oraz na tabletach z systemem Android czy Google

Chrome (7-calowych lub wiekszych). Na stronie https:/www.scratchjr.org/
(dostepnej w jezyku angielskim) znajduje sie szczegétowy opis sSrodowiska oraz
materiaty instruktazowe i metodyczne dla nauczycieli. Zaleca sie, zeby czynnosci
wymagajace uzycia urzadzen mobilnych poprzedzaé aktywnosciami unplugged.
Do tego celu warto przygotowac komplet wydrukowanych blokéw srodowiska
(materiat dostepny w postaci pliku pdf na stronie https:/www.scratchjr.org/).

Uwaga: istnieje mozliwosc¢ zainstalowania srodowiska ScratchJr na komputerach
stacjonarnych z wykorzystaniem emulatora Androida.

Zasoby do wykorzystania:
®» Strona domowa Scratch: https:/www.scratchjr.org/;
®» Bloki ScratchlJr.

3.2. Przygotowujemy opowiadania multimedialne

Uczestnicy szkolenia powinni mie¢ mozliwosé praktycznego zapoznania sie ze
Srodowiskiem (moga pracowac w parach). Nalezy wykonac kilka prostych ¢wiczen
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wprowadzajacych, a nastepnie przejs¢ do realizacji projektu multimedialnego
(przyktadowe zadanie 4). W sieci jest dostepnych wiele ciekawych scenariuszy.

Zasoby do wykorzystania:
®» Karty pracy w ScratchlJr;
®» Scenariusze z projektu ,Mistrzowie Kodowania”;
®» Scenariusze ze strony Super Koderzy.

3.3. Podsumowanie - gietda pomystéw

Na zakonczenie nalezy przeprowadzi¢ dyskusje dotyczaca tego, jakie tematy

z zakresu edukacji wczesnoszkolnej (nie informatycznej) moga by¢ wspierane
realizacja projektéw w srodowisku ScratchJr (np. pory roku, zwierzeta w zagrodzie,
kolory jesieni itp.). Dyskusja powinna by¢ poprzedzona krotka pracg w parach.
Nauczyciele ponownie tworza bank gotowych pomystéw do realizacji z dzie¢mi.

4. Programowanie w srodowisku Scratch

4.1. Pierwsze kroki w Scratchu

O ile ScratchJr jest srodowiskiem przeznaczonym do pracy z urzadzeniami
mobilnymi, to Scratch nie ma juz takich ograniczen. Zalecamy prace w tym
Srodowisku z dzie¢mi, ktore umieja juz czytac (pod koniec pierwszej klasy
lub w klasie drugiej). Wskazane jest wykonanie z dzie¢mi wybranych ¢wiczen
dostepnych w materiatach ,Godziny Kodowania” w ramach zasobu Kurs 2.

Zajecia z nauczycielami nalezy rozpocza¢ od prezentacji Srodowiska Scratch.
Wskazujemy wady i zalety pracy online i offline (m.in. ze wzgledu na zalety pracy
w chmurze). Po utworzeniu i potwierdzeniu kont nalezy wykonaé ¢wiczenia
opisane w scenariuszu Pierwsze kroki w Scratchu. Mozna tez na zajeciach
wykorzystac karty Scratcha.

Uwaga: petna funkcjonalno$¢ srodowiska w wersji online wigze sie

z koniecznoscig posiadania konta pocztowego. Problem stanowi zatem

wiek uczniéw szkoty podstawowej - dzieci te sg zbyt mate, aby posiadaé
konto pocztowe i swobodnie sie nim postugiwaé. Dlatego proponowanym
rozwigzaniem jest Scista wspotpraca z rodzicami w celu zatozenia dziecku
konta na portalu https:/scratch.mit.edu/. Warto rodzicom przedstawi¢ walory
edukacyjne srodowiska i zapewnic¢ ich, ze zatozenie konta nie wigze sie
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z otrzymywaniem niechcianej korespondencji (tzw. spamu). Na adres podany
w procesie rejestracji przyjdzie link aktywacyjny potrzebny do uzyskania petnej
funkcjonalnosci konta.

Zasoby do wykorzystania:
®» Strona OEIiZK - opis srodowiska Scratch i ,Stowniczek bloczkéw”,
(sekcja ,Warszawa programuje!”);
®» Strona OEIiZK - scenariusz ¢wiczen Pierwsze kroki w Scratchu,
(sekcja ,Mistrzowie Kodowania”);
®» Zabawy tematyczne Karty Scratch.

4.2. Opowiadania multimedialne

Uczestnicy szkolenia maja juz wprawe w realizowaniu projektéw w srodowisku
ScratchJr. Nalezy ponownie podkresli¢, ze dobdr tematyki opowiadan
multimedialnych musi miec na celu integracje programowania z pozostatymi
sferami edukacji. W proponowanym przyktadzie wspieramy edukacje
polonistyczng. Projekt ,Dialog” cechuje prostota zastosowanych skryptéw oraz
mozliwosé wizualizacji dowolnej rozmowy miedzy duszkami. Dialog odbywa sie
na zasadzie znanej dzieciom z zycia codziennego - w momencie, gdy jedna osoba
mowi, druga cierpliwie czeka. Do przyktadowej wizualizacji wybrany zostat
fragment wiersza pt. ZOO Jana Brzechwy.

Uwaga: Projekty realizowane w $rodowisku Scratch sg czesto rozbudowane,
dlatego zaleca sie ich wykonywanie krok po kroku i czeste testowanie
poszczegdlnych fragmentow kodoéw.

Zasoby do wykorzystania:
®» Strona OEIiZK - scenariusz 1: Dialog,
(sekcja ,Warszawa programuje!”).

Druga czes¢ zaje¢ poswiecona jest multimediom. Kolejny projekt pozwala

w oparciu o proste przyktady zrozumiec¢ idee nadawania i odbierania
komunikatéw. Wykorzystanie bloczkéw zwigzanych z dZzwiekami zwieksza

jego atrakcyjnos$¢. Na scenie pojawiajg sie kolejno duszki: kot spacerujacy

w rytm znanej piosenki Wlazt kotek na ptotek, werbel symulujacy gre na réznych
instrumentach, szczekajacy pies. Zastosowane efekty majg na celu pokazanie
mozliwosci dzwiekowych $rodowiska Scratch.
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Zasoby do wykorzystania:
®» Strona OEIiZK - scenariusz 4: Opowiadanie multimedialne,
(sekcja ,Warszawa programuje!”).

Podsumowaniem tej czesci zaje¢ powinna by¢ kolejna gietda pomystéw na temat:
realizacje jakich tresci z podstawy programowej innych niz z zakresu edukacji
informatycznej wspiera Scratch? (np. edukacje polonistycznga: czytanie, pisanie,
samoksztatcenie).

4.3. Gry i zabawy edukacyjne

Projekty z tej grupy cechuje interakcja z uzytkownikami. Stosuje sie w nich
sterowanie klawiaturg lub myszka. Uzytkownicy przygotowanej aplikacji nie s
wytacznie biernymi obserwatorami, ale majg wptyw na to, co sie dzieje na ekranie.
Projektowaniu i tworzeniu gier przez ucznidw towarzyszy ogromne zaangazowanie.

Projekt ,Zdrowe odzywianie” stanowi przyktad wykorzystania prostego
sterowania. Uzytkownik moze kierowac¢ duszkiem za pomoca strzatek

klawiatury - zuczek obraca sie w lewo lub prawo o 90° i porusza sie naprzdod.

Na scenie znajduja sie takze inne duszki (np. jabtko, ciastko) reprezentujace
zdrowe produkty oraz zywnos¢ tzw. Smieciowa. Po dotknieciu danego obiektu
przez zuczka pojawia sie stosowny komunikat - w zaleznosci od kategorii duszka,
ktory zostat dotkniety. ,Zjedzone” przez zuczka produkty znikajg ze sceny.

Nalezy zauwazyc¢, ze w prezentowanych scenariuszach znajduja sie propozycje
modyfikacji i zadan do samodzielnego wykonania. Stuzg one indywidualizacji
procesu nauczania i mogg rowniez zosta¢ wykorzystane do pracy

z nauczycielami. Grupa uczestnikéw szkolenia zapewne okaze sie na tyle
zréznicowana, ze wiele z propozycji zostanie wykorzystanych.

Zasoby do wykorzystania:
®» Strona OEIiZK - scenariusz 2: Zdrowe odzywianie,
(sekcja ,Warszawa programuje!”).

,2Akwarium” mozna zaliczy¢ do grupy projektéw symulacyjnych, poniewaz
nasladuje zachowanie ryb, ale zawiera réwniez elementy zwigzane

z projektowaniem gier. Zaktada on interakcje z uzytkownikiem oraz zliczanie
punktow. Ruch ryb ptywajacych w akwarium sprawia wrazenie chaotycznego
i bezcelowego, ale gdy ,pukamy w szybe” (oczywiscie wirtualnie, uzywajac

19

O$RODEK
. ’ Rozwosu
Epukaci


http://programowanie.oeiizk.edu.pl
http://programowanie.oeiizk.edu.pl/#!/

RAMOWY PROGRAM SZKOLENIA DLA NAUCZYCIELI KLAS 1-3 (1 ETAP EDUKACYINY)

do tego celu myszki), zaciekawione zwierzeta poruszajg sie w strone miejsca,
w ktére zapukano. W akwarium znajduje sie tez rybka drapiezna, ktéra moze
atakowac inne. Powoduje to naturalng potrzebe wprowadzenia zmiennej

do zliczania zjedzonych rybek.

Zasoby do wykorzystania:
®» Strona OEIiZK - scenariusz 3: Akwarium,
(sekcja ,Warszawa programuje!”).

Ostatnim projektem bedzie stworzenie aplikacji ,Porzadki” (przyktadowy
scenariusz 1). Projekt ten stanowi kolejny sposdb zintegrowania edukacji
przyrodniczej i informatycznej. Uczniowie tworzg w ramach jego dziatania
aplikacje, w ktérej ucza sie sposobu segregowania odpadow, a przy okazji
programujg wizualnie w Srodowisku Scratch codzienne czynnosci. Wykorzystamy
w niej instrukcje warunkowa oraz nadawanie i odbieranie komunikatéw.

4.4. Symulacje

Symulacja to odtwarzanie pewnych sytuacji za pomoca modelu. Projekty
symulacyjne pozwalajg na zrozumienie zjawisk wystepujacych wokét nas.
Proponujemy zaprezentowac nauczycielom na zajeciach dwa tego typu
projekty do wykorzystania na lekcjach edukacji wczesnoszkolnej: ,Sluza
wodna” i ,Elektrownia wiatrowa”. Nie s3 to projekty przeznaczone do realizacji
z dzie¢mi. Na zajeciach z nauczycielami nalezy zrealizowac fragment drugiego
projektu - symulator wiatraka (przyktadowy scenariusz 2), a na zakonczenie tej
czesci zajec - ostatni projekt ,Kot i balony” (przyktadowe zadanie 5). W tym
projekcie zostanie ponownie wykorzystane urzadzenie zewnetrzne (mikrofon).

Zasoby do wykorzystania:
®» Projekt ,Sluza wodna”;
®» Projekt ,Elektrownia wiatrowa”.

4.5. Jak wykorzystac Scratcha na zajeciach

Portal Scratch zawiera miliony projektéw udostepnionych przez uzytkownikéw
srodowiska. Znajduje sie tam wiele wartosciowych pomystéw. Proponujemy
przejrzenie zasobdéw portalu https:/scratch.mit.edu/ pod katem poszukiwania
ciekawych projektéw do wykorzystania na lekcjach edukacji wczesnoszkolne;j.
Nalezy zwrdci¢ uwage nauczycielom na fakt, ze do udostepniania
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projektéw konieczne jest posiadanie konta potwierdzonego w procesie
rejestracji - w przeciwnym wypadku uzytkownik nie ma mozliwosci

dzielenia sie swoimi pracami. Wskazane jest zademonstrowanie procesu
udostepniania projektu (kod embed i link do projektu). Omowienia wymaga
takze sposéb zatozenia studia przydatnego m.in. do gromadzenia prac
uczniowskich - tworzymy w ten sposdb wirtualng sciane z pracami dzieci.
Warto tez przedstawi¢ sposob i idee opracowywania remikséw. Na koniec
kazdy z nauczycieli powinien publicznie zaprezentowac projekt, ktory znalazt,
i opowiedzie¢ o jego walorach edukacyjnych.

4.6. Realizujemy wtasne pomysty - praca zespotowa

Gdy uczestnicy szkolenia maja juz wprawe i pewne wyczucie zwigzane

Z programowaniem w Scratchu, proponujemy samodzielne wykonanie karty
okolicznosciowej (przyktadowe zadanie 6) oraz opracowanie i stworzenie
aplikacji wspierajacej realizacje wybranej lekcji z zakresu edukacji
wczesnoszkolnej (przyktadowe zadanie 7). Podczas realizacji tego drugiego
zadania zalecana jest praca w zespotach dwuosobowych oparta na praktycznym
pokazie jednej z metod pracy z uczniami.

Nauczyciele muszg przejs¢ wszystkie etapy tworzenia aplikacji:

e sprecyzowanie pomystu,

e stworzenie planu dziatania (jakich elementow potrzebujemy, czy s3
dostepne w bibliotece srodowiska, co sie bedzie dziato w aplikacji - jaki
bedzie scenariusz gry),

e wykonanie aplikacji wraz z jej testowaniem krok po kroku.

W tworzonych aplikacjach nauczyciele powinni wykorzysta¢ niektére z wczesniej
poznanych mechanizmow interakcji z uzytkownikiem (sterowanie klawiatura,
przeciaganie duszkéw po ekranie, klikniecie w duszka, sterowanie gtosem).

4.7. Podsumowanie - programowanie w Srodowisku wizualnym

Czas na podsumowanie programowania wizualnego. W czasie dyskusji nalezy
zwroci¢ uwage nauczycieli na nastepujace kwestie:
e zanim zaczniemy programowac wizualnie, programujemy w formie
zabawy - bez uzycia komputera;
e nauke programowania warto zacza¢ od ,Godziny Kodowania” - Kurs 1;
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e W pracy z uczniami najmtodszymi wykorzystujemy srodowisko ScratchJr,
majac na uwadze to, ze edukacja informatyczna powinna wspierac inne
rodzaje edukacji w ramach ksztatcenia zintegrowanego;

e wstepem do kolejnego etapu moze by¢ ponownie ,Godzina
Kodowania” - Kurs 2;

e programowanie wizualne w Scratchu zaczynamy od bardzo prostych
projektéw, powoli stopniujac skale trudnosci;

e Zrodtami materiatéw i inspiracji do pracy ze ScratchJr i Scratch moga by¢
instrukcje pracy z programem, materiaty dla nauczyciela, karty pracy, karty
Scratcha (bardzo krétkie projekty), projekty ,Warszawa programuje!”,
,Godzina Kodowania” i program edukacyjny ,Mistrzowie Kodowania”.

Nalezy takze uwzglednié propozycje nauczycieli.

5. Praca z uczniami o réznych potrzebach edukacyjnych

5.1. Praca z uczniem zdolnym, Miedzynarodowy Konkurs
Informatyczny ,Bobr”

Uczestnikom szkolenia nalezy przedstawi¢ szczegétowe informacje na temat
Konkursu Informatycznego ,Bobr”, w szczegdlnosci w kontekscie pracy z uczniem
zdolnym (strona konkursu, regulamin i zasady organizacji). W pierwszej fazie
zajec praktycznych nauczyciele rozwigzujg samodzielnie zadania z roku 2016
lub 2015 (w wersji konkursowej). Druga czes¢ zajec opiera sie na wspolnym
omoéwieniu rozwigzan wybranych zadan. Zadania konkursowe polegaja
na rozwigzywaniu réznorodnych probleméw. Warto wybra¢ przynajmniej
po jednym (najciekawszym) zadaniu z kategorii takich jak:
e spostrzegawczosc,
e analiza informacji,
e wybodr obiektéw ze wzgledu na ich cechy charakterystyczne,
e uktadanie zdarzen w logicznym porzadku,
e odczytywanie zakodowanej informacji; odczytywanie informacji zgodnie
Z przyjetym schematem,
¢ wykonywanie sekwencji polecen sterowania robotem na ekranie
komputera,
e powtarzanie, taczenie pojedynczych czynnosci w sekwencje wydarzen,
ktéra pdzniej jest powtarzana,
e sortowanie,
e wyszukiwanie najmniejszej/najwiekszej wartosci spetniajacej podany warunek,
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e zagadnienia grafowe,
e inne.

Zasoby do wykorzystania:
®» Strona Konkursu Informatycznego ,,Bébr”: https:/www.bobr.edu.pl/.

5.2. Roboty i gry edukacyjne

Wiele ciekawych i atrakcyjnych zaje¢ mozna przeprowadzi¢ na poziomie klas
1-3 z wykorzystaniem robotéw. Sterowac robotami przeznaczonymi dla uczniow
najmtodszych (np. Ozobot, WeDo, Dash&Dot, Photon, mBot) mozna za pomoca
dedykowanych aplikacji lub programowania wizualnego. Na szkoleniu nalezy
wspomnie¢ takze o grach edukacyjnych, np. CodyRoby. Warto zaprezentowac
,na zywo" dziatanie tej gry (instrukcja i akcesoria do gry dostepnie na stronie
http:/koduj.gov.pl/). Nastepnie uczestnicy szkolenia, podzieleni na zespoty

2-3 osobowe, przygotowuja i prezentujg krotkie recenzje wybranej gry lub
robota, uwzgledniajac dostepnosc oraz wartos$¢ materiatéw metodycznych dla
nauczyciela. Te ostatnig aktywnos¢ zalecamy zastgpié rzeczywistym testowaniem
pomocy dydaktycznych posiadanych przez placéwke organizujaca szkolenie
(robot, gra planszowa) i dyskusjg o ich uzytecznosci.

Zasoby do wykorzystania:

Strona Kodable (gra bezptatna w wersji podstawowej);

Gry do nauki programowania Blockly Games;

Strona edukacyjna Trasa Swietego Mikotaja;

Gra Run Marco;

CodyRoby - karciana gra do nauki programowania:
http:/koduj.gov.pl/cody-roby-kodowanie-w-formie-gry-karcianej/;
Program Lightbot.

$F38I3 339

¥

Fakultatywnie na zajeciach mozna wykorzystac roboty i planszowe gry edukacyjne.
Ponizej linki do najbardziej popularnych - znajdziemy tam takze scenariusze zajec:
Robot Ozobot - informacje;

Zestawy Lego WeDo;

Bloki Scratcha w integracji z Lego WeDo;

Strona producenta Lego WeDo;

Scenariusze lekcji z wykorzystaniem robotéw Dash i Dot;

Robot Photon - informacje;

Robot mBot - informacje;

Gra Scottie Go!.
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https://game.kodable.com/
https://blockly-games.appspot.com/?lang=pl
https://santatracker.google.com/village.html
https://www.allcancode.com/runmarco
http://lightbot.com/flash.html
https://www.edu-sense.com/pl/
https://www.akcesedukacja.pl/lego-wedo-2-0/
https://scratch.mit.edu/wedo
https://education.lego.com/en-us/downloads/wedo-2/software
http://nauczyciele.makewonder.pl/scenariusze-lekcji.html
https://photonrobot.com/pl/robot/
http://trobot.pl
https://scottiego.pl/
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Nalezy zwrdci¢ uwage, ze wymogi podstawy programowej mozna zrealizowac
bez wykorzystania robotéw, ktére jednak wzbogacajg i uatrakcyjniajg zajecia.
Warto zatem wykorzystac sprzet, ktéorym dysponujemy, lub zakupic¢ go, jesli
placéwka ma takg mozliwosc.

5.3. Rozwijanie réznych zainteresowan uczniow

Ostatnig czes¢ zaje¢ proponujemy poswieci¢ na przygotowanie indywidualnej
Sciezki rozwoju ucznia (np. szczegdlnie uzdolnionego lub zaniedbanego
sSrodowiskowo). Nauczyciele mogg pracowaé w parach. Opracowanie powinno
zawierac krotka charakterystyke ucznia (jego deficytow lub uzdolnien) oraz
propozycje zadan i aktywnosci stawianych przed nim. Jako alternatywne
zadanie mozna zaproponowac przygotowanie planu zaje¢ pozalekcyjnych

(np. z algorytmiki i programowania dla najmtodszych, robotyki, gier i zabaw
logicznych, projekt grupowy do wykonania itp.). Uczestnicy szkolenia powinni
zaprezentowac swoje propozycje.

6. Podsumowanie

6.1. Scenariusze zaje¢ edukacyjnych uwzgledniajacych
edukacje informatycznag

Jedna z form podsumowania szkolenia moze by¢ opracowanie konspektu zajec

z zakresu edukacji wczesnoszkolnej wspieranych edukacjg informatyczng. Wazne,
aby zajecia nie byty dedykowane wytacznie zagadnieniom informatycznym.
Konspekt musi zawiera¢ tresci z podstawy programowej, zarysowane dziatania,
aktywnosci podejmowane podczas lekcji. Praca nad konspektem powinna
odbywac sie w zespotach 2-3 osobowych i zakonczy¢ sie prezentacjg propozycji.

Zasoby do wykorzystania:
® Scenariusz Poznajmy jezyk robotow (edukacja polonistyczna, plastyczna,
spoteczna i matematyczna);
®» Gra Code Grid Math (edukacja matematyczna);
®» Strona projektu ,Mistrzowie kodowania” (rézne dziedziny edukacji).

6.2. Najwazniejsze umiejetnosci do zdobycia na pierwszym
etapie edukacyjnym

W formie dyskusji nalezy przypomnie¢ kompetencje konieczne do zdobycia
na pierwszym etapie edukacyjnym, takie jak umiejetnos¢:
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http://superkoderzy.pl/scenariusze-lekcji/najmlodsi-programuja
https://www.digipuzzle.net/minigames/codegrid/codegrid_math_till_ten.htm?language=english&linkback=..%2F..%2Feducation%2Fmath-till-10%2Findex.htm
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Strona_g%C5%82%C3%B3wna
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e |ogicznego i algorytmicznego myslenia (rozwijanego poprzez gry i zabawy
oraz dostosowane do wieku ucznidow narzedzia TIK);

e rozwigzywania zadan, zagadek i tamigtéwek prowadzacych do odkrywania
algorytmoéw;

e rozwigzywania probleméw wymagajacych tworzenia sekwencji polecen
majacych postuzy¢ realizacji planu dziatania prowadzacego do osiggniecia
okres$lonego celu;

e sterowania obiektem za pomoca pojedynczych polecen i ich sekwencji;

e wizualnego opracowywania prostych sytuacji lub historyjek
z uwzglednieniem pracy grupowej;

e zapisywania efektéw wtasnej pracy.

Uczniowie powinni umiec¢ zastosowac informatyczne podejscie do rozwigzywania
problemu:
e sprecyzowac cel (np. stworzenie multimedialnej kartki dla mamy);
e opracowac rozwigzanie (np. stworzy¢ plan dziatania: jakich elementow
potrzebujemy, co sie bedzie dziato na ekranie, jaki bedzie scenariusz);
e zaprogramowac rozwigzanie i je przetestowac (np. wykonac aplikacje
w $rodowisku Scratch i sprawdzic¢ jej dziatanie krok po kroku).

Kazdy z powyzszych punktéw nalezy szczegétowo oméwic, przytaczajac
przyktady zadan i narzedzi oraz aplikacji potrzebnych do ich zrealizowania
na zajeciach edukacji wczesnoszkolnej. Wszystkie pomysty powinny zostac
zanotowane na tablicy przez osobe prowadzaca szkolenie.

6.3. Wsparcie dla nauczycieli - gdzie szuka¢ inspiracji i pomocy?

Na koniec warto przeprowadzi¢ dyskusje dotyczaca ciekawych projektow i inicjatyw
edukacyjnych skierowanych do najmtodszych, odwotujac sie do doswiadczen

i wiedzy nauczycieli (lokalne konkursy, serwisy ze scenariuszami zajec, projekty
regionalne, ogdlnopolskie i miedzynarodowe itp.). Mozna tez przypomnie¢ adresy
wszystkich najwazniejszych stron odwiedzonych podczas szkolenia:
https://code.org/;

http:/koduj.gov.pl/;

https:/www.scratchjr.org/;

https://scratch.mit.edu/;

http:/programowanie.oeiizk.edu.pl;

http:/wiki.mistrzowiekodowania.pl;

https:/www.bobr.edu.pl.
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PRZYKLADOWE SCENARIUSZE ZAJEC

Scenariusz 1 - Porzqdki

Opis zajec

Projekt ,Porzadki” adresowany do uczniéw klasy 2 lub 3 to sposéb

na zintegrowanie edukacji przyrodniczej i informatycznej. Uczniowie tworza
aplikacje, dzieki ktérej ucza sie sposobu segregowania odpaddw, a przy okazji
programujg wizualnie codzienne czynnosci w srodowisku Scratch. Wykorzystujemy
w niej instrukcje warunkowa oraz nadawanie i odbieranie komunikatéw.

metale
Szhin tworzywa peplEs

sztuczne

=

e - Ll

Rysunek 1. Projekt ,Porzadki”

Czas trwania

45 minut

Niezbedne zasoby

Wykorzystujemy tto minimum dwukolorowe o rozmiarze 480x360 pikseli o barwach
odpowiadajacych kolorom pojemnikéw do segregowania odpaddw (niebieski,
zielony, zotty, brazowy). W przyktadowym projekcie zastosowano trzy kolory.
Dodatkowo kolorowe pola podpisano nazwami segregowanych odpadéw. Tto mozna
narysowac w edytorze grafiki Srodowiska Scratch lub przygotowac w innym edytorze
grafiki. Postaci duszkéw - pliki graficzne (svg lub png) -pobieramy z internetu
(https:/openclipart.org/).

Realizacja

Projekt przygotujemy etapami:
e 1. etap - przygotowanie tta i duszkéw z opcja przeciggania po ekranie;
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e 2. etap - sprawdzanie, czy segregowane obiekty znajduja sie
na wtasciwych polach;

e 3. etap - dodanie zmiennych umozliwiajgcych zliczanie odpadéw
poprawnie i btednie posegregowanych.

Czes¢ 1 - dodajemy grafike do projektu

Pierwszy etap projektu polega na zmianie tta oraz wczytaniu postaci duszkéw.

Tto do projektu wczytujemy z pliku lub samodzielnie malujemy z wykorzystaniem
edytora grafiki Srodowiska Scratch. Ta druga opcja wydtuzy czas realizacji projektu.
Postaci duszkéw wcezytujemy z plikdw. Ze wzgledu na to, ze nazwa pliku staje sie
nazwg duszka, nalezy zadbac o jej adekwatnos$¢ (np. butelka.png, stoik.png,

papier.svg itp.).

Realizacja projektu polega na segregowaniu duszkéw symbolizujacych rézne
rodzaje odpadéw. Dziatanie odbywa sie z uzyciem techniki: przeciggnij i upusc.
Standardowo w odtwarzaczu opcja przeciagania nie dziata. W projekcie musimy
to zmienié, zaznaczajac wtasciwg opcje we wiasciwosciach duszka.

Nowy duszek: & / &l €33

| stoik

Rysunek 2. Zmiana ustawien duszka - przecigganie w odtwarzaczu

Po pierwszym etapie projekt posiada juz funkcjonalnos¢, ktérag mozna
wykorzystac¢ na zajeciach z uczniami. Majac do dyspozycji tablice interaktywng,
w ciekawy sposdb mozemy omoéwic z dzie¢mi zasady segregowania Smieci oraz
przyporzadkowac kolorom pojemnikéw sktadowane w nich odpady.

Czesc 2 - tworzymy skrypty

Drugi etap projektu umozliwia automatyczne sprawdzenie, czy odpady zostaty
posegregowane prawidtowo. Dzieki temu aplikacja zyskuje na atrakcyjnosci.

W projekcie zostat wykorzystany duszek-przycisk (Button?2) z biblioteki sSrodowiska
Scratch. Korzystajac z edytora grafiki, na przycisku umieszczamy napis: sprawdz.
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Sprawdzenie prawidtowosci utozenia odpadéw realizowane jest poprzez nadawanie
i odbieranie komunikatéw. Po kliknieciu w przycisk nadany zostaje do wszystkich
duszkéw komunikat o nazwie sprawdzenie. Po odebraniu komunikatu duszki-
-odpady sprawdzaja, czy zostaty umieszczone na obszarach o wtasciwych kolorach.

kiedy duszek kiikniety

nadaj sprawdzenie

zatrzyma] ten skrypt

Rysunek 3. Skrypt przycisku

kiedy otrzymam sprawdzenie

jezeli dotyka koloru B? two

powicdz [T

W przecwnym razie

=, .

zatrzymaj ten skrypt

Rysunek 4. Skrypty duszkéw-odpadow

Musimy zadbac o to, aby wskaza¢ kolor wtasciwy dla danego duszka
w czujniku dotyka koloru?.

Czes¢ 3 - testujemy i udoskonalamy projekt

Przystepujac do wstepnego testowania projektu, nalezy sprawdzi¢ potozenie
duszkow i pojawiajgce sie komunikaty. W momencie gdy ta czes¢ projektu
zostanie poprawnie wykonana, mozemy przystgpi¢ do nastepnych czynnosci.

Kolejno wprowadzamy nastepujace poprawki:
e losowanie pozycji duszkow-odpadéw;

Projekt uruchamiamy skryptem zielonej flagi. Dbamy, aby duszki-odpady
zmieniaty swoja pozycje podczas inicjacji projektu.
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kiedy kliknieto

id7 do x: losuj od @D do €Y y: losuj od GNP do

Zzatrzymaj ten skrypt

Rysunek 5. Skrypty zielonej flagi duszkéw-odpadow

e ukrycie przycisku po jego kliknieciu;

kiedy duszek klikniety

nadaj sprawdzenie

zatrzymaj ten skrypt

Rysunek 6. Modyfikacja skryptu przycisku

Ukrywajac duszka, nalezy pamietac, aby pokazac go na poczatku w ramach
skryptu zielonej flagi.

kiedy kliknieto

pokaz

zatrzymaj ten skrypt

Rysunek 7. Skrypt zielonej flagi przycisku
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Czesc 4 - dodajemy nowa funkcjonalnosé

Ostatni etap projektu ma fakultatywny charakter. Wykorzystujemy dwie
zmienne: do zliczania ustawien poprawnych oraz btednych. Skrypt zerowania
zmiennych przypisa¢ mozna réznym obiektom, np. przyciskowi.

kiedy kliknieto

pokaz

ustaw ile Zle na m
ustaw ile dobrze [ F] m

zatrzymaj ten skrypt

Rysunek 8. Modyfikacja skryptu zielonej flagi przycisku

Poprawki nalezy réwniez wprowadzi¢ w skryptach duszkéw-odpadéw.

kiedy otrzymam sprawdzenie
jezei dotyka koloru JJ ? to

zmien ile dobrze o @
| 3

—

W przecdwnym razie

zmien ile Zle o @
>
powiedz

—

zatrzymaj ten skrypt

Rysunek 9. Modyfikacja skryptéw duszkéw-odpadow

Podsumowanie

Podczas realizacji tego projektu omawiamy szereg zagadnien informatycznych.
Mamy tu do czynienia z jednoczesnym sterowaniem wieloma obiektami na ekranie,
instrukcja warunkowa oraz zmiennymi. Projekt ten umozliwia wprowadzenie
trudnych zagadnien w przystepny sposéb. Lepiej, by nie byt to pierwszy projekt,
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w ktorym dzieci postuguja sie zmiennymi. Warto pojecie zmiennej wprowadzié,
realizujac uprzednio prostszy projekt, w ktéorym wystepuje jeden licznik.

Projekt mozna poprzedzi¢ zajeciami polegajgcymi na wyszukaniu grafiki.
Realizujemy w ten sposdb kolejne tresci z podstawy programowej.

Majac do dyspozycji tablice interaktywna, mozna tego typu projekt tworzy¢

i testowac zespotowo. Korzystajac z przedstawionego mechanizmu, mozemy
porzadkowac rézne elementy. W zaleznosci od potrzeb zwigzanych z realizacja
kolejnych tresci edukacji wczesnoszkolnej moga to by¢: owoce i warzywa,
zwierzeta i rosliny, figury geometryczne itd.

Proponowane modyfikacje i zadania do samodzielnego wykonania:
e wstawienie kolejnych duszkéw-odpadow;
e dodanie kolejnego koloru (bragzowy - odpady biodegradowalne);
e znikanie duszkéw-odpaddéw poprawnie posegregowanych.

Scenariusz 2 - Wiatrak

Opis zajec

Projekt ,Wiatrak” adresowany do uczniéw klasy 1 lub 2 integruje tresci edukacji
matematycznej, przyrodniczej, plastycznej i informatycznej. Uczniowie, tworzac
symulator wiatraka, rozwijajg ekspresje twdrczg, rozumienie stosunkow
przestrzennych oraz poje¢ geometrycznych, w tym zagadnien zwigzanych

z symetrig. Na podstawie obserwacji wyjasniajg istote obserwowanego zjawiska
oraz potrafig je zaprogramowac wizualnie.

Rysunek 10. Projekt ,Wiatrak”
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Czas trwania

45 minut

Niezbedne zasoby

Jako elementy do tworzenia projektu uczniowie wykorzystujg prace plastyczne
wykonane w edytorze graficznym Scratcha. Ewentualnie symulacja moze zostaé
wzbogacona o duszki pobrane z biblioteki (np. Treel).

Realizacja

Projekt tworzymy etapami:
e 1. etap - przygotowanie tta i duszkéw w edytorze graficznym;
e 2. etap - wprawienie wiatraka w ruch;
e 3. etap - modyfikacja skryptu sterujgcego wiatrakiem.

Czesc 1 - przygotowujemy grafike do projektu

Pierwszy etap projektu polega na przygotowaniu grafiki w edytorze Scratcha.
Tto bedzie stanowit rysunek budynku wiatraka oraz jego otoczenia.

Rysunek 11. Scena projektu ,Wiatrak”

Pozostate elementy graficzne do wykorzystania w projekcie to: topaty wiatraka,
stonce, drzewo itp.
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Rysunek 12. Duszki projektu ,Wiatrak”

Szczegblng uwage nalezy poswiecic¢ tworzeniu topat wiatraka. Zaczynamy od
narysowania pojedynczej topaty, ktorg nastepnie powielamy i obracamy.
Miejsce potaczenia wszystkich czterech elementéw stanowi Srodek tego duszka.

|

Rysunek 13. Etapy tworzenia topat wiatraka

Dodatkowym elementem symulacji moze by¢ ,Swiecace” storice. Do uzyskania
ztudzenia ruchu promieni potrzebujemy dwdch kostiumoéw storica nieznacznie
réznigcych sie dtugoscig promieni.

kostium1
1842193

P

kostium:2
186x172

Rysunek 14. Kostiumy duszka-storice

w
w
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Czesc 2 - tworzymy skrypty

Drugi etap projektu zwigzany jest z koniecznoscig utworzenia skryptow.
Zaczynamy od zaprojektowania animacji stonca, ktérg zrealizujemy poprzez
zmiane kostiumow.

zawsze
nastepny kostium

E:zeltaj 5

Rysunek 15. Skrypt zielonej flagi duszka-stonce

Najwazniejszy element symulacji stanowig obracajace sie topaty wiatraka.

Rysunek 16. Skrypt zielonej flagi duszka-topaty wiatraka

Warto zauwazy¢, ze tym razem do animacji nie wykorzystujemy kolejno
wyswietlajacych sie kostiumoéw, a obroty zaprojektowanego duszka.

Czes¢ 3 - testujemy i udoskonalamy projekt

Gdy uruchomimy skrypt zielonej flagi, topaty wiatraka obracajg sie wzgledem
srodka kostiumu. Mozna ruch topat spowolnic¢ lub przyspieszy¢, zmieniajac
wartos$¢ kata obrotu. Reczna modyfikacja wartosci w bloczku jest pracochtonna,
dlatego proponujemy wprowadzenie zmiennej, ktérej wartosc bedzie wptywac
na szybkos$¢ obrotu topat.
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Rysunek 17. Modyfikacja skryptu zielonej flagi duszka-topaty wiatraka

Wyswietlajgc wartos¢ zmiennej w postaci suwaka, zyskujemy interaktywnos¢ projektu.

Rysunek 18. Suwak

Podczas uwaznego testowania tego rozwigzania mozna spostrzec, ze poczatkowo
topaty obracaja sie zgodnie z zatozeniem: tym szybciej, im wieksza warto$¢ zostata
wybrana na suwaku. Gdy przekroczymy pewng wartos¢, pojawia sie jednak
problem: topaty nagle zwalniaja, czasem wydaje sie, ze obracaja sie w przeciwnym
kierunku, a dla wartosci 90 nie obracaja sie wcale. To ostatnie zjawisko wynika

z naktadania sie na siebie topat przy obrocie o kat 90 stopni. Aby temu zaradzi¢,
mozemy zmieni¢ zakres suwaka (opcja: ustaw min. i max. suwaka). Innym
rozwigzaniem jest uzycie wyrazenia arytmetycznego (dzielenia).

obr6c (M o | silawiatru [ § stopni

Rysunek 19. Modyfikacja skryptu zielonej flagi duszka-topaty wiatraka
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Czesc 4 - dodajemy nowa funkcjonalnosé

Ostatni etap projektu polega na wykorzystaniu czujnika ,gtosnosc”, dzieki
ktéremu symulacja staje sie bardziej realistyczna.

Rysunek 20. Modyfikacja skryptu zielonej flagi duszka-topaty wiatraka

By przetestowac dziatanie zaprezentowanego powyzej skryptu, musimy miec
do dyspozycji mikrofon. Ponadto, podczas uruchamiania skryptu zielonej flagi,
nalezy zezwoli¢ w przegladarce na uzycie urzadzenia zewnetrznego.

Podsumowanie

Realizujac ten projekt, nalezy zwraca¢ uwage na tresci z zakresu innych dziedzin
edukacji. Mozemy z uczniami szukac na rysunkach figur geometrycznych,
analizowac¢ symetrie topat, potozenie poszczegdlnych elementéw na scenie.
Dajemy szanse ujawnienia ekspresji twoérczej poprzez kreowanie symboli
obiektéw z ich otoczenia.

Proponowane modyfikacje i zadania do samodzielnego wykonania:
e na podstawie tego projektu mozna przygotowac symulacje jadacego

samochodu, w ktérym obracajg sie kota.

Zasoby do wykorzystania:
®» Projekt ,\Wiatrak”.
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PRZYKLADOWE ZADANIA
Zadanie 1: Szyfr GA-DE-RY-PO-LU-KI (bez uzycia komputera)

GA-DE-RY-PO-LU-KI - to prosty szyfr stosowany przez harcerzy. Charakteryzuje
sie tym, ze w kluczu wystepuje szes¢ par liter. Kazda z par sktada sie ze spoétgtoski
i samogtoski. Szyfrowanie polega na zamianie liter w obrebie par. Litery
niewystepujace w kluczu (i spacje) nie sa zamieniane. Np. dla klucza GA-DE-RY-
PO-LU-KI kazdg litere G zamieniamy na A i odwrotnie (Ana G), Dna E, E na D,
itd. Napis: ALA MA KOTA po zaszyfrowaniu kluczem GA-DE-RY-PO-LU-KI ma
posta¢: GUG MG IPTG.

Inne popularne klucze to: MA-LI-NO-WE-BU-TY, MO-TY-LE-CU-DA-KI,
NO-WE-BU-TY-LI-SA, RE-GU-LA-MI-NO-WY, KO-NI-EC-MA-TU-RY.

Zaszyfruj napis: ZAPRASZAM DO WSPOLNEJ ZABAWY W SZYFROWANIE
wybranym kluczem. Odszyfruj napis: ZCUHT SYMSCJA YLN RMAZD)
SZTFRMWDNKD, wiedzac, ze do szyfrowania uzyto klucza MO-TY-LE-CU-DA-KI.

Na zajeciach z nauczycielami wybieramy dtuzsze sekwencje do szyfrowania

i odszyfrowania. Zabawe z dzieé¢mi zaczynamy od zaszyfrowania krétkich
wyrazow (np. imion). Warto przygotowacé pomoc w postaci szesciu kart dla
kazdego klucza, po jednej literze z pary na strone karty. Na przyktad dla klucza
MA-LI-NO-WE-BU-TY bed3 to karty: M (rewers) i A (awers), L (rewers) i | (awers),
N (rewers) i O (awers), W (rewers) i E (awers), B (rewers) i U (awers)

oraz T (rewers) i Y (awers). Szyfrowanie taczymy z odszyfrowaniem. Uczniowie
mogg pracowac w parach wedtug schematu: szyfrujemy wiadomos¢, przesytamy
adresatowi, adresat odszyfrowuje wiadomos¢, nadawca sprawdza, czy
wiadomos¢ zostata poprawnie odszyfrowana.

Propozycja innych tekstéw do zaszyfrowania - dla nauczycieli i starszych
uczniéw: HARCERSKI SZYFR DO SUPER TAJNYCH ZADAN, ZUCHY

| HARCERZE CHRONIA WIADOMOSCI, PODMIENIAMY WYBRANE
LITERY W TEKSCIE, KLUCZE SZYFRUJACE tATWE DO ZAPAMIETANIA,
KLUCZE SZYFRUJACE O DEUGOSCI DWANASCIE. Propozycja wyrazéw

do zaszyfrowania przez dzieci: LATO, WIOSNA, PIES, KOT, ANIA, TOMEK itp.
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Zadanie 2: Szyfr z wykorzystaniem tablicy kodow
(bez uzycia komputera)

Tekst jawny szyfrujemy z wykorzystaniem ponizszej tablicy kodéw. Kod znaku
to dwucyfrowa liczba - pierwsza cyfra znajduje sie nad litera, druga po jej lewej
stronie. Np. napis: ALA MA KOTA po zaszyfrowaniu daje ciag liczb:
1236129076 129016 18 98 12.

Rysunek 21. Tablica kodéw

Zaszyfruj wyraz MATEMATYKA, korzystajac z tablicy kodéw i przekaz otrzymany
ciag liczb innej osobie do odszyfrowania.

Uwaga: Tablica kodéw moze miec¢ r6zng zawartosé, w zaleznosci od zestawu liter
poddawanych szyfrowaniu. W powyzszym przypadku wystepuje litera t, ktéra
moze by¢ zastgpiona innym znakiem.

Zadanie 3: Szyfr obrazkowy (bez komputera)

Harcerski szyfr ,Czekoladka” polega na rysowaniu kolejnych zaszyfrowanych

liter danego wyrazu. Aby zaszyfrowac litere, rysujemy fragment ramki, w ktérym
ta litera jest zapisana, zgodnie z rysunkami ponizej. Poniewaz w jednej ramce
najczesciej znajduja sie dwie litery, odpowiednio usytuowana kropka pokazuje,
czy mamy na mysli litere z lewej, czy z prawej strony danego fragmentu ramki.

Dla liter: T, U, W, Y i Z, ktére wystepuja pojedynczo, rysowanie kropki jest zbedne.

A B|/C D E F
1
G H|I J|K L v U

O P|R s w (2)

Rysunek 22. Szyfr obrazkowy
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Odszyfruj zaszyfrowane wyrazy:

—.O> @ ®

Ve e e

Odpowiedz: logo, szyba, tratwa.

Zadanie 4: Pory roku (projekt w srodowisku ScratchJr)

Przygotuj projekt o nazwie ,Pory roku” w srodowisku ScratchJr. Animacja
powinna przedstawiac kolejno pory roku i bohatera - kota z domalowanymi
charakterystycznymi rekwizytami. Dla wiosny mogg to by¢ np. bazie,

dla lata - czapka z daszkiem lub okulary stoneczne, dla jesieni - parasol,

a dla zimy - czapka i szalik.

S . >

Rysunek 23. Projekt ,Pory roku”
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Bardzo prosty projekt, wykorzystujacy sekwencje polecen oraz dajacy
mozliwos¢ uktadania obrazkéw w logicznym porzadku, moze postuzy¢ jako
podsumowanie lekcji na temat pér roku lub opisywania pogody panujacej
za oknem.

W projekcie wykorzystuje sie tta z biblioteki przedstawiajgce pory roku oraz
standardowego duszka, ktéremu w edytorze graficznym dorysowano wybrane
rekwizyty. Uwaga: w srodowisku ScratchJr mozna wstawi¢ maksymalnie
cztery tta.

Dla poszczegdlnych duszkéw zdefiniowano nastepujace skrypty:

Rysunek 24. Skrypty duszkow
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Alternatywnie, np. realizujac projekt z dzie¢mi nieczytajacymi, bloczek z dymkiem
mozna zastgpi¢ bloczkami zwigzanymi z ruchem.

Zadanie 5: Kot i balony (projekt w srodowisku Scratch)

Przygotuj projekt ,Kot i balony” w $rodowisku Scratch. Projekt powinien
opierac sie na zabawie wymagajacej interakcji z uzytkownikiem. Podskakujgcym
kotem, ktéry préobuje ztapac¢ balon unoszacy sie w powietrzu, sterujemy

za pomocg sity gtosu. W zaawansowanej wersji projektu mozna dodac opcje
zliczania punktow oraz efekty kolorystyczne.

Rysunek 25. Projekt ,Kot i balony”

W projekcie wykorzystano tto z biblioteki (Stage2) oraz dwa duszki
(standardowy kot oraz Balloon1).

kiedy kliknieto

7

jezeli na brzegu, odbij sie

| nastepny kostium
przesuii o ) krokéw
»

ustaw y na m+ glosnosé “‘o

Rysunek 26. Skrypty kota
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kiedy kliknigto
idZ do x: losuj od ) do E) v: losui od B do €

P T ——

zagraj diwiek pop

Rysunek 27. Skrypt balonu

kiedy kliknieto
ustaw =apane balony naﬂ
ustaw kierunek na L9

zaﬁ:ze
jezeli na brzegu, odbij sie
|3
przesuii o §) krokéw

15

ustaw v na @) + oloénoic * @

Rysunek 28. Modyfikacja skryptu kota - wersja zaawansowana
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kiedy kliknieto
idZ do x: losuj od ( ) do EL) v: losui od € do €

wyczyst efekty graficzne

-_—

P —
jez dotyka kotek ?  fo
zmien =zlapane balony no
]
zagraj diwiek pop
3

ukryj

r:zegi05
hidz'dux: losuj od @) do EL) v: losuj od B do €D
’zmieﬁ efekt kolor n@

Rysunek 29. Modyfikacja skryptu balonu - wersja zaawansowana

W tym projekcie do sterowania wykorzystane zostato urzadzenie zewnetrzne
(mikrofon). Uruchamiajac aplikacje nalezy zezwoli¢ na jego uzycie. Problemy,
zaréwno wsrod ucznidw, jak i nauczycieli, moze powodowad umieszczanie

we wtasciwych miejscach czujnikéw: ,dotyka”, ,gtosnosc¢” oraz blokéw

z kategorii: ,wyrazenia”. Ze szczegdlng uwagg nalezy konstruowac wyrazenie
-80+gtosnosc*4. W zaawansowanej wers;ji projektu do zmiany wygladu balonow
mozna réwniez wykorzystac rézne kostiumy duszka.

Zasoby do wykorzystania:
® Studio projektéw OEIiZK: przyktadowe projekty.

Zadanie 6: Kartka okolicznosciowa (projekt w srodowisku Scratch)

Realizacja projektu polega na zaprojektowaniu w srodowisku Scratch kartki
okolicznosciowej - na przyktad z okazji Dnia Matki. Wykonany projekt powinien
miec postac animacji, w ktérej z rozsypanki literowej na tle serca tworzy sie
tytutowy napis. Efekty wizualne moga by¢ dowolne.
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Rysunek 30. Projekt ,Kartka okolicznosciowa”

W projekcie wykorzystano tto z biblioteki (Hearts1) oraz siedem duszkow
(s nimi wybrane litery typu Glow). Standardowe litery maja kolor niebieski.
Do ich pokolorowania uzyto edytora graficznego Scratcha.

kiedy kliknieto
idZz do x: ¥ E

Rysunek 31. Przyktadowy skrypt litery

Wartosci w polach x i y zalezg od punktu umieszczenia duszka na scenie

i ustalajg sie automatycznie w bloczkach: ,idz do” oraz ,le¢ do” - umieszczonych
w zasobniku. Po ich przeniesieniu do sekcji tworzenia skryptow wszelkie
zmiany zawartosci pol x i y musza by¢ dokonywane recznie, poprzez wpisanie
witasciwych wartosci. Dlatego warto realizacje projektu podzieli¢ na dwie fazy.
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W pierwszej z nich nalezy ustali¢ potozenie liter na scenie (w rozsypance),

a nastepnie dla kazdej z nich bloczek: ,idZ do” przenies¢ do sekcji tworzenia
skryptéw. W drugiej fazie, po ustaleniu docelowego miejsca potozenia liter

w wyrazach, nalezy powtérzy¢ operacje przeniesienia bloczkéw do sekgji
tworzenia skryptéw - ale tym razem dla bloczka: ,le¢ do”. Ponadto w projekcie
dodano animacje w postaci obrotu. Nalezy jednakze uwzglednié¢ réwniez inne
pomysty uczestnikdw szkolenia.

Realizujac ten projekt, trzeba zwrdcié¢ uwage na kwestie zwigzane

z umiejscowieniem duszkéw na scenie. Animacje nalezy wykonywaé
stopniowo, krok po kroku ja testujac. Proponujemy zacza¢ prace z uczniami od
zaprezentowania animacji jednej litery, bez wykorzystania petli: ,powtorz”.

Zasoby do wykorzystania:
®» Przyktadowy projekt ,Dla Mamy”.

Zadanie 7: Realizujemy wtasne pomysty
(projekt w srodowisku Scratch)

Zadanie polega na przygotowaniu scenariusza projektu/aplikacji, wspierajgcego
wybrang lekcje z zakresu edukacji wczesnoszkolnej, przewidzianego do realizacji
w $rodowisku Scratch. Mozna wzorowac sie na scenariuszu z projektu
,LOpowiadanie multimedialne”. Nastepnie nalezy stworzy¢ projekt/aplikacje
wedtug przedstawionego pomystu.

Podczas realizacji tego zadania zalecana jest praca w zespotach dwuosobowych,
ktéra umozliwi praktyczny pokaz jednej z metod pracy z uczniami. Nauczyciele
muszg przejs¢ wszystkie etapy tworzenia aplikacji:

e sprecyzowanie pomystu;

e stworzenie planu dziatania (jakich elementow potrzebujemy, czy s3 one
dostepne w bibliotece $Srodowiska, co sie bedzie dziato w aplikacji - jaki
bedzie scenariusz gry);

e wykonanie aplikacji oraz jej testowanie krok po kroku.

W tworzonych aplikacjach nauczyciele powinni wykorzystaé niektére

z wczesniej poznanych mechanizmoéw interakcji z uzytkownikiem (sterowanie
klawiatura, przecigganie duszkéw po ekranie, klikniecie w duszka, sterowanie
gtosem). Na koniec powinni zweryfikowac pierwotny scenariusz i uzupetnic go
o elementy, ktore wystgpity w projekcie, a nie byty zaplanowane.
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Lekcja z uczniami bedzie przebiega¢ wedtug odmiennego scenariusza.

Temat projektu powinien by¢ $cisle zwigzany z omawianymi tresciami z zakresu
edukacji wczesnoszkolnej. Przygotowanie scenariusza moze polegaé na utozeniu
w logicznym porzadku zdarzen/czynnosci, ktére sg konieczne do wykonania
podczas jego realizacji. Po wspdlnym ustaleniu zakresu dziatan uczniowie w parach
realizuja projekt, a nauczyciel petni role konsultanta i bacznego obserwatora.

Zasoby do wykorzystania:
®» Studio projektow OEIiZK: przyktadowe projekty.
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KATARZYNA OLEDZKA

RAMOWY PROGRAM SZKOLENIA DLA NAUCZYCIELI
KLAS 4-6 (Il ETAP EDUKACYINY)

INFORMACJE 0GOLNE

Szkolenie jest przeznaczone dla nauczycieli informatyki nauczajacych lub
planujacych nauczanie w szkotach podstawowych. Jego gtéwny cel stanowi
przygotowanie nauczycieli do realizacji nowej podstawy programowe;j
przedmiotu informatyka w szkole podstawowej w zakresie algorytmicznego
rozwigzywania problemow oraz programowania na poziomie klas 4-6. Szkolenie
obejmuje 40 godzin lekcyjnych zajeé stacjonarnych. Nauczyciele moga
kontynuowac doskonalenie w trakcie drugiej czesSci szkolenia przygotowujacej
do realizacji podstawy programowej w klasach 7 i 8.

Zajecia powinny mie¢ przede wszystkim charakter warsztatowy, uczestnicy

pod nadzorem prowadzgcego samodzielnie rozwiazuja problemy, wcielajac sie

w role ucznia. Cze$¢ zajec nalezy przeznaczy¢ na wyktad i dyskusje oraz
omoéwienie zagadnien metodycznych. Praca praktyczna pozwoli stuchaczom
nabra¢ biegtosci w postugiwaniu sie narzedziami i metodami informatycznymi.
Niemniej wazna jest réwniez refleksja pedagogiczna: w jakim celu wprowadzamy
dane zagadnienia, jak zorganizowac proces dydaktyczny, na co szczegdlnie
zwroci¢ uwage i jakie mogg wystapic¢ trudnosci. Podczas zajeé nie tylko
prowadzacy dzielg sie swojg wiedza, ale takze stuchacze wymieniaja sie
doswiadczeniami.

WYMAGANIA WSTEPNE STAWIANE UCZESTNIKOM SZKOLENIA

Uczestnik szkolenia powinien posiada¢ kompetencje wymienione w Zatgczniku 1,
a ponadto mie¢ uprawnienia do nauczania informatyki w szkole podstawowe;j.
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CELE SZKOLENIA:

przygotowanie nauczycieli do prowadzenia zaje¢ z informatyki zgodnie

Z nowg postawg programowa w zakresie algorytmicznego rozwigzywania
problemow i programowania;

doskonalenie wtasne nauczycieli w zakresie algorytmiki i programowania,
a takze rozumienia poje¢ informatycznych i metod informatyki;
rozwijanie u uczniéw umiejetnosci myslenia komputacyjnego

i rozwigzywania problemoéw z zycia codziennego przy pomocy narzedzi
informatycznych;

nabycie umiejetnosci programowania w jezyku wizualnym w zakresie
umozliwiajacym realizacje podstawy programowej przedmiotu informatyka
w klasach 4-6 szkoty podstawowej;

wprowadzenie podstaw programowania w jezyku tekstowym.

TRESCI NAUCZANIA:

1.

10.

Rola algorytmicznego rozwigzywania probleméw, myslenia komputacyjnego
i programowania w nowej podstawie programowej ze szczegdlnym
uwzglednieniem zapiséw dotyczacych jej realizacji w klasach 4-6.
Sterowanie obiektem za pomocg sekwencji polecen, z nawigzaniem

do konkretnych form, metod i Srodkéw rozwijania u uczniéw myslenia
komputacyjnego.

Wizualne programowanie prostych sytuacji lub historyjek

z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych
oraz zdarzen.

Porzadkowanie informaciji.

Rozwigzywanie problemoéw z zycia codziennego oraz innych dziedzin
wiedzy poprzez formutowanie i zapisywanie algorytmu.

Poszukiwanie w zbiorach nieuporzagdkowanych i uporzadkowanych
konkretnego elementu oraz elementéw najmniejszego i najwiekszego.
Ksztattowanie zdolnosci algorytmicznego rozwigzywania problemoéw.
Wyréznianie podstawowych krokéw w procesie definiowania

i algorytmicznego rozwiagzywania problemu oraz ich stosowanie w praktyce.
Wprowadzenie do tekstowego jezyka programowania wysokiego poziomu,
w szczegoblnosci do sterowania obiektem.

Wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego do rozwigzywania zadan
algorytmicznych zwigzanych z prostymi obliczeniami.

Testowanie, poprawianie i prezentowanie wtasnych programoéw.
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PRZYKLADOWY ROZKEAD MATERIALU:

Punkt Liczba
Temat i temat czastkowy podstawy Tresci .
. godzin
programowej
1. Wprowadzenie 2
e Organizacja szkolenia catosé 1,2,3 0,5
e Dlaczego warto uczy¢ sie programowania? 0,5
Podstawa programowa informatyki dla
drugiego etapu edukacyjnego
e Projekt ,Godzina Kodowania” 1

2. Rozwijanie myslenia algorytmicznego

e Projekt ,Informatyka bez komputera” 1.1,1.2a,1.2b, | 1,3,4,5,6, 2
e Konkurs Informatyczny ,Bébr” 1.3, 1.3c 7,9 2
e Zadania obliczeniowe 2
e  Odkrywamy algorytmy 2
3. Programowanie w $rodowisku Scratch 14
e Pierwsze kroki w Scratchu 1.2, 1.3, 11.1, 1,2,3,7,10 | 1
e Przygotowujemy opowiadania multimedialne | 1.2, 1.4 3
e Tworzymy wtasne gry 3
e Opracowujemy symulacje 2
e Rysujemy 2
e Implementujemy algorytmy obliczeniowe 2
e Podsumowanie - programowanie 1

w $rodowisku wizualnym

Sterowanie obiektem za pomoca sekwencji polecen

e Grafika zétwia w Pythonie - wprowadzenie | 1.2¢c, .3, 11.1, 1,2,7,8,10
e Uczymy z6étwia nowych stéw 1.2, 1.3
e Powtarzamy czynnosci

e Powtarzamy i podejmujemy decyzje

e Dzielimy problem na problemy czastkowe

e Projektujemy posadzki

N N N N =N

e Budujemy piramidy
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e Rozwigzujemy zadania

e Sterujemy robotem 2

5. Praca z uczniami o réznych potrzebach edukacyjnyc

e Praca z uczniem zdolnym 1.1,1.2, 1.3, 11

e Gry edukacyjne

e Rozwijanie réznych zainteresowan uczniéw

1
6. Podsumowanie 1

e Najwazniejsze umiejetnosci do zdobycia catos¢ catos¢ 0,5
na drugim etapie edukacyjnym: Co
uczniowie powinni umiec przed
przejsciem do czwartej klasy? Czego beda
sie uczyc¢ sie w klasach starszych?

e Zadania nauczyciela - jak radzi¢ sobie 0,5
z trudnoséciami i gdzie szuka¢ pomocy?

OMOWIENIE POSZCZEGOLNYCH TEMATOW

1. Wprowadzenie

Na poczatku szkolenia, oprécz omdéwienia zasad organizacji, warto przedstawic
uczestnikom tematyke. W tym celu nalezy przeprowadzi¢ wyktad ukazujacy,
dlaczego warto nauczaé programowania. Ponadto trzeba omoéwic¢ poszczegdlne
zapisy dotyczace informatyki zawarte w nowej podstawie programowej, zarébwno
w odniesieniu do zatozen ogdlnych programu, jak i do szczegdétowych tresci.
Szczegblng uwage nalezy poswieci¢ wskazaniom dotyczacym rozwigzywania
problemow i nauce programowania w klasach 4-6 oraz zastanowieniu sie,

jakie umiejetnos$ci wynoszg uczniowie z edukacji informatycznej w nauczaniu
wczesnoszkolnym. Pézniej moze nastapi¢ dyskusja o zmianach, jakie niesie
nowa podstawa programowa, oraz o tym, jak wprowadza¢ je w zycie. Mozna tez
nawigzac do artykutow prof. Macieja M. Systy Wprowadzajqc... porzgdek oraz

dr Anny Beaty Kwiatkowskiej W poszukiwaniu abstrakcyjnego modelu.

Zasoby do wykorzystania:
®» Systo M.M,, (2016), Wprowadzajqc... porzgdek, Torun: Informatyka w Edukacji;
®» Kwiatkowska, A.B., (2016), W poszukiwaniu abstrakcyjnego modelu, Torun:
Informatyka w Edukacji.
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Ostatnim celem do zrealizowania podczas pierwszej czesci szkolenia jest
zapoznanie uczestnikow z projektem ,Godzina kodowania”
(http:/godzinakodowania.pl/), organizowanym rokrocznie w ramach Tygodnia
Edukacji Informatycznej, stanowigcym ciekaws inicjatywe edukacyjng adresowang
do uczniéw z catego Swiata. Projekt ten cieszy sie w Polsce duza popularnoscia.
Mozna w nim uczestniczy¢ przez caty rok, zaréwno w szkole, jak i w domu przez
internet. W ramach szkolenia zaleca sie rozwigzanie kilku zadan z wybranego
kursu oraz przedstawienie narzedzi dostepnych dla nauczyciela (zaktadanie

i administrowanie kontami uczniéw, monitorowanie postepéw uczniow).

Przyspieszone wprowadzenie do kursu informatyki

n ] o

————— e E— -4

N S N S S E SN § EENEE S— —
_4

o

—— — — i

0

Rysunek 1. Widok nauczyciela - postepy uczniéw

Zasoby do wykorzystania:
®» Strona projektu ,Godzina kodowania”: http:/godzinakodowania.pl/;
® Strona platformy: https:/code.org;
®» Strona OEIliZK - instrukcja dla nauczyciela: http:/programowanie.oeiizk.edu.pl/,
(sekcja ,Polecamy/Godzina Kodowania”).

2. Rozwijanie myslenia algorytmicznego

2.1. Projekt ,Informatyka bez komputera”

Zyskujacym na popularnosci sposobem prezentowania zagadnien z zakresu
informatyki jest prowadzenie zaje¢ dydaktycznych bez komputera. Jak zauwazyt
Edsger Dijkstra: ,informatyka ma tyle samo wspdlnego z komputerami,

co astronomia ma z teleskopami”. Mozna uczy¢ o informatyce - jej pojeciach

i metodach - nie uzywajac komputera, rowniez poza pracownig komputerowa.
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Idee te rozwinat Tim Bell z Nowej Zelandii. Uczniowie ksztatca w ten sposob
umiejetnos$¢ twoérczego myslenia i poznajg Swiat komputeréw poprzez pojecia
takie jak: liczby binarne, algorytm, program, sortowanie, kompresja, szyfrowanie
danych. Zajecia prowadzone w ten sposéb angazujg uczniéw takze ruchowo.

Przyktadowe tematy zajec:

v Zliczanie kropek - system binarny

Poniewaz dane w komputerach sg zapisywane jako ciagi zer i jedynek, warto
pokazad, w jaki sposéb liczby mogg byc¢ reprezentowane przy pomocy zaledwie
dwadch symboli. Przygotowujemy kartki z kropkami, a nastepnie zadajemy
uczniom pobudzajgce do myslenia pytania dotyczace zapisu binarnego liczby.
Poprzez odstanianie/zastanianie odpowiednich kart mozemy zamienia¢ zapis
dziesietny na binarny i odwrotnie.

Wizualne reprezentacje liczb:

Binary Cards
s22328st| 2:3:|  eeee
L 13 eoeoe
sssslses tiii  eeee
38353353 (2233 | | o000
64 32 16

i

o0 L

[ 1 ® ®

4 2 1

v Kolory jako liczby - kodowanie obrazu

Pokazujemy zapis obrazéw za pomoca koddw liczbowych. Specjalnie przygotowane
karty pracy - dostepne na stronie http:/programowanie.oeiizk.edu.pl w zaktadce
,informatyka /prawie/ bez komputera” - mogg w tym pomac.

v Magia obracanych kart - wykrywanie i korekcja btedéw

Do zaje¢ potrzebujemy zestawu 36 identycznych, najlepiej kwadratowych,
dwukolorowych kart (z jednej strony s3g one czarne, z drugiej biate). Poprzez
specyficzny uktad kart mozemy zakodowac ich sume kontrolng i w razie zmiany
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jednej z nich wykry¢ nieprawidtowoéé. Cwiczenie to wydaje sie zaréwno
atrakcyjne, jak i pouczajace.

Opracowanych scenariuszy jest wiecej - sg one dostepne w jezyku angielskim
wraz z ilustrujgcymi je filmami (http:/csunplugged.org), oraz w wersji polskiej
(http://jasijoasia.edu.pl).

v Scottie Go!

Inny pomyst na poprowadzenie zaje¢ informatycznych opiera sie

na wykorzystaniu gry ,Scottie Go!”. Uczniowie za pomoca kartonowych

klockéw uktadajg program, ktory mozna zeskanowac i uruchomié na tablecie.

W zestawie przygotowano dla uczniéw zadania o rosnagcym poziomie trudnosci,
a takze materiaty dla nauczyciela. Zajecia ze ,Scottie Go!” pozwalajg doskonali¢
umiejetnosci analitycznego i logicznego myslenia, rozwijaja intuicje algorytmiczna
oraz ucza rozwigzywania skomplikowanych problemoéw i pracy w grupie. Mozna
je wykorzystaé, pracujac z najmtodszymi uczniami, ale rowniez na zajeciach

z troche starszymi. Gra stanowi ciekawe uzupetnienie typowych zajeé z uzyciem
komputeréw.

Zasoby do wykorzystania:

®» Strona internetowa Osrodka Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw: http:/programowanie.oeiizk.edu.pl/,
(sekcja ,Informatyka /prawie/ bez komputera”);

® Strona projektu ,Informatyka dla Jasia i Joasi”: http://jasijoasia.edu.pl/,
(zaktadka ,Projekt CS Unplugged”, Scenariusze);

® Strona projektu ,Computer Science Unplugged”: https:/csunplugged.org/en/;

®» Strona gry ,Scottie Go!”: https:/scottiego.com/pl/.

2.2. Konkurs Informatyczny ,,Bébr”

Gtéwnym celem Miedzynarodowego Konkursu Informatycznego ,Bobr” jest
rozwijanie oraz ksztattowanie myslenia algorytmicznego i komputacyjnego,

a takze popularyzacja postugiwania sie technologia informacyjng i komunikacyjng
wsrod wszystkich ucznidow na kazdym z etapéw edukacyjnych. Konkurs ma
zasieg miedzynarodowy i obejmuje cztery poziomy edukacyjne. Dla uczniéw klas
4-6 przeznaczona jest kategoria ,Benjamin”. Na stronach konkursu
(https:/www.bobr.edu.pl/) znajdziemy wiele inspirujgcych zadan rozwijajacych
myslenie algorytmiczne. Warto, zeby uczestnicy szkolenia rozwigzali kilka zadan.
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Przyktad zadania:
O3$miu cztonkdw zespotu sportowego Beaver potrzebuje nowego kapitana.
Organizuje wiec turniej, by go wybrac¢. Zawodnicy startujg w parach. Zasady
turnieju sg nastepujace:
1. Jesdli para sktada sie z zawodnikdéw z parzystymi numerami, to zwyciezca
jest zawodnik z wyzszym numerem.
2. Jesli para sktada sie z zawodnikéw z numerami nieparzystymi, to zwyciezca
jest zawodnik z nizszym numerem.
3. Jesli para sktada sie z zawodnikéw z numerami nieparzystym i parzystym,
to zwyciezca jest zawodnik z numerem blizszym numerowi 4 (na przyktad:
numer 1 jest blizej numeru 4 niz 8, poniewaz4 - 1=3i8 - 4 =4),

Kazdy z zawodnikéw losowo wybiera numer miedzy 1 i 8. Rdwniez losowo
zostajg wybrane poczatkowe pary zawodnikow: 4 -8;1 - 6;5-3;2 - 7.
Zwyciezcy z kazdej pary kontynuuja turniej. Celem uczestnikow szkolenia jest
skonstruowanie ,drzewa” turnieju i wskazanie zwyciezcy, czyli kapitana zespotu.

DEBEEEEBD
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Zasoby do wykorzystania:
®» Strona konkursu ,Bébr”: https:/www.bobr.edu.pl/.

2.3. Zadania obliczeniowe

Do rozwigzywania zadan wymagajacych obliczen mozna wykorzystaé arkusz
kalkulacyjny. Wspomagamy w ten sposéb rozwdj myslenia komputacyjnego.
W arkuszu stosunkowo tatwo wykonuje sie rézne obliczenia i zapisuje algorytmy.
Do zaje¢ z algorytmiki potrzebna jest podstawowa znajomo$¢ arkusza kalkulacyjnego.

Pierwsza grupe zadan stanowig symulacje pewnych wydarzen, druga - zapis
algorytméw matematycznych za pomoca formut w arkuszu kalkulacyjnym.

Na zajeciach z nauczycielami warto zrealizowa¢ przynajmniej po jednym zadaniu
symulacyjnym (np. przyktadowy scenariusz 2) oraz zadaniu obliczeniowym.

v Przyktad zadania: Ryby w akwarium (przyktadowy scenariusz 2)
v Przyktadowe zadania: Srednia arytmetyczna

Zadanie 1
Srednia arytmetyczna szeéciu liczb: 7, x, 5, 5, 4, 6 jest rowna 6. lle jest réowne x?
Odpowiedz: 9.

Zadanie 2

Uczen otrzymat nastepujace oceny: 5, x, 5, 4, 4. Srednia tych ocen jest réwna 4.
Jaka jest najnizsza, a jaka najwyzsza ocena?

Odpowiedz: 2i 5.

Zadanie 3
Zawodnicy otrzymali nastepujace noty:

awodnikow Nota
6 3
12
2 X

Srednia nota uzyskana przez zawodnikéw wynosi 4. lle jest réwne x?
Odpowiedz: 7.
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2.4. Odkrywamy algorytmy

Zgadywanie liczby, czyli ,Gra w 20 pytan” to przyktad algorytmicznego
wyszukiwania w zbiorze uporzadkowanym. Rozpoczynamy od zabawy - jedna
osoba wymysla liczbe, druga prébuje ja zgadnac. Nastepnie stawiamy pytania,
ktére powinny doprowadzi¢ do sfomutowania algorytmu. Mozna tez postuzy¢ sie
gotowaq aplikacja, ktdra utatwi sformutowanie algorytmu. Warto ten algorytm
zapisac np. w postaci listy krokéw.

Innym przyktadem realizacji tego samego algorytmu jest sprawdzenie, czy uczen

o podanym nazwisku chodzi do danej klasy. Przygotowujemy kartki z nazwiskami
uczniéw, rozktadamy je uporzadkowane alfabetycznie (analogicznie do ich zapisu

w dzienniku lekcyjnym), ale odwrdcone, aby nazwiska nie byty widoczne. W jednym
ruchu odkrywamy jedna kartke. Zastanawiamy sie, ile kartek maksymalnie musimy
odkry¢, aby znalez¢ ucznia o danym nazwisku lub mie¢ pewno$é¢, ze nie chodzi on
do tej klasy. Nastepnie warto powtérzyc ¢wiczenie, ale zakryte kartki rozktadamy
losowo. Powtarzamy to samo pytanie. Staramy sie sformutowac i zapisa¢,

np. w postaci listy krokéw, algorytm odpowiadajacy losowemu utozeniu kartek.

Podobne ¢wiczenia mozna wykonac z kartami do gry. Rozszerzamy je o poszukiwanie
y2najmtodszej” i ,najstarszej” karty. Naturalnie w ten sposéb przyblizymy uczniom
zagadnienia z zakresu wyszukiwania elementu w zbiorze uporzadkowanym

i nieuporzagdkowanym, znajdowania elementu minimalnego i maksymalnego.

3. Programowanie w srodowisku Scratch

3.1. Pierwsze kroki w Scratchu

Rozpoczynajac zajecia, warto przedstawic zatozenia edukacyjne oraz site
spotecznosci Scratcha. Wchodzimy na strone $rodowiska: https:/scratch.mit.edu/
i omawiamy ogodlne zatozenia. Mozna tez skorzystac¢ z materiatéw zamieszczonych
na stronie: http:/programowanie.oeiizk.edu.pl, zaktadka ,Scratch”.

Nastepnie nalezy omowié, w jaki sposéb rozpoczaé nauke programowania

w $Srodowisku Scratch, podac informacje na temat mozliwosci pracy online

i offline oraz procedury zaktadania konta. Praktyczne éwiczenia rozpoczynamy
od krotkiego omoéwienia specyfiki Srodowiska. Nastepnie poruszamy
duszkiem i programujemy reakcje na rézne zdarzenia. Juz na poczatku zostaje
wprowadzone pojecie algorytmu, jako przepisu dziatania oraz programu, czyli

O$RODEK
. ’ Rozwosu
Epukaci



RAMOWY PROGRAM SZKOLENIA DLA NAUCZYCIELI KLAS 4-6 (Il ETAP EDUKACYINY)

zapisu algorytmu w postaci zrozumiatej dla komputera. Warto wykorzystac
scenariusz zajec Pierwsze kroki w Scratchu.

Zasoby do wykorzystania:
®» Strona OEIiZK - opis srodowiska Scratch oraz ,Stowniczek bloczkéw”,
(sekcja ,Warszawa programuje!”);
®» Strona OEIiZK - modut | ,Pierwsze kroki w Scratchu”,
(sekcja ,Mistrzowie Kodowania”).

3.2. Przygotowujemy opowiadanie multimedialne

W ramach szkolenia uczymy, jak stworzy¢ opowiadania multimedialne,

ale takze, jak je wykorzystaé w procesie dydaktycznym. Uczniowie chetnie
tworza takie opowiesci - z podstawowych bloczkéw dotyczacych duszka, sceny
i multimediéw powstaé mogg ciekawe historyjki. Sg to dobre ¢wiczenia zaréwno
dla poczatkujacych, jak i bardziej zaawansowanych uzytkownikéw Scratcha.
Ponadto, realizujac je, w sposdb naturalny tagczymy umiejetnosci programistyczne
z wiedza z zakresu innych przedmiotéw.

v Projekt ,Dialog” (zaktadka ,Warszawa Programuje!”)

Projekt ,Dialog” opiera sie na wizualizacji fragmentu wiersza
Z00 Jana Brzechwy. Dialog odbywa sie miedzy dwoma
duszkami - potrzebna jest wiec umiejetnos$¢ synchronizacji
zdarzen. Rozpoczynamy od wybrania z biblioteki tta sceny.

3 Nastepnie przygotowujemy i rozmieszczamy na scenie

dwa duszki - bohaterow dialogu. Nalezy przydzieli¢ im wtasciwe wersy wiersza

i zadbac o to, aby wyswietlanie poszczegdlnych partii dialogu odbywato sie

we wiasciwym czasie.

v Multimedialna pocztéwka (zaktadka ,Mistrzowie Kodowania”)

Opisujemy, w jaki sposdéb mozna stworzy¢ w programie
Scratch multimedialnga, interaktywng pocztéwke

(np. $wiateczna). Opisane zostaty dwa przyktadowe projekty:
,Sw. Mikotaj wpada do komina” oraz ,Zapalamy lampki

I na choince”. Oba projekty pobudzajg do kreatywnosci, totez
realizujac je, nie trzeba scisle trzymac sie scenariusza, lecz pozwoli¢ uczniom
wdrazac¢ ich pomysty.
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Zasoby do wykorzystania:
®» Strona OEIiZK - scenariusz 1: Dialog,
(sekcja ,Warszawa programuje!”);
®» Strona OEIliZK - Modut VIII ,Multimedialna pocztéwka”,
(sekcja ,Mistrzowie Kodowania”);
®» Studio z projektami ,Warszawa programuje!”.

3.3. Tworzymy wtasne gry

Tworzenie prostych gier to kolejna aktywno$¢, ktdra pochtania uczniéw

oraz stwarza okazje, by w sposéb naturalny wprowadzi¢ pojecie zmiennej,

np. do zliczania punktéw. Przygotowujac gry uczniowie, mogg zdoby¢

wiele umiejetnosci zwigzanych z programowaniem, gdyz widzg atrakcyjny

cel - stworzenie gry wedtug wtasnego scenariusza. Mogg rowniez przyswajac
wiedze z réznych dziedzin. Na przyktad: wobec koniecznosci zdefiniowania
ksztattu lub opisania ruchu muszg mysle¢ w kategoriach matematycznych,
wykorzystujac algebre i geometrie. Rozwijajg umiejetnosci psychologiczne,
socjologiczne, a takze uczj sie, jak sie uczy¢.

v Zdrowe odzywianie (,Warszawa programuje!”)

. Gra polega na sterowaniu zuczkiem za pomoca

strzatek z klawiatury. Na planszy znajduja sie inne
obiekty reprezentujace zdrows i niezdrowg zywnos¢.
Gdy zuczek ,ztapie” obiekt, pojawia sie stosowny

: komunikat - w zaleznosci od tego, czy zostato dotkniete
np. jabtko, czy chipsy. Gra ma wiec konkretne przestanie edukacyjne.

v Kot w labiryncie (,Mistrzowie Kodowania”)

Tworzymy gre, w ktoérej zadaniem gracza jest
wyprowadzenie kota z labiryntu. Nalezy zbudowac
skrypty sterujace postaciag za pomoca klawiatury. Mozna
wykorzystaé gotowa plansze lub stworzy¢ wtasna.
Dodatkowo projektujemy obstuge zdarzen zachodzacych
na scenie, takich jak na przyktad préba wejscia na $ciane, dotarcie do mety.
Dodajemy punktacje lub wzbogacamy projekt o nowe plansze - tworzac kilka
poziomow gry.
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v Gra zrecznosciowa - odbijanie piteczki (,Mistrzowie Kodowania”)

Tworzymy gre, w ktorej uzytkownik steruje paletka, a jego
zadaniem jest jak najdtuzej odbija¢ piteczke. Moze ona
@ odbijac sie od trzech $cian - na goérze, z prawej i z lewej
strony. Jesli dotknie dolnej Sciany - gracz przegrywa. Pitka
moze po pewnym czasie przyspieszac. Z zagadnien typowo
programistycznych wystepuja tu: sterowanie obiektem i zdarzenia, ale takze
definiowanie warunkéw. Pojawiajg sie tez elementy fizyki - odbicie od $ciany.

Zasoby do wykorzystania:

®» Strona OEIiZK - scenariusz 2: Zdrowe odzywianie,
(sekcja ,Warszawa programuje!”);

®» Strona OEIiZK - modut Il Kot w labiryncie”,
(sekcja ,Mistrzowie Kodowania”);

®» Strona OEIiZK - Modut V ,Odbijanie piteczki”,
(sekcja ,Mistrzowie Kodowania”);

®» Studio z projektami ,Warszawa programuje!”.

3.4. Opracowujemy symulacje

Srodowisko Scratch umozliwia réwniez przygotowanie projektdw, ktérych gtéwnym
celem jest poznawanie rzeczywistosci. Budujemy specjalnie skonstruowany model
jako uproszczony podzbidr rzeczywistosci, korzystajac z ktérego osoba uczaca sie
zdobywa - poprzez zabawe - nowa wiedze o $wiecie. Pobudzamy w ten sposéb
uczniéw do formutowania pytan i poszukiwania odpowiedzi, rozwigzywania
problemow teoretycznych i praktycznych. Ponizej przedstawiono dwa przyktady
projektow do wykorzystania. Jeden z nich (np. ,Elektrownia wiatrowa”) nalezy
wykona¢ catosciowo na zajeciach, natomiast drugi mozna przygotowac w formie
szablonu - w ktérym jedynie niektére elementy zostang oprogramowane - lub
ewentualnie zaprezentowac w wers;ji catkowicie opracowane;.

v Sluza wodna (,Warszawa programuje!”)

__‘“f:-"-'—'-:"-' Symulacja wyjasnia mechanizm dziatania $luzy wodne;j.
#® Uzytkownik obserwuje przeptywanie todki miedzy
o zbiornikami o réznych poziomach wody. Opracowujac
“ projekt samodzielnie, uczniowie zapamietujg z tatwoscia
zasady dziatania sluzy.

9
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v Elektrownia wiatrowa (,Warszawa programuje!”)

Dzieki temu projektowi mozna wyjasni¢ wykorzystanie

sity wiatru do zasilania gospodarstwa domowego energia
elektryczna. Pozwala on na symulacje dziatania uktadu
sktadajacego sie z elektrowni, akumulatora oraz domu
zasilanego sitg wiatru bezposrednio z wiatraka, badz

z akumulatora. W projekcie wystepuje rozbudowany system warunkow.
Programujac, uczniowie poznaja zaleznosci logiczne i majg okazje zrozumieé

ich zastosowanie. Dodatkowym atutem projektu jest wykorzystanie mikrofonu

do symulacji dziatania wiatru. Im mocnej dmuchamy, tym szybciej wiatrak sie kreci.

Zasoby do wykorzystania:
® Strona OEliZK - scenariusz 5: Sluza wodna,
(sekcja ,Warszawa programuje!”);
®» Strona OEIiZK - scenariusz 6: Elektrownia wiatrowa,
(sekcja ,Warszawa programuje!”);
®» Studio z projektami ,Warszawa programuje!”.

3.5. Rysujemy

Po przygotowaniu kilku projektéw warto przejs¢ do zagadnien nieco
trudniejszych. Z jednej strony beda to zadania oparte na wykorzystaniu
grafiki zotwia w Scratchu, z drugiej - ukierunkowane na nauke algorytmiki.
Implementujac rysunki z wykorzystaniem pidra, warto zacza¢ od prostych
przyktadéw. Jest to doskonata okazja do utrwalenia umiejetnosci tworzenia
zapisu w jezyku programowania, powtarzania czynnosci oraz definiowania
funkcji - wtasnych blokéw. Uczniowie moga szukac inspiracji, przegladajac
projekty innych uzytkownikéw - np. poprzez wpisanie frazy: 100% pen.

v Rabata (,Warszawa programuje!”)

Uzytkownik obserwuje podczas dziatania projektu

L kreslone przez duszka wielobarwne kwiatki uktadajace

N 4\ IF sie w rabate. Zaczynamy od prostych rysunkéw, by potem
“ przej$¢ do coraz bardziej skomplikowanych. Mozna uczy¢
sie metodg préb i btedow, ale warto réwniez zachecic
do stosowania obliczen. Jesli chcemy uzyskaé prace efektowng pod wzgledem
estetycznym, warto réznicowac grubosc pisaka i kolory.
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v Gwiazdozbidr (,Warszawa programuje!”)

Po uruchomieniu gotowego projektu uzytkownik obserwuje
pojawiajgce sie na niebie gwiazdki rysowane przez duszka.
Przygotowujac projekt, definiujemy wtasne bloki, by

M potem z gotowych polecen, jakby ,cegietek”, budowac

catg prezentacje. Mozna wprowadzi¢ zaréwno bloki bez
parametru, jak i z parametrem. Opracowanie projektu stanowi doskonate
przygotowanie do dalszego ksztatcenia umiejetnosci programistycznych.

Zasoby do wykorzystania:
®» Strona OEIiZK - scenariusz dodatkowy: Rabata,
(sekcja ,Warszawa programuje!”);
®» Strona OEIiZK - scenariusz 9: Gwiazdozbior,
(sekcja ,Warszawa programuje!”);
®» Studio z projektami ,Warszawa programuje!”.

3.6. Implementujemy algorytmy obliczeniowe

v Gra logiczna - zgadywanie liczby (,Mistrzowie Kodowania”)

Tworzymy gre polegajaca na odgadywaniu liczby

| wylosowanej przez komputer. Po kazdej probie gracz jest
informowany, czy podana przez niego liczba jest mniejsza,
wieksza, czy réwna wartosci pamietanej przez komputer.
Zabawa ma na celu odkrycie przez gracza algorytmu
postepowania prowadzacego do jak najszybszego odgadniecia wylosowane;j
liczby. Algorytm ten zostat wprowadzony na zajeciach podczas realizacji
punktu 2.4. Na lekcji czes¢ z uczniéw moze przygotowac odwrotng realizacje
algorytmu - gracz wymysla liczbe, a komputer ,zgaduje”.

Mozna takze zaproponowac przygotowanie skryptéw do prostych obliczen.
Celem zadan moze by¢ ,przeliterowanie” liczby - czyli wypisanie cyfra po cyfrze
od konca (przyktadowe zadanie 1) oraz znalezienie najwiekszej liczby z podanych
(przyktadowe zadanie 2).

Zasoby do wykorzystania:

®» Strona OEIiZK - modut VI ,Zgadywanie liczby”,
(sekcja ,Mistrzowie Kodowania”).
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3.7. Podsumowanie - programowanie w srodowisku wizualnym

Powyzej zostato przedstawionych wiele zagadnien, ktére nalezy wyjasnic
podczas nauki podstaw programowania w $Srodowisku wizualnym. Najczesciej
ich omawianie stwarza okazje do pierwszego usystematyzowanego kontaktu
ucznidéw ze swiatem programowania, totez niezwykle wazne jest, by byt

to przekaz nie tylko czysto techniczny, ale rowniez wzbogacony odwotaniem
do gtéwnych pojec¢ informatycznych. Przedstawione projekty nalezy traktowac
jako przyktadowe - na zajeciach z uczestnikami szkolenia mozna zrealizowa¢
niektére z nich lub dobra¢ inne. Nalezy jednak zadba¢ zaréwno o réznorodnos¢
tematyczng, jak i o szerokie wykorzystanie konstrukcji programistycznych.

Na koniec tej czesci zajec, przedstawiamy uczestnikom szkolenia informacje,
gdzie mozna znalez¢ ciekawe materiaty do nauki podstaw programowania

w Scratchu. Zachecamy tez do wymiany dos$wiadczen. Poszukujgc podpowiedzi,
warto pamietac¢ o kartach Scratcha. Sg one dobrze przygotowane pod wzgledem
metodycznym - przedstawiajg obrazowo pojedyncze pojecia w sposéb zwiezty

i zrozumiaty dla ucznia (https:/scratch.mit.edu/info/cards).

Czesc¢ zaprezentowanych powyzej scenariuszy powstata w ramach projektu
,Mistrzowie Kodowania”. Polecamy nauczycielom zasoby tego projektu, ktére
sg dostepne na stronie: http:/wiki.mistrzowiekodowania.pl. Mozna tam znalez¢
kolejne projekty.

Trzecim zrédtem, o ktérym nie mozna zapomnied, jest strona gtéwna
Scratcha. Znajduja sie tam przyktadowe projekty - wraz z opisem, jak je
wykonaé - przygotowane przez twoércéw i wspoétpracownikéw Scratcha
(zaktadka ,Wskazéwki”) oraz publikowane przez uzytkownikow. Codziennie
przybywa nowych, a na stronie gtdwnej pojawiaja sie wybrane - w pewnym
sensie najlepsze. Natomiast w zaktadce ,Przegladaj” projekty sg pogrupowane
wedtug rodzajow: animacje, sztuka, gry, muzyka, opowiadania i samouczki.

Srodowisko Scratch zostato tu wybrane ze wzgledu na jego ogromna popularnosé
oraz bogactwo dostepnych materiatéw zaréwno w jezyku polskim, jak

i angielskim. Jednak nie jest to jedyne $rodowisko do programowania wizualnego.
Na zajeciach omawiamy, chocby skrétowo, takze dziatanie innych srodowisk -
np. Kodable, Blockly. Posiadajg one rézne, cho¢ zblizone, mozliwosci. Na uwage
zastuguje w szczegolnosci srodowisko Blockly, ktore nie tylko moze by¢
adaptowane przez rézne Srodowiska w zaleznosci od potrzeb (np. do sterowania
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robotami), ale wydaje sie wartosciowe samo w sobie. Ze wzgledu na ograniczony
zasob bloczkéw mozna w nim uczy¢ podstaw algorytmiki. Uczen nie tyle

skupia sie na poznaniu srodowiska, jego wielu mozliwosciach czy ciekawych
rozwigzaniach multimedialnych, ile na oprogramowaniu algorytmow. Stad juz
tylko jeden krok do programowania w jezyku tekstowym.

Podsumowujac, w $rodowisku wizualnym tatwiej niz w tekstowym rozpoczaé
dziatania zwigzane z programowaniem. Gdy przeciggamy bloczki, nie musimy
troszczyd sie o sktadnie - interfejs programu podpowiada odpowiedniag forme.
Trudniej tez o zrobienie btedu. W miare nabierania przez uzytkownikow
wprawy okazuje sie, ze zaczynaja oni postrzegac przeciagganie bloczkéw jako
ucigzliwe, gdyz sg w stanie szybciej wprowadzi¢ polecenia w trybie tekstowym.
Rozbudowane skrypty stajg sie mato czytelne. Z czasem nastepuje potrzeba
przejscia do srodowiska tekstowego. Mozna zaczaé np. od zadan opartych

na wykorzystaniu grafiki zotwia w Pythonie.

Zasoby do wykorzystania:

Karty Scratcha;

Strona domowa Scratcha, ,\Wskazowki”: https://scratch.mit.edu/tips;
Strona projektu ,Mistrzowie Kodowania”;

Strona Kodable (gra bezptatna w wersji podstawowej);

Gry do nauki programowania Blockly Games;

Srodowisko programowania Blockly.

$38I3393

4. Sterowanie obiektem za pomoca sekwencji polecen

4.1. Grafika z6twia w Pythonie - wprowadzenie

Programowanie w jezyku tekstowym warto zacza¢ od wykorzystania grafiki
z6twia - idei wypracowanej przez Seymoura Paperta. Stanowi ona podstawe
jezyka Logo. Jednak motywy graficzne mozna réwniez opracowywac

z wykorzystaniem tego podejscia w jezyku Python z biblioteka Turtle.

Grafika zotwia kojarzy sie gtdwnie z jezykiem Logo, ale warto zwréci¢ uwage,

ze geometria z6twia byta stosowana jeszcze przed powstaniem jezyka Logo.
Wystepuje takze w wielu narzedziach i sSrodowiskach dedykowanych do nauki
programowania dla dzieci, np. w Scratchu (projekty z wykorzystaniem piéra)

czy ,Godzinie kodowania” (chociaz niekoniecznie uzywa sie w nich nazwy ,grafika
z6twia") - zostata takze wykorzystana wczesniej w tym szkoleniu.
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Jakie cechy tego podejscia sprawiaja, Ze mozna z jego pomocg uczy¢
programowania nawet mate dzieci? Mozna wskazac na trzy istotne aspekty:

e proste i konkretne, a przez to zrozumiate polecenia, zblizone do jezyka
naturalnego: ,idZ naprzdéd o... krokéw”, ,,obréc sie o kat...”, ,podnies pisak” itp.;

e postac zétwia - graficzny symbol, ktory pozwala dziecku wyobrazi¢ sobie
wykonawce algorytmu zapisanego w jezyku programowania;

e semantyka operacyjna - uczen obserwuje dziatanie stworzonych przez
siebie programow. Interpretacja kodu powoduje na ekranie efekt, ktory
dos¢ tatwo ocenié pod wzgledem zgodnosci ze wzorcem. Widzac, jak zotw
rysuje, uczen sprawdza, czy wykonuje zadanie prawidtowo, moze zatem

znalez¢ ewentualny btad.

Podstawowe komendy:

Polecenie Wyjasnienie
fd(n) forward - przesuniecie zotwia w aktualnym kierunku o n krokéw
bk(n) backward - przesuniecie zétwia przeciwnie do aktualnego kierunku o n krokéw

rt(alfa) | right - obrét zétwia w prawo o kat alfa

1t(alfa) left - obrot zétwia w lewo o kat alfa
pu() pen up - z6tw podnosi pisak, czyli nie rysuje podczas przemieszczania sie
pd() pen down - z6tw opuszcza pisak, czyli rysuje podczas przemieszczania sie

Importowanie biblioteki Turtle: from turtle import *

Zaczynamy prace w jezyku Python od wykonywania prostych obliczen w trybie
interaktywnym, nastepnie wprowadzamy proste zadania graficzne -
np.: rysowanie stotu, krzesta, mostu, domu, itp., tworzac cigg polecen w pliku.

Rysunek 2. Przyktadowe rysunki
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Zasoby do wykorzystania:
®» Jochemczyk W., Oledzka K., (2013), Python dla wszystkich, Torun:
Informatyka w Edukacji, (zaktadka: ,O Pythonie”);
®» Film Pythonowe poczgtki;
®» Materiaty OEIliZK: http:/python.oeiizk.edu.pl/,
(zaktadka: ,Rysowanie z zotwiem”).

4.2. Uczymy z6twia nowych stéw

Kod ztozony z fragmentéw stanowigcych logiczng catosé warto podzieli¢
na elementy okreslajace pojedyncze funkcje. Dzieki temu mozemy wielokrotnie
wykorzysta¢ dany kod, a caty program staje sie bardziej zwiezty i przejrzysty.

Uczestnicy szkolenia powinni sprébowac narysowac dobrze znane przedmioty.
Najlepiej zacza¢ od rysunkéw, ktére zawierajg tylko katy proste, gdyz ich wykonanie
jest tatwiejsze dla uczniéw, a nastepnie przejs¢ do wykorzystania takze innych
katéw. Pewna trudnos¢ moga sprawdzac rysunki, w ktérych wystepuja nietypowe
dtugosci odcinkéw - np. przekatna kwadratu. Uczestnicy powinni wykonaé rowniez
swoje witasne rysunki. Na poczatku uczniowie chetniej rysujg motywy konkretne,
niz abstrakcyjne wzory. Ponizej przyktadowy rysunek (uwaga: nieco pracochtonny).

Rysunek 3. Efekt wywotania funkcji kot ()

4.3. Powtarzamy czynnosci

Najlepiej zacza¢ od narysowania kwadratu, najpierw recznie - zapisujac
wszystkie instrukcje (i od razu je grupujac), a pdzniej z wykorzystaniem instrukcji
for. Nastepnie mozna przejs¢ do tworzenia innych wielokgtéw foremnych:
tréjkata, pieciokata, szesciokata itd. Chociaz pierwsze rysunki zapewne beda
powstawaé metodg préb i btedow, nalezy omowié, jak wyliczaé katy.
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Instrukcja iteracji jest bardzo wazna w nauce programowania i nie mozna tego
tematu zlekcewazy¢. Trzeba poswieci¢ odpowiednig ilo$¢ czasu na ¢wiczenia.
Zaczynamy od prostych przyktadow, na ktérych wyraznie widaé, jakie

elementy sie powtarzaja. Nastepnie mozna przejs¢ do troche trudniejszych, by
dobrze wycéwiczy¢ umiejetnosé stosowania instrukgcji iteracji. Mozna tez nawigzad
do znanego juz z programowania w Scratchu bloczka powtérz.

Pierwsza grupe przyktadowych zadan stanowig réznego rodzaju szlaczki.

Rysunek 4. Szlaczki (przyktadowe zadanie 3)

Kolejne zadania moga opierac sie na tworzeniu motywoéw, ktérych rysowanie
zaczyna i konczy sie w tym samym miejscu.

V

Rysunek 5. R6zne wzory (przyktadowe zadanie 4)

W celu urozmaicenia motywow warto wzbogacic je o kolory.

Rysunek 6. Efekt wywotania funkcji kwiat () (przyktadowe zadanie 5)

h
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4.4. Powtarzamy i podejmujemy decyzje

W dalszej czesci szkolenia mozna wprowadzi¢ modyfikacje do wzoréw
powtarzalnych. W zaleznosci od tego, po raz ktéry jest wykonywana petla,
element powtarzalny moze by¢ inny lub rézni¢ sie jedynie parametrem.

v Przyktadowy scenariusz - Rysowanie grzebieni (Scenariusz 1)

4.5. Dzielimy problem na problemy czastkowe

Jesli w motywie wystepuja figury podobne do siebie - réznej wielkosci, koloru
lub o réwnej liczbie elementdw powtarzajacych sie - mozna napisaé funkcje

z parametrem. Gdy chcemy narysowac¢ maty kwadrat, sredni kwadrat oraz duzy
kwadrat - nalezy zdefiniowac jedna funkcje z parametrem: kwadrat (bok).
Definiujemy ja analogicznie jak bezparametrowa. Jedyna réznica polega

na wymienieniu w nagtéwku wszystkich parametréow - kolejne z nich
oddzielamy przecinkami.

Przyktad zadania:

"]

Rysunek 7. Przyktad motywu, w ktérym nalezy zdefiniowac funkcje z parametrem

6/
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4.6. Projektujemy posadzki

Po zrealizowaniu prostszych zadan z wykorzystaniem iteracji, nalezy przejs¢
do bardziej skomplikowanych. S3 to projekty typu ,posadzka”, w ktérych
jeden element powtarzany jest wiele razy. Wykonujac je, mamy do czynienia
z zagniezdzonymi petlami. Rozwigzanie mozna zapisa¢ na wiele sposobow.

Rysunek 8. Posadzka (przyktadowe zadanie 6)

4.7. Budujemy piramidy

Ostatnig - najtrudniejsza - grupe zadan stanowig te oparte na wykorzystaniu
wartosci zmiennej sterujacej petli for. Nalezy zacza¢ od prostych zadan
polegajacych na rysowaniu odcinkdéw, prostokatéw lub innych figur - od
najmniejszej do najwiekszej lub na odwrdt.

i ‘
n”” “|| H|I|.|IH|

Rysunek 9. Rézne ,zabki” (przyktadowe zadanie 7)
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Podobnie jak poprzednio - w celu uatrakcyjnienia rysowanych motywow warto
dodac kolory.

Trudniejsze przyktady wymagajg napisania kilku funkgcji. Kilka takich zadan
powinno sie zrealizowad na zajeciach z nauczycielami, by potem mogli
w analogiczny sposéb pracowac ze zdolng mtodzieza.

Rysunek 10. Przyktady rysunkéw z wykorzystaniem zmiennej sterujacej petli
(przyktadowe zadania 81 9)

4.8. Rozwiazujemy zadania

Uczniowie, rozwigzujac proste problemy, poznajg polecenia jezyka
programowania i utrwalajg ich znajomos¢. Nastepnie powinni przystgpic

do realizowania bardziej ztozonych zadan. Niekoniecznie musza one dotyczy¢
trudniejszych zagadnien - na to przyjdzie czas w klasach starszych. Uczniowie
dowiadujg sie, jak dzieli¢ problem na problemy czastkowe i stosowac nowe
umiejetnosci w sytuacjach typowych oraz mniej typowych. Mozemy tez omoéwic
z nimi technike projektowania algorytmoéw (top-down) i ich implementacji
(bottom-up). Trzeba pamietaé, ze sa to pierwsze kroki uczniow w obszarze
programowania, dlatego nie powinni czu¢ sie przyttoczeni. Inaczej jest, gdy
prowadzimy zajecia dla nauczycieli - trzeba zadba¢, by mieli szersze spojrzenie
na dany aspekt.
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Po wykonaniu kilku zadarh omawiamy etapy rozwigzywania probleméw
informatycznych. Jest to dopiero poczatek na drodze do poznawania algorytmiki,
ale warto juz na tym etapie ksztattowac prawidtowe myslenie. Omawiamy
kolejno, na czym polegaja opis i analiza sytuacji problemowej, sporzadzanie
specyfikacji problemu, projektowanie rozwigzania, komputerowa realizacja
rozwiagzania oraz jego testowanie i prezentacja. Szczegélnie nalezy podkreslic,

ze przy wykonywaniu konkretnego zadania najpierw trzeba przemysle¢ sposob
jego rozwigzania, a dopiero p6zniej zaczad¢ pisa¢ kod. Wiele sposréd zadan mozna
bowiem rozwigzac za pomocg réznych metod.

Rysunek 11. Przyktady trudniejszych zadan

W nauce programowania bardzo istotne jest testowanie.

Przede wszystkim staramy sie na biezgco reagowac na btedy - najczesciej
wychwytujemy btedy syntaktyczne. Po zakonczeniu pisania kodu, powinnismy
réwniez skrupulatnie przetestowac rozwiazanie, gdyz btedy logiczne sg duzo
trudniejsze do wykrycia. Kazde zadanie sprawdzamy, przyjmujac wartosci
brzegowe parametréow i kilka posrednich. Jesli mozliwych wartos$ci parametréw
jest niewiele, zaleca sie przeprowadzenie testowania dla wszystkich.

Skad powinnismy czerpa¢ pomysty na zadania? Przede wszystkim nalezy
nawigzywac do zjawisk typowych dla zycia codziennego. Uczniowie chetniej

70

O$RODEK
. ’ Rozwoju
Epukaci



RAMOWY PROGRAM SZKOLENIA DLA NAUCZYCIELI KLAS 4-6 (Il ETAP EDUKACYINY)

zajmuja sie problemami, ktére uwazaja za bliskie. Mozna takze skorzystaé

z réznych serwiséw, sg one jednak adresowane gtéwnie do ucznidw starszych.
Niektdre z nich moga by¢ wykorzystywane w nauce na poziomie szkoty
podstawowej. Na stronach Przedmiotowego Konkursu Informatycznego
,MiNiLOGIA” (dla ucznidow szkét podstawowych wojewddztwa mazowieckiego)
zamieszczono wiele zadan graficznych (http:/minilogia.oeiizk.waw.pl) -

znajduja sie wsrdd nich zaréwno prostsze, jak i trudniejsze, co pozwala dostosowacé
poziom trudnosci zadania do biezacego stopnia zaawansowania uczniéw. Zadania
0 wyzszym stopniu trudnos$ci mozna tez znalez¢ na stronie konkursu ,LOGIA” -
przeznaczonego dla uczniow klas z gimnazjalnych (http:/logia.oeiizk.waw.pl).

Zasoby do wykorzystania:
®» Strona konkursu ,miniLOGIA”: http:/minilogia.oeiizk.waw.pl/;
®» Strona konkursu ,LOGIA”: http:/logia.oeiizk.waw.pl;
®» Strona konkursu ,Bébr”: https:/www.bobr.edu.pl/;
®» Strona projektu ,Godzina Kodowania”: https:/code.org/.

4.9. Sterujemy robotem

Na szkoleniu nalezy wspomnie¢ o réznych rodzajach robotéw, takich jak

np. Ozobot, WeDo, Dash&Dot, Photon, mBot. W zaleznosci od posiadanych
zasobow warto przeprowadzi¢ krotkie warsztaty z wybranym oprogramowaniem
i sprzetem. Ponadto uczestnicy moga wymienié sie swoimi doswiadczeniami
zwigzanymi z tym, jak pozyskac¢ wybrane pomoce dydaktyczne dla szkoty, lecz
réwniez ze sposobami wykorzystania ich w pracy z uczniami.

Zajecia z robotyki mozna uzupetni¢ o micro:bit. Jest to mikrokomputer
zaprojektowany do pracy z dzieémi, ktéry mozna zaprogramowac przy uzyciu
jezyka wizualnego lub tekstowego - np. Python. Warto przygotowac rézne
projekty, np. zwigzane z loT (ang. Internet of Things - internet rzeczy).

Nalezy zwrodci¢ uwage, ze realizacja zapisow podstawy programowej mozliwa jest
bez wykorzystania robotéw. Moga one jednak wzbogaci¢ i uatrakcyjni¢ zajecia,
wiec warto wykorzystac sprzet, ktérym juz dysponujemy, lub zakupié go, jesli
placéwka ma takg mozliwosc.

Zajecia praktyczne zwigzane z elementami robotyki mozna uzupetnié
zagadnieniami o charakterze teoretycznym - np. analizujgc wybrane problemy
z archiwow konkursu ,Bébr” (https:/www.bobr.edu.pl/).
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v Zadanie: Spacer robota

Spacer robota

Robot znajduje sie w lewym dolnym rogu siatki. Chce on dojsc do prawego

gornego rogu W tym celu moze przechodsic 7 pola na sqsiednie pole
wykonywaé nastepujace ruchy:

o skomie do giry w lewn %

po skosie do géry w prawo. %

pionowo do géry. E

W prawo.

Robot nie moze wykonad dwdch takich samych ruchdw pod rzad

Jedna z drog robota zaznaczonych na kolorowo nie jest zgodna z przyjetymi
powyzej zasadami. Ktdra?

I
O ey
O =—p
& JEPR———

Odpowiedz: Niedozwolony jest ruch po skosie na prawo w dét - przedostatni
ruch ,czerwonego” robota.

v Zadanie: Robot
Robot

Pomoz zielonemu robotown wy)sc z labiryntu.

Przeciggnij strzatki, aby utworzyty cigg polecen, ktdry robot ma wykonac & razy.

» ¥ | @t

> ]
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Odpowiedz: Ciggiem polecen, ktére musi wykonac robot, jest:

LAEIEIIEIEEay

Zasoby do wykorzystania:

Robot Ozobot - informacje;

Zestawy Lego WeDo;

Bloki Scratcha w integracji z Lego WeDo;

Strona producenta Lego WeDo;

Scenariusze lekcji z wykorzystaniem robotéw Dash i Dot;
Robot Photon - informacje;

Strona konkursu ,Bébr”.

L A 4

$F38I3 339

5. Praca z uczniami o réznych potrzebach edukacyjnych

Niezwykle waznym zadaniem nauczyciela jest wyszukiwanie i rozwijanie
talentéw uczniéw. Informatyka daje ogromne mozliwosci realizowania pasji
ucznidéw, gdyz promuje nie tylko tych postrzeganych w szkole jako zdolni,

ale aktywizuje stabszych. Praktycznie kazdy mtody cztowiek moze potaczyé
swoje zainteresowania z tg dziedzing wiedzy, by je lepiej rozwingé¢. Zadaniem
nauczyciela jest stymulowac ucznia do nieustannego rozwoju i towarzyszy¢ mu
w miare mozliwosci na tej drodze.

W wielu szkotach prowadzone s3 kota zainteresowan. Na szkoleniu nauczyciele
mogg wymienic sie do$wiadczeniami na temat ich dziatania. Ponadto warto
zacheci¢ uczestnikdéw do zaangazowania sie w przygotowywanie uczniéw

do konkurséw. Przyktadem takiego konkursu jest wspomniany wczesniej ,Bébr”
(https:/www.bobr.edu.pl/). Warto, zeby nauczyciele, poznajac jego ogdlne
zatozenia, rozwigzali kilka zadan z kategorii ,Benjamin”. Mozna uczestnikéw
podzieli¢ na trzyosobowe grupy i kazdej grupie przydzieli¢ kilka zadan,

a nastepnie wspodlnie je omowic.

Na szkoleniu nalezy tez wspomnieé, w kontekscie pracy z uczniami o réznych
potrzebach edukacyjnych, o mozliwosci wykorzystania aplikacji multimedialnych
do wspomagania rozwoju uczniéw ze specyficznymi trudnos$ciami. Na przyktad
w Scratchu istnieje wiele opracowanych aplikacji, ktére wspomagaja uczenie sie.
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Przygotowad je moga nauczyciele dla uczniéw - badz uczniowie dla siebie
nawzajem. Przyktady takich projektéw to ,Spadajace jabtuszka” i ,Uktadanie
wyrazéw”. W pierwszym uczniowie zbierajg ,dobre jabtka” - np. wyrazy poprawnie
zapisane pod wzgledem ortograficznym, w drugim z liter uktadaja wyrazy.

Gotowe projekty mozna modyfikowaé, dodajac inne éwiczenia. Gry o charakterze
edukacyjnym znajdujg sie réwniez na stronie http:/wiki.mistrzowiekodowania.pl
w punkcie: Szkota podstawowa (klasy 4-6), zaawansowane.

Nawet jesli podczas szkolenia projekty te nie beda przygotowywane, warto
zaprezentowac je w formie pokazu. Zrédtem ciekawych projektéw edukacyjnych
jest rowniez strona Scratcha. Na szkoleniu mozna poswieci¢ troche czasu

na wyszukanie kilku wartosciowych projektéw. Uczestnicy nauczg sie nie tylko,
jak poszukiwa¢ odpowiednich materiatéw, ale takze, jak je oceniad.

Zasoby do wykorzystania:
®» Strona konkursu ,Bébr”: https:/www.bobr.edu.pl/;
® Studio z projektami edukacyjnymi: https:/scratch.mit.edu/studios/4487109;
®» Strona projektu ,Mistrzowie Kodowania”: http:/wiki.mistrzowiekodowania.pl/;
®» Strona domowa Scratch: https:/scratch.mit.edu.

6. Podsumowanie

Na koniec szkolenia warto jeszcze raz wrdci¢ do zapisdw w podstawie
programowej nie tylko po to, by przypomniec tre$ci omawiane na szkoleniu,
ale aby pokaza¢ je w szerszej perspektywie. Nauczyciel musi bowiem dobrze
orientowac sie w materiale, ktérego naucza, ale takze wiedzieé, co uczniowie
powinni umieé, zanim przyjda do czwartej klasy oraz czego bedg sie uczy¢

w klasach starszych. Konieczno$¢ ta wynika rowniez ze spiralnego uktadu tresci
nauczania w podstawie programowe;j.
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PRZYKLADOWE SCENARIUSZE ZAJEC

Scenariusz 1 - Rysujemy grzebienie

Opis zajec

Gtéwnym celem zajec jest nauka powtarzania czynnosci oraz podejmowania
decyzji. Uczniowie nabywajg tych umiejetnosci i utrwalajg je podczas realizacji
zadania: Grzebienie, ktore zapisujg i uruchamiajg w jezyku Python.

Czas trwania

45 minut

Realizacja

Zaczynamy od narysowania grzebienia majacego zabki jednakowej wysokosci.
Nastepnie wprowadzamy modyfikacje - co drugi lub co trzeci zgbek musi by¢
inny. Na kolejnym etapie zajec uczestnicy przygotowuja dla siebie nawzajem
grzebienie - zagadki. W ten sposéb kazdy ma mozliwosé, by zaprojektowac swoj
witasny wzér, ale takze, aby opisa¢ wzér wymyslony przez innego uczestnika.

v Zadanie: Grzebien prosty

Zdefiniuj funkcje: grzebien(ile), po wywotaniu ktérej powstanie rysunek
grzebienia sktadajacego sie z trzonka oraz identycznych zgbkow. Liczbe zgbkow
okresla parametr ile, ktory moze przyjmowac wartosci od 2 do 20. Dtugos¢
trzonka wynosi 60, odlegtos$ci miedzy zabkami 10, a wysoko$¢ zgbkow 20.

grzebien(7) grzebien(10)

Zauwazmy, ze wszystkie odlegtosci sg wielokrotnosciami 10, dlatego warto
zdefiniowac zmienng pomocnicza a, ktéra pozwoli okresli¢ proporcje: trzonek bedzie
miat dtugos$¢ 6*a, odstep miedzy zgbkami a, natomiast wysokos$¢ zgbkdéw 2*a.
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Najpierw z6tw przesuwa sie o dtugosé trzonka pomniejszong o a, gdyz ten
odcinek rysujemy razem z pierwszym zgbkiem. PdZniej kolejno przesuwamy
z6twia i rysujemy zabki. Pojedynczy krok sktada sie z przesuniecia o a, obrotu

w lewo o 90°, przesuniecia w przéd o 2*a, wycofania sie i obrotu w prawo o 90°.

from turtle import *

1
2
3. def grzebien(ile):
4 a =10

fd(5*a)

for i in range(ile):

1t(90)
fd(2*a)
10. bk(2*a)

5
6
7. fd(a)
8
9

11. rt(90)

v Zadanie: Co drugi zabek krétszy

Zdefiniuj funkcje co_drugi(ile), po wywotaniu ktérej powstanie rysunek
grzebienia sktadajacego sie z trzonka oraz zagbkdéw. Parametr ile okresla

liczbe zabkow. Zabki majg na przemian wysokos¢ 10 i 20. Parametr ile moze
przyjmowac wartosci od 2 do 20. Dtugos¢ trzonka wynosi 60, a odlegtosci miedzy
zabkami 10.

inn innnn

co_drugi(7) co_drugi(10)

Rozwiazujac to zadanie, modyfikujemy funkcje napisang poprzednio. Jedyng zmianga,
jaka wprowadzamy, jest rysowanie raz wyzszego, raz nizszego zabka. Uzalezniamy
to od wartosci zmiennej sterujgcej petla: i. Kolejne wartosci zmiennej i to: 0, 1, 2,
3, 4 i tak dalej, az do: i1le-1 - wobec czego mozemy rozpatrzy¢ reszte z dzielenia
przez 2. Dla liczby parzystej otrzymamy reszte O, a dla nieparzystej 1. Pozwoli

to na zapisanie warunku, ktéry bedzie okreslat wysokos¢ zabka.
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1. def co_drugi(ile):
2o a = 10

3. fd(5*a)

4. for i in range(ile):
5. fd(a)

6. 1t(90)

7. if 1 % 2 == 1:
8. fd(2*a)

9. bk(2*a)
10. else:
11. fd(a)
12. bk(a)
13. rt(90)

v Zadanie: Co trzeci zabek wyzszy

W kolejnym kroku komplikujemy zadanie - teraz co trzeci zgbek musi by¢ wyzszy.

co_trzeci(7) co_trzeci(1e)

def co_trzeci(ile):
a =10
fd(5*a)
for i in range(ile):
fd(a)
1t(90)
if i % 3 ==
fd(2*a)
bk(2*a)

O 00 N o U B W N PP

10. else:
11. fd(a)
12. bk(a)
13. rt(90)
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v Zadanie: Projektujemy wtasne wzory

Kolejnym zadaniem, jakie stawiamy przed uczestnikami, jest zaprojektowanie
witasnego wzoru. Korzystajac z wczesniej napisanych programow i modyfikujac
je, projektujemy inne wzory. Nastepnie uczestnicy wymieniajg sie pomystami

i prébuja wzajemnie odtworzy¢ zaprojektowane przez siebie wzory.

Pozwala to z jednej strony na kreatywnos¢, a z drugiej na rozwijanie réznych
umiejetnosci - analizy rysunku, modyfikowania kodu programu, testowania.

Podsumowanie

W czasie tych zaje¢ koncentrujemy sie na opisaniu w jezyku formalnym
(programowania) zaleznosci, ktére mozna dostrzec na rysunku.

Analizujemy motyw, by sformutowacd zaleznos¢, a nastepnie zapisac ja w jezyku
Python. Cwiczymy rozwiazywanie problemu z zastosowaniem instrukcji iteracji
i instrukcji warunkowej. Uczestnicy poznali juz wczesniej te konstrukcje,
wykonujac zadania wymagajace uzycia Scratcha i arkusza kalkulacyjnego.

Podczas programowania warto zwrdci¢ uwage na btedy popetniane przy pisaniu
programoéw. Trzeba nie tylko pomadc je znalezé i poprawié, ale takze pokazac,
jak je wyszukiwac. Czesto poczatkujacy programisci majg z tym problem.

Naturalne rozszerzenie projektu opiera sie na dodawaniu wzoréw kolorowych.
Mozna zatem zaproponowac inny regularnie powtarzajacy sie motyw
i rozszerzyc¢ go.

Scenariusz 2 - Ryby w akwarium

Opis zajec

Gtéwnym celem zajec jest przygotowanie symulacji w arkuszu kalkulacyjnym.
Pokazujemy, jak zapisa¢ algorytm rozwigzujacy problem za pomocg arkusza
kalkulacyjnego. Podczas zaje¢ zapisujemy algorytm za pomoca formut.
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Czas trwania

45 minut

Realizacja

Sformutowanie problemu

Stefan hoduje ryby w duzym akwarium. Na poczatku ma 10 ryb. Kazdego

dnia liczba ryb podwaja sie, jezeli jednak przekroczy 500 - ginie 9/10 z nich.
Poniewaz liczba ryb musi by¢ wyrazona liczbg catkowita, po kazdym dniu liczbe
ryb, ktére zostajg, nalezy zaokragli¢. Oblicz, ile bedzie ryb po 100 dniach.
Wskaz najwieksza i najmniejszg liczbe ryb w rozwazanym okresie.

Zajecia rozpoczynamy od przedstawienia uczestnikom problemu do rozwigzania.
Prezentujemy gtéwng idee oraz doktadnie omawiamy kazdy warunek. Wskazane
jest, aby rozpocza¢ symulacje, liczac recznie lub z wykorzystaniem kalkulatora.
Jesli mamy do dyspozycji tablice multimedialna, warto jg w tej czesci zajeé
wykorzystac. Realizujemy najpierw wtasciwg symulacje, dopiero pdzniej
znajdujemy maksimum i minimum. Na koniec podsumowujemy cate zajecia.

Symulacja krok po kroku

Na poczatku mamy 10 ryb. Drugiego dnia - i kazdego nastepnego dnia - liczba
ryb sie podwaja. Zapisujemy kolejne wartosci na tablicy. Dopiero w momencie,
kiedy liczba ryb przekroczy prég 500, cze$¢ ryb ginie. Po széstym dniu jest 320
ryb, wobec tego nastepnego dnia jest ich 640. Osmego dnia liczba ryb wynosi
64, gdyz 9/10 ginie.

Lista krokow
W momencie, gdy wszyscy uczestnicy rozumieja, jak powinien dziata¢ algorytm,
warto zapisac¢ go bardziej formalnym jezykiem.
1. Przypisz w zmiennej 1iczba_ ryb wartos¢ 10.
2. Powto6rz 100 razy:
e Jedliliczba 1iczba_ryb>500, to zmiennej 1iczba_ryb przypisz
wartos¢ @,1*1iczba_ryb; wartos¢ zaokraglij do czesci catkowite;j.
W przeciwnym przypadku zmiennej 1iczba ryb przypisz wartosc
2*1iczba_ryb.
3. Wypisz wartos¢ zmiennej 1iczba_ryb.
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Rozwigzanie problemu w arkuszu kalkulacyjnym
Przygotowujemy arkusz, w ktéorym bedziemy przeprowadza¢ symulacje.

A B C D E F G

1 Zadanie — ryby w akwarium

2 po 100 dniach 150
3 1 10 mimn 10
- 2 20 max 944
5 3 40

5] a4 B0

¥ 2 160

g 6 320

9 7 640

10 8 64

11 9 128

12 10 256

13 11 512

14 12 51

Whpisujemy wartosé poczatkowa, kolejne dni, a nastepnie odpowiednig formute.

A B
2
31 10 wartosé poczatkowa
4 2 =JEZELI(B3>500;ZAOKR(0,1*B3;0);2*B3)  wpisana formuta
513 =JE2EL|(B4>500;ZAOKR(0,1*B4;0);2*B4) i

- skopiowane formuty

6 4 =JEZELI(B5>500;ZA0KR(0,1*B5;0);2*B5)
7 .5 =JEZELl(BG>500;ZAOKR(U,1*BG;0);2*BG)

Nastepnie formute kopiujemy, przeciagajac jg na nizsze komorki. Na koniec
warto zadbaé o odpowiednie sformatowanie. Waznym elementem pracy jest
poréwnanie wynikow otrzymanych wczesniej z tymi, ktére mamy w arkuszu.
Pozwala nam to ocenié poprawnos$¢ rozwigzania.

Obliczenie maksimum i minimum

Podobnie jak poprzednio, najpierw wykonujemy symulacje ,na sucho”,
prezentujac, jak dziata algorytm znajdowania najwiekszego i najmniejszego
elementu. Kolejne kroki zapisujemy na tablicy, a nastepnie implementujemy
znajdowanie maksimum w arkuszu kalkulacyjnym. Implementacja jednak jest
tutaj duzo prostsza, gdyz korzystamy z wbudowanych funkcji min i max.
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Podsumowanie

Podczas zajec przeprowadziliémy symulacje obliczen dotyczacych liczby ryb

w akwarium w okres$lonym czasie. Zaczelismy od budowania modelu, potem
przeszliSmy do analizy algorytmu i proby jego zapisu w postaci listy krokéw, by
dojs¢ do obliczen w arkuszu kalkulacyjnym. Koricowy etap pracy to testowanie.
Pokazujemy w ten sposéb kolejne kroki prowadzace do rozwigzywania
problemow. Liczy sie przede wszystkim pomyst rozwigzania, a narzedzia
informatyczne wspomagaja jedynie ten proces.

W ramach rozszerzenia mozna zaproponowac¢ wykonanie symulacji
z wykorzystaniem $rodowiska Scratch, co stanowi ciekawe dos$wiadczenie
dla uczestnikéw szkolenia.
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PRZYKLADOWE ZADANIA

Zadanie 1: ,Przeliteruj” liczbe

Zadanie polega na wypisaniu cyfr liczby, poczynajac od najmniej znaczacej,
czyli od konca. Np. dla liczby 2018 nalezy kolejno wypisac: 8, 1,0 2.

Rozwiazujac zadanie, wykorzystujemy podstawowe operacje na liczbach
catkowitych:

2018/10 = 201 reszty 8

201/10 = 20reszty 1

20/10 = 2 reszty O

2/10 = O reszty 2.

Zapisujemy algorytm w postaci listy krokow:
1. Woeczytaj liczbe.
2. Dopodki liczba > O, wykonu;j:
e Oblicz reszte z dzielenia liczby przez 10.
o  Wypisz reszte.
e Odejmij od liczby reszte z dzielenia.
e Podziel liczbe przez 10.

Na podstawie powyzszego algorytmu mozemy utozy¢ skrypt w Scratchu.
Nalezy zwrdci¢ uwage, ze w jezyku Scratch nie wystepuje operacja dzielenia
catkowitego, dlatego od liczby odejmujemy reszte z dzielenia.

zapytaj i czekaj

ustaw liczba

powtarzaj a2 liczba = i

*

powiedz | reszta przez es

[ 3

ustaw liczcha mna liczba -
—_

ustaw lizba mna liczba [ €D

—

Rysunek 12. Rozwigzanie zadania: ,Przeliteruj” liczbe
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Zadanie 2: Najwieksza liczba

Zadanie polega na znalezieniu najwiekszej liczby sposrdd kilku podanych.
Podobnie, jak w poprzednim zadaniu, najpierw zapisujemy algorytm w postaci
listy krokéw. Przyjmujac, ze zostanie podanych pie¢ liczb, tworzymy nastepujacy
algorytm:
1. Woeczytaj liczbe.
2. Zapamietaj w zmiennej najwieksza wczytang liczbe.
3. Powtoérz 4 razy:
o  Woczytaj liczbe.
o Jedli jest ona wieksza od najwieksza, to:
» Zapamietaj w zmiennej najwieksza wczytana liczbe.
4. Wypisz wartos¢ zmiennej najwieksza.

Na podstawie powyzszego algorytmu mozemy utozy¢ skrypt w Scratchu.

kiedy kliknieto

TN FY Znajde najwieksza liczbe z 5 podanych przez Ciebie! Eilpl:vd 9 s
FE1NNET ] Podaj liczbe numer 1 TRW LG

ustaw najwicksza na odpowiedzZ

ustaw numer na
powtérz @ razy

zapytaj potacz QDI LG d i numer i czekaj

jeiall odpowiedZ > najwieksza _to

ustaw najwieksza na odpowiedz

A

zmienn numer o @
— -

-y
powiedz | potacz [DITICEIICR | najwigksza przez @ s

Rysunek 13. Rozwigzanie zadania: Najwieksza liczba

Zadanie daje wiele mozliwosci modyfikacji, np. wczytania, z ilu liczb poszukujemy
najwiekszej, lub poszukiwania liczby najmniejsze;j.
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Zadanie 3: Szlaczki

Napisz funkcje: 1inia_przerywana(), gory(), mur(), po wywotaniu ktérych
powstang rysunki takie jak ponizej. Dtugosci odcinkéw wynosza 30.

Rysunek 14. Szlaczki

Analizujac powyzsze rysunki, nalezy odpowiedzie¢ na pytanie: jaki element sie
powtarza i ile razy. W pierwszym przyktadzie sg to odcinek i przerwa, a uktad
powtarza sie 7 razy. W drugim przyktadzie jest to jedna gora, ktéra powtarza sie
10 razy - z6tw stoi odchylony od poziomu pod katem 45° w gore i powtarza 10
razy rysowanie odcinka do gory, obrét o 90° w prawo, rysowanie odcinka do dotu
oraz obrét o 90° w lewo. W trzecim przyktadzie mamy do narysowania 10 zgbkdéw.

from turtle import *
pensize(3)
a = 30

for i in range(7):

1

2

3

4

5. def linia_przerywana():
6

7

8 fd(a/2); pu(); fd(a/2); pd()
9

11. def gory():

12. a = 30

13. 1t(45)

14. for i in range(10):

15. fd(a); rt(90); fd(a); 1t(9e)
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16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.

def mur():
a = 30
1t(90)
for i in range(10):
fd(a); rt(90); fd(a); rt(9e)
fd(a); 1t(90); fd(a); 1t(9e)

Zeby narysowac powyzsze rysunki, nalezy wywotaé zdefiniowane funkcje:
linia_przerywana(), gory(), mur().

Zadanie 4: Rozne wzory

Napisz funkcje: krzyzyk(), gwiazdka(), kwiatek(), po wywotaniu ktérych
powstang rysunki takie jak ponizej. Dtugosci krétszych odcinkéw wynosza 30,
a dtuzszych 60.

/\

Rysunek 15. Rézne wzory

Rozwigzywanie zadania zaczynamy od odpowiedzi na pytanie: jaki element sie
powtarza. W pierwszym przyktadzie jest to fragment ztozony z trzech niepetnych
zabkéw. Ten uktad powtarza sie 4 razy.
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[

—

W drugim przyktadzie powtarza sie bok tréjkata z wypustka. Zauwazmy,
ze mamy odcinki dtugosci 30 i 60, czyli drugi z nich jest dwa razy dtuzszy niz
pierwszy. Uktad powtarza sie 3 razy. Katy, o jakie zétw sie obraca, to 60°i 120°.

Trzeci przyktad o tyle przypomina drugi, ze wystepuje tu bok wielokata
z wypustka. Natomiast wypustka jest skierowana do wewnatrz, a powstaty
ksztatt przypomina pieciokat.

from turtle import *
pensize(3)
a = 30

1t(90)

1.

2

3

4

5. def krzyzyk():
6

7

8 for i in range(4):
9

fd(a); rt(99)

10. fd(a); 1t(99)
11. fd(a); rt(99)
12. fd(a); 1t(90)
13. fd(a); rt(9e)
14.
15.
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16. def gwiazdka():

17. a = 30

18. 1t(120)

19. for i in range(3):
20. fd(2*a); rt(60)
21. fd(a); 1t(120)
22. fd(a); rt(60)
23. fd(2*a); 1t(120)
24.

25.

26. def kwiatek():

27. a = 30

28. for i in range(5):
29. fd(2*a); 1t(60)
30. fd(a); rt(120)
31. fd(a); 1t(60)
32. fd(2*a); 1t(72)

Zadanie 5: Kwiat

Napisz funkcje: kwiat1(), kwiat2(), kwiat3(), po wywotaniu ktérych
powstang rysunki takie jak ponizej. Dtugos¢ pataka wynosi 40, a boki kwadratow
40i 20.

Rysunek 16. R6zne kwiaty

W przyktadzie pierwszym rysunek sktada sie z patgka i klocka zbudowanego
z dwéch kwadratéw: wiekszego - ciemnoczerwonego i mniejszego - czerwonego.
Wygodnie bedzie wiec zdefiniowad funkcje pomocnicza: klocek (). Dla kazdego
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kwadratu okreslamy kolor wypetnienia, rozpoczynamy zamalowywanie, rysujemy
kwadrat i konczymy zamalowanie. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze najpierw rysujemy
duzy kwadrat, a w nastepnej kolejnosci maty.

1. def klocek():

2 fillcolor("darkred")
3 begin_fill()

4 for i in range(4):
5. fd(40)

6 rt(90)

7 end_fill()

8

9 fillcolor("red")
10. begin_fill()
11. for i in range(4):
12. fd(20)
13. rt(90)
14. end_fill()

Rysujac wzor, korzystamy ze zdefiniowanej wczes$niej funkcji: klocek().

1. def kwiatl():

2 for i in range(4):
3 fd(40)

4, klocek()

5 bk (40)

6 rt(90)

W kolejnym kroku rysujemy drugi motyw.

0o
0o
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Od poprzedniego wzoru rdzni sie on potozeniem klocka wzgledem patgka -
przed narysowaniem klocka i po narysowaniu dodajemy obrot.

def kwiat2():
for i in range(4):
fd(40)
1t(45)
klocek()
rt(45)
bk(40)

0 N O U DA W N R

rt(90)

Teraz wystarczy narysowac 12 elementéw zamiast 4, aby otrzymac gotowe
rozwiagzanie. Kat miedzy kolejnymi elementami wynosi 360/12. Rozwigzanie
zadania przedstawia sie nastepujaco:

1. from turtle import *
2.

3. def klocek():

4. fillcolor("darkred")
5 begin_fill()

6 for i in range(4):
7. fd(40)

8 rt(90)

9 end_fill()
10.

11. fillcolor("red")
12. begin fill()

13. for i in range(4):
14. fd(20)

15. rt(90)
16. end_fill()

17.

18.
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19. def kwiat3():

20. for i in range(12):
21. fd(40)

22. 1t(45)

23. klocek()

24. rt(45)

25. bk (40)

26. rt(360/12)

Zadanie 6: Szachownica

Szachownica jest kwadratem, ktéry sktada sie z parzystej liczby matych
kwadratéw. Napisz funkcje: szachownica(n), po wywotaniu ktérej zostanie
narysowany motyw taki, jak ponizej. Parametr n jest liczbg naturalng parzysta
i moze przyjmowac wartosci od 2 do 20. Bok matego kwadratu wynosi 30.

Rysunek 17. Szachownica

Analize zadania rozpoczynamy od wyodrebnienia elementu powtarzajgcego sie.
Jest nim kwadrat, wypetniony raz niebieskim, raz biatym kolorem.
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Funkcja kwad () - rysujgca kwadrat - ma dwa parametry: dtugos¢ boku kwadratu

i kolor jego zamalowania. Ponadto zdefiniujemy funkcje pomocnicza: skok(a, b),
po wywotaniu ktérej zétw przesunie sie bez rysowania o a do przodu i b w prawo.
Utatwi to znacznie przemieszczanie zétwia i skréci zapis.

Rozpoczynamy od przemieszczenia zétwia w lewy dolny rég rysunku - tak,
aby wzér powstat doktadnie na srodku. Gtéwna cze$¢ rozwigzania opiera sie
na dziataniu zagniezdzonej petli - n razy powtarzamy rysowanie rzedu. Kolory
kwadratu uktadaja sie naprzemiennie: raz niebieski, raz biaty - w zaleznosci od
parzystosci sumy numerdw wiersza i kolumny.

from turtle import *

1

2

3

4. def kwad(bok, kolor):
5. fillcolor(kolor)

6 begin_fill()

7

8

9

for i in range(4):

fd(bok)
rt(90)
10. end_fill()
11
12.

13. def skok(a, b):

14. pu()
15. fd(a)
16. rt(90)
17. fd(b)
18. 1t(90)
19. pd()
20.

21.

21
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22. def szachownica(n):

23.

24. bok = 30

25. skok(-n/2*bok, -n/2*bok)
26.

27. for i in range(n):

28. for j in range(n):

29. if (1 + j)%2 ==

30. kwad(bok, "DeepSkyBlue")
31. else:

32. kwad(bok, "White")
33. skok(bok, ©);

34. skok(-bok*n, bok)

Warto zwréci¢ uwage, ze przedstawione powyzej rozwigzanie jest jednym
z wielu mozliwych. Mozna bowiem rysowac np. tylko niebieskie kwadraty oraz
zewnetrzng obwaddke.

Zadanie 7: Rozne zabki

Napisz funkcje: zabkil(), zabki2(), zabki3 (), zabki4 (), po wywotaniu
ktérych powstang rysunki takie jak ponizej. Dtugosci sasiednich odcinkdéw réznia

all
|||HH‘|| H|I1.|IH|

Rysunek 18. Rézne zabki
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Pierwszy rysunek sktada sie z odcinkéw coraz to dtuzszych. Pierwszy pionowy
odcinek od lewej ma dtugosé 10, drugi 20, trzeci 30 itd. Ogdlnie mozna
to wyrazi¢ wzorem: 10*i, gdzie i przybiera wartosci od 1 do 9.

Drugi rysunek ma pionowe odcinki coraz to krétsze, czyli najpierw 100, pdzniej
90, 80 itd. az do 10. Podobnie jak poprzednio mozna to wyrazi¢ wzorem:

10*1i, przy czym i maleje - przybiera wartosci od 10 do 1. Alternatywnym
rozwigzaniem jest rysowanie od prawej do lewej, ktére jednak utrudnitoby
wykonywanie kolejnych zadan.

Przyktad trzeci to ztozenie rysunku pierwszego i drugiego, a czwarty -
drugiego i pierwszego.

1. from turtle import *
2.

3.

4. def zabkil():

5. a =10

6. for i in range(1, 10):
7. fd(a)

8. 1t(90)

9. fd(a*i)

10. bk(a*i)

11. rt(90)

12.

13.

14. def zabki2():

15. a =10

16. for i in range(10, 0, -1):
17. fd(a)

18. 1t(90)

19. fd(a*i)

20. bk(a*i)

21. rt(90)

22.

23.
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24. def zabki3():

25. zabkil()
26. zabki2 ()
27.
28.

29. def zabki4():

30. zabki2 ()
31. zabkil()
Zadanie 8: Sztanga

Napisz funkcje o nazwie: sztanga(n), ktéra bedzie rysowata taka sztange, jak
na rysunku ponizej. Parametr n okresla liczbe ciezarkdw po jednej stronie.

Moze on przyjmowac wartosci z zakresu od 1 do 12. Grubo$¢ ciezarkdéw wynosi
10, odstepy miedzy ciezarkami réwniez wynoszg 10. Wysoko$¢ pierwszego -
najwiekszego ciezarka zawsze wynosi 250, a kazdy nastepny jest mniejszy o 20.
Szeroko$¢ sztangi jest stata i wynosi 600.

Rysunek 19. Sztanga

Sztanga jest symetryczna. Jesli narysujemy odwazniki po jednej stronie, mozemy
skorzystac¢ z rozwigzania i dorysowac drugg strone. W zwigzku z tym definiujemy
pomocnicza funkcje: odwazniki(n) rysujacg odwazniki po jednej stronie sztangi.
Warto takze zdefiniowa¢ drugg pomocnicza funkcje, ktéra rysuje prostokat.
Zaréwno poprzeczka, jak i odwazniki sg prostokgtami. Rysowanie prostokata
mozna zaczynac od srodka jednego z bokdéw. Utatwi to rysowanie odwaznikow -
miedzy jednym a drugim odwaznikiem przesuwamy sie o 20.

W funkcji gtéwnej zaczynamy rysowanie od poprzeczki. P6Zniej przesuwamy
z6twia do lewej czesci rysunku i rysujemy odwazniki. Nastepnie przemieszczamy
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z6twia do prawej czesci, obracamy o 180° i ponownie wywotujemy funkcje
rysujgcg odwazniki.

1 from turtle import *
2

3. def prost(a, b):

4. # prostokat od sSrodka jednego boku
5 1t(90)

6 begin_fill()

7 for i in range(2):
8. fd(a/2);rt(90)
9. fd(b);rt(90)
10. fd(a/2)
11. end_fill()
12. rt(90)
13.

14. def odwazniki(n):

15. for j in range(13-n, 13):
16. fd(10)

17. prost(20*j, 10)

18. fd(10)

19. #powrot

20. £d(300-20*n)

21.

22. def sztanga(n):

23. color("blue")
24.

25. #poprzeczka
26. 1t(90);bk(5)
27. prost (600, 10)
28. 1t(90)

29.

30.
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31. #odwazniki po lewej stronie
32. £d(300);rt(180)

33. 1t(90);fd(5);rt(90)

34. odwazniki(n)

35.

36.

37. #odwazniki po prawej stronie
38. £d(300);rt(180)

39. odwazniki(n)

Jesli rysowanie trwa dtugo, mozna je przyspieszy¢, wywotujac:
tracer(0); sztanga(6); update().

Zadanie 9: Patac

Napisz funkcje: palac(liczba_pieter), ktéra tworzy rysunek patacu o danej
liczbie pieter z zakresu od 1 do 10. Dtugosci krétkich odcinkéw wynoszg 20.

Rysunek 20. Patac

Patac sktada sie z pieter. Tworzymy go od géry do dotu, rysujac pojedynczy
poziom i przemieszczajac z6twia do miejsca, w ktédrym powinien zaczynac sie
kolejny. Poziomy oznaczamy kolejno cyframi od 1 do liczby pieter.

Zauwazmy, ze numer poziomu oznacza jednoczesnie liczbe biatych elementow
wystepujacych w jego obrebie. Do rysowania poziomu bedziemy potrzebowacd
funkcji pomocniczej: poziom(n, bok), gdzie n - to numer poziomu, a bok -
dtugosc krétkiego odcinka. Kazdy poziom sktada sie z n zgbkdéw i poprzeczek
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pionowych oraz dtugiej poprzeczki poziomej. Dtugosci pionowych poprzeczek
wynosza 2*bok, a poziomej 2*n*bok+bok.

1 from turtle import *
2

3. def poziom(n, bok):
4 begin_fill()

5. for i in range(n):
6 fd(bok); 1t(990)
7 fd(bok); rt(9e)
8 fd(bok); rt(99)
9 fd(bok); 1t(90)
10. fd(bok); 1t(99)
11. fd(2*bok); 1t(90)
12. fd(2*n*bok+bok); 1t(99)
13. fd(2*bok); 1t(90)
14. end_fill()
15.
16.

17. def palac(n):

18. bok = 20

19. fillcolor("olivedrab")
20. for i in range(1, n+l):
21. poziom(i, bok)

22. pu()

23. 1t(180); fd(bok)

24. 1t(90); fd(2*bok)
25. 1t(90)

26. pd()

Przyktadowe wywotanie: tracer(0); palac(5); update().
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KATARZYNA OLEDZKA

RAMOWY PROGRAM SZKOLENIA DLA NAUCZYCIELI
KLAS 4—6 (Il ETAP EDUKACYINY) —WERSJA SKROCONA

INFORMACJE 0GOLNE

Szkolenie jest przeznaczone dla uczestnikdw szkolenia dotyczacego nauczania

w klasach 7-8, ktérzy nie ukonczyli szkolenia odnoszacego sie do nauczania

w klasach 4-6, ale deklarujg znajomosc¢ zagadnien zawartych w jego programie.
Obejmuje ono 10 godzin lekcyjnych zajeé stacjonarnych. Nauczyciele kontynuuja
doskonalenie podczas szkolenia przygotowujgcego do realizacji podstawy
programowej w klasach 7-8.

Szkolenie prezentuje wybrane zagadnienia z programu szkolenia dla nauczycieli
klas 4-6, wprowadzajace w tematyke poruszang na szkoleniu dotyczacym
najstarszych klas szkoty podstawowej. Obejmuje ono przede wszystkim
wprowadzenie do programowania w jezyku tekstowym oraz powtérzenie

i utrwalenie umiejetnosci budowania w jezyku wizualnym prostych projektow
dotyczacych przetwarzania liczb naturalnych.

WYMAGANIA WSTEPNE STAWIANE UCZESTNIKOM SZKOLENIA

Uczestnik szkolenia powinien posiadac:
e kompetencje wymienione w Zatgczniku 1;
e uprawnienia do nauczania przedmiotu informatyka w szkole podstawowej;
e umiejetnosci z zakresu rozwigzywania probleméw algorytmicznych
z wykorzystaniem komputera, w szczegdlnosci programowania
w jezyku wizualnym z wykorzystaniem zdarzen, instrukcji warunkowych
i iteracyjnych oraz korzystania ze zmiennych;
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e doswiadczenie w prowadzeniu zajec z dzie¢mi na poziomie klas 4-6
w zakresie rozwigzywania problemow z wykorzystaniem wizualnego
srodowiska programowania.

CELE SZKOLENIA:

e przygotowanie nauczycieli do prowadzenia zaje¢ z informatyki z zakresu
algorytmicznego rozwigzywania probleméw i programowania zgodnie
Z nowg postawa programowa;

e doskonalenie wtasne nauczycieli w zakresie stosowania algorytmiki
i programowania, a takze rozumienia pojec¢ informatycznych i metod
informatyki;

e utrwalenie umiejetnosci programowania w jezyku wizualnym:;

e wprowadzenie podstaw programowania w jezyku tekstowym.

TRESCI NAUCZANIA:

1. rola algorytmicznego rozwigzywania problemoéw, myslenia komputacyjnego
i programowania w nowej podstawie programowe;j ze szczegdlnym
uwzglednieniem zapisow dla klas 4-6;

2. sterowanie obiektem za pomoca sekwencji polecen;

3. poszukiwanie - w zbiorach nieuporzadkowanych i uporzadkowanych -
konkretnego elementu oraz elementéw najmniejszego i najwiekszego;

4. ksztattowanie zdolnosci algorytmicznego rozwigzywania problemow;
wyroznianie podstawowych krokéw w formutowaniu i algorytmicznym
rozwigzywaniu problemu oraz ich stosowanie w praktyce;

5. wprowadzenie do tekstowego jezyka programowania wysokiego poziomu;

6. testowanie, poprawianie i prezentowanie wtasnych programow.

PRZYKLADOWY ROZKLAD MATERIALU

Punkt Liczba
Temat i tematy czastkowe podstawy Tresci odzin
programowe;j &
1. Wprowadzenie 1
e Organizacja szkolenia catosé 1 0,5
e Podstawa programowa informatyki dla 0,5
drugiego etapu edukacyjnego
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2. Programowanie w srodowisku Scratch 2

e Implementujemy algorytmy obliczeniowe 1.2, 1.3, 1,2,3,4,6 2
1.1, 11.2

Sterowanie obiektem za pomoca sekwencji polecen

e Grafika zétwia w Pythonie - wprowadzenie | 1.2c, I.3, 1,2,3,5,6 0,5
e Uczymy z6étwia nowych stéw 1.1, 1.2 0,5
e Powtarzamy czynnosci 1

e Powtarzamy i podejmujemy decyzje
e Dzielimy problem na problemy czastkowe
e Projektujemy posadzki

e Budujemy piramidy

[ N N N

e Rozwigzujemy zadania

OMOWIENIE POSZCZEGOLNYCH TEMATOW

1. Wprowadzenie

Rozpoczynajac szkolenie, nalezy omoéwic¢ zasady jego organizacji oraz specyfike
majaca na celu przygotowanie do wtasciwego szkolenia. Mozna przeprowadzié
krétka dyskusje, dlaczego warto nauczac programowania. Ponadto trzeba
omoéwié poszczegdlne zapisy dotyczace informatyki zawarte w nowej podstawie
programowej, zaréwno w odniesieniu do zatozen ogdlnych programu,

jak i szczegdtowych tresci. Szczegdlng uwage nalezy poswieci¢ zapisom
dotyczacym rozwigzywania problemow i nauce programowania w klasach 4-6
oraz refleksji dotyczacej tego, jakie umiejetnosci wynoszg uczniowie z edukacji
informatycznej w nauczaniu wczesnoszkolnym. Trzeba takze przedstawic petny
program szkolenia dla klas 4-6 oraz tresci, ktore bedg omawiane na tym szkoleniu.

2. Programowanie w srodowisku Scratch

Zaktadamy, ze uczestnicy szkolenia posiadajg juz umiejetnosci i doswiadczenie
z zakresu programowania wizualnego. Prawdopodobnie programowali

w $Srodowisku Scratch. Jedli korzystali z innego srodowiska programowania
wizualnego, nalezy zwiezle oméwi¢ mozliwosci Scratcha.
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2.1. Implementujemy algorytmy obliczeniowe

v Gra logiczna - zgadywanie liczby (,Mistrzowie Kodowania”)

//_m;_;m . r' Tworzymy gre polegajaca na odgadywaniu liczby wylosowanej
podana przez niego liczba jest mniejsza, wieksza, czy réwna
wartosci pamietanej przez komputer. Zabawa ma na celu
odkrycie przez gracza algorytmu postepowania prowadzacego
do jak najszybszego odgadniecia wylosowanej liczby. Warto takze przygotowacé
odwrotna realizacje algorytmu - gracz wymysla liczbe, a komputer zgaduje.

Nastepnie nalezy rozwigzac kilka prostych problemoéw obliczeniowych

i zaimplementowac je w Scratchu. Celem zadan moze by¢ ,przeliterowanie”
liczby, czyli wypisanie cyfra po cyfrze od konca (przyktadowe zadanie 1) oraz
znalezienie najwiekszej liczby sposrdd podanych (przyktadowe zadanie 2).

Zasoby do wykorzystania:
e Strona OEIiZK - Modut VI ,Zgadywanie liczby”,
(sekcja ,Mistrzowie Kodowania”).

3. Sterowanie obiektem za pomoca sekwencji polecen

Na tym etapie szkolenia nalezy zrealizowa¢ prawie caty punkt 4 programu
petnego szkolenia (z wyjatkiem ostatnich aktywnosci: ,Sterujemy robotem”).
Podstawowe zadania prawdopodobnie zajmg mniej czasu, dzieki nabytym juz
wczesniej doswiadczeniem stuchaczy.

3.1. Grafika zotwia w Pythonie - wprowadzenie

Programowanie w jezyku tekstowym warto zacza¢ od wykorzystania grafiki zétwia
- idei wypracowanej przez Seymoura Paperta, stanowigcej podstawe jezyka

Logo. Motywy graficzne mozna réwniez opracowywac z wykorzystaniem tego
podejscia w jezyku Python z bibliotekg Turtle. Grafika zétwia kojarzy sie gtéwnie

zZ jezykiem Logo, ale warto zwrécic¢ uwage, ze geometria zotwia byta stosowana,
przed powstaniem jezyka Logo. Wystepuje w wielu narzedziach i sSrodowiskach
przeznaczonych do nauki programowania dla dzieci, np. w Scratchu (projekty

z wykorzystaniem piora) czy ,Godzinie Kodowania” (chociaz niekoniecznie uzywa sie
w nich nazwy ,grafika zétwia”). Zostata takze wykorzystana na tym szkoleniu.

101

O$RODEK
. ’ Rozwosu
Epukaci


http://programowanie.oeiizk.edu.pl/#!/

RAMOWY PROGRAM SZKOLENIA DLA NAUCZYCIELI KLAS 4—6 (Il ETAP EDUKACYJNY) — WERSJA SKROCONA

Jakie cechy tego podejscia sprawiaja, Ze mozna z jego pomocg uczy¢
programowania nawet mate dzieci? Nalezy wskaza¢ na trzy istotne aspekty:

e proste i konkretne, a przez to zrozumiate polecenia, zblizone do jezyka
naturalnego - ,idZ naprzdd o... krokow”, ,obrdc sie o kat...”, ,podnies pisak” itp.;

e postac zétwia - graficzny symbol, ktory pozwala dziecku wyobrazi¢ sobie
wykonawce algorytmu zapisanego w jezyku programowania;

e semantyka operacyjna - uczen obserwuje dziatanie stworzonych przez
siebie programow. Interpretacja kodu powoduje na ekranie efekt, ktory
dos¢ tatwo ocenié pod wzgledem zgodnosci ze wzorcem. Widzac, jak zotw
rysuje, uczen sprawdza, czy wykonuje zadanie prawidtowo, moze zatem

znalez¢ ewentualny btad.

Podstawowe komendy:

Polecenie Wyjasnienie
fd(n) forward - przesuniecie zétwia w aktualnym kierunku o n krokow
bk(n) backward - przesuniecie zétwia przeciwnie do aktualnego kierunku o n krokéw
rt(alfa) right - obrét zétwia w prawo o kat alfa
lt(alfa) left - obrot zétwia w lewo o kat alfa
pu() pen up - z6tw podnosi pisak, czyli nie rysuje podczas przemieszczania sie
pd() pen down - z6tw opuszcza pisak, czyli rysuje podczas przemieszczania sie

Importowanie biblioteki Turtle: from turtle import *

Zaczynamy prace w jezyku Python od prostych obliczen w trybie interaktywnym,
nastepnie wprowadzamy proste zadania graficzne - np.: rysowanie stotu, krzesta,
mostu, domu, itp., tworzac ciag polecen w pliku.

Rysunek 1. Przyktadowe rysunki
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Zasoby do wykorzystania:
®» Jochemczyk W., Oledzka K., (2013), Python dla wszystkich, Torun:
Informatyka w Edukacji, (zaktadka ,O Pythonie”);
®» Film Pythonowe poczgtki;
®» Materiaty na stronie: http:/python.oeiizk.edu.pl,
(zaktadka: ,Rysowanie z zotwiem”).

3.2. Uczymy z6twia nowych stéw

Kod ztozony z fragmentéw stanowigcych logiczng catosé warto podzieli¢
na pojedyncze funkcje. Dzieki temu mozemy wielokrotnie wykorzystac dany kod,
a caty program staje sie bardziej zwiezty i przejrzysty.

Uczestnicy szkolenia powinni sprobowac narysowac dobrze znane przedmioty.
Najlepiej zacza¢ od rysunkow, ktére zawieraja tylko katy proste, gdyz ich
wykonanie jest tatwiejsze dla uczniéw, a nastepnie przej$¢ do wykorzystania
takze innych katéw. Pewng trudno$¢ mogg tez stanowic rysunki, w ktérych
wystepuja nietypowe dtugosci odcinkdw - np. przekatna kwadratu. Uczestnicy
powinni wykonac¢ rowniez swoje wtasne rysunki. Na poczatkowym etapie
uczniowie chetniej rysujg motywy konkretne niz abstrakcyjne wzory.

Ponizej przyktadowy rysunek (uwaga: nieco pracochtonny).

Rysunek 2. Efekt wywotania funkcji kot ()

3.3. Powtarzamy czynnosci

Najlepiej zacza¢ od narysowania kwadratu, najpierw recznie - zapisujac wszystkie
instrukcje (i od razu je grupujac), a pdzniej z wykorzystaniem instrukcji for.
Nastepnie mozna przejs¢ do tworzenia innych wielokatow foremnych: tréjkata,
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pieciokata, szesciokata itd. Chociaz pierwsze rysunki na pewno bedg powstawac
metodg préb i btedéw, nalezy omowié, jak wyliczy¢ katy.

Instrukcja iteracji jest bardzo wazna w nauce programowania i nie mozna tego
tematu zlekcewazy¢. Trzeba poswieci¢ odpowiednig ilo$¢ czasu na ¢wiczenia.
Zaczynamy od prostych przyktadow, na ktérych wyraznie widaé, jakie
elementy sie powtarzaja. Nastepnie mozna przejs¢ do troche trudniejszych,
by dobrze wycéwiczy¢ umiejetnosc stosowania instrukcji iteracji. Mozna tez
nawigzac do programowania w Scratchu i bloczka ,powtérz”.

Pierwsza grupe przyktadowych zadan stanowig réznego rodzaju szlaczki.

Rysunek 3. Szlaczki (przyktadowe zadanie 3)

Drugg grupe czynnosci tworza réoznego rodzaju motywy, w ktérych rysowanie
zaczyna i konczy sie w tym samym miejscu.

N
3

Rysunek 4. R6zne wzory (przyktadowe zadanie 4)
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Dla urozmaicenia warto stworzone motywy wzbogacic o kolory.

Rysunek 5. Efekt wywotania funkcji kwiat () (przyktadowe zadanie 5)

3.4. Powtarzamy i podejmujemy decyzje

W dalszej czesci szkolenia mozna wprowadzi¢ modyfikacje do wzoréw
powtarzalnych. W zaleznosci od tego, po raz ktéry jest wykonywana petla,
element powtarzalny moze by¢ zupetnie inny lub réznic sie jedynie parametrem.

v Przyktadowy scenariusz - Rysowanie grzebieni

3.5. Dzielimy problem na problemy czastkowe

Jesli w danym motywie wystepuja figury podobne do siebie - réznej wielkosci,
koloru lub o réwnej liczbie elementéw powtarzajgcych sie - mozna napisac
funkcje z parametrem. Przypus$émy, ze chcemy narysowac¢ maty kwadrat,

sredni kwadrat oraz duzy kwadrat, nalezy wéwczas zdefiniowac jedng funkcje

z parametrem: kwadrat (bok). Funkcje z parametrami definiuje sie analogicznie
jak bezparametrowa. Jedyna réznica polega na wymienieniu w nagtéwku funkgji
wszystkich jej parametréow. Parametry oddzielamy przecinkami.
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Przyktad zadania:

o]

Rysunek 6. Przyktad motywu, w ktérym nalezy zdefiniowac funkcje z parametrem

3.6. Projektujemy posadzki

Po rozwiazaniu prostszych zadan z wykorzystaniem iteracji, nalezy przejs¢
do bardziej skomplikowanych. S3 to zadania typu ,posadzka”, w ktérych
jeden element powtarzany jest wiele razy. Wykonujac je, mamy do czynienia
z zagniezdzonymi petlami. Rozwigzanie mozna zapisa¢ na wiele sposobow.

Rysunek 7. Posadzka (przyktadowe zadanie 6)
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3.7. Budujemy piramidy

Ostatnig - najtrudniejsza - grupe zadan stanowig te oparte na wykorzystaniu
wartosci zmiennej sterujacej petli for. Nalezy zacza¢ od prostych realizacji
polegajacych na rysowaniu odcinkéw, prostokatéw lub innych figur -

od najmniejszej do najwiekszej lub na odwrdt.

n”” “|| H|I|.|IH|

Rysunek 8. Rézne ,zabki” (przyktadowe zadanie 7)

Podobnie jak poprzednio - dla uatrakcyjnienia rysowanych motywdéw warto
dodac kolory.

Trudniejsze przyktady wymagajg napisania kilku funkcji. Kilka takich zadan
powinno sie zrealizowad na zajeciach z nauczycielami, by potem mogli
w analogiczny sposéb pracowac ze zdolng mtodzieza.

Rysunek 9. Przyktady rysunkéw z wykorzystaniem zmiennej sterujacej petli
(przyktadowe zadania 81 9)
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3.8. Rozwiazujemy zadania

Uczniowie, rozwigzujac proste problemy, poznajg polecenia jezyka
programowania i utrwalajg ich znajomos¢. Nastepnie powinni przystgpic

do rozwigzywania bardziej ztozonych zadan. Niekoniecznie musza one dotyczy¢
trudniejszych zagadnien - na to przyjdzie czas w klasach starszych. Uczniowie
dowiadujg sie, jak dzieli¢ problem na problemy czgstkowe i stosowac¢ nowe
umiejetnosci w sytuacjach typowych oraz mniej typowych. Mozemy tez oméwic
technike projektowania algorytmow (top-down) i ich implementacji (bottom-up).
Trzeba pamietad, ze sg to pierwsze kroki uczniow w obszarze programowania,
dlatego nie powinni czuc sie przyttoczeni. Inaczej jest, gdy prowadzimy zajecia
dla nauczycieli - trzeba zadbaé, by mieli szersze spojrzenie.

Po wykonaniu kilku zadarh omawiamy etapy rozwigzywania probleméw
informatycznych. Jest to dopiero poczatek na drodze do poznawania algorytmiki,
ale warto juz na tym etapie ksztattowac prawidtowe myslenie. Omawiamy
kolejno, na czym polegajg opis i analiza sytuacji problemowej, sporzadzanie
specyfikacji problemu, projektowanie rozwigzania, komputerowa realizacja
rozwiagzania oraz jego testowanie i prezentacja. Szczegélnie nalezy podkreslic,

ze przy wykonywaniu konkretnego zadania najpierw trzeba przemysle¢ sposob
jego rozwigzania, a dopiero p6zniej zacza¢ pisa¢ kod. Wiele sposréd zadan mozna
bowiem rozwigzac za pomocg réznych metod.

Rysunek 10. Przyktady trudniejszych zadan
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W nauce programowania bardzo istotne jest testowanie.

Przede wszystkim staramy sie na biezgco reagowac na btedy - najczesciej
wychwytujemy btedy syntaktyczne. Po zakonczeniu pisania kodu, powinnismy
réwniez skrupulatnie przetestowac nasze rozwigzanie, gdyz btedy logiczne s3
duzo trudniejsze do wykrycia. Kazde zadanie sprawdzamy, przyjmujac wartosci
brzegowe parametréow i kilku posrednich. Jesli mozliwych wartosci parametréow
jest niewiele, zaleca sie przeprowadzenie testowania dla wszystkich.

Skad czerpaé pomysty na zadania? Po pierwsze z zycia codziennego. Uczniowie
chetniej zajmuja sie problemami, ktére uwazajg za bliskie. Mozna tez skorzystac
z roznych serwisdw, sg one jednak adresowane gtéwnie do uczniéw starszych.
Niektére z nich moga by¢ wykorzystywane w nauce na poziomie szkoty
podstawowej. Na stronach Przedmiotowego Konkursu Informatycznego
,MINILOGIA” dla uczniéw szkét podstawowych wojewddztwa mazowieckiego
zamieszczono wiele zadan graficznych (http:/minilogia.oeiizk.waw.pl) -
znajduja sie wséréd nich zaréwno prostsze, jak i trudniejsze, mozna wiec dobrac
zadania do poziomu ucznidéw. Zadania o wyzszym stopniu trudnosci mozna tez
znalez¢ na stronie konkursu ,LOGIA” dla uczniow klas gimnazjalnych
(http:/logia.oeiizk.waw.pl).

Zasoby do wykorzystania:
®» Strona konkursu ,miniLOGIA”: http:/minilogia.oeiizk.waw.pl;
®» Strona konkursu ,LOGIA”: http:/logia.oeiizk.waw.pl;
®» Strona konkursu ,Bébr”: http:/www.bobr.edu.pl;
® Strona projektu ,Godzina Kodowania”: https://code.org.
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PRZYKLADOWY SCENARIUSZ ZAJEG

Scenariusz 1 - Rysujemy grzebienie

Opis zajec

Gtéwnym celem zajec jest nauka powtarzania czynnosci oraz podejmowania
decyzji. Uczniowie nabywajg tych umiejetnosci i utrwalajg je podczas realizacji
zadania: Grzebienie - ktére zapisuja i uruchamiajg w jezyku Python.

Czas trwania

45 minut

Realizacja

Zaczynamy od narysowania grzebienia majacego zabki jednakowej wysokosci.
Nastepnie wprowadzamy modyfikacje - co drugi lub co trzeci zgbek musi by¢
inny. Na kolejnym etapie zajec uczestnicy przygotowuja dla siebie nawzajem
grzebienie - zagadki. W ten sposéb kazdy ma mozliwosé, by zaprojektowac swoj
witasny wzér, ale takze aby opisa¢ wzér wymyslony przez innego uczestnika.

v Zadanie: Grzebien prosty

Zdefiniuj funkcje: grzebien(ile), po wywotaniu ktérej powstanie rysunek
grzebienia sktadajacego sie z trzonka oraz identycznych zgbkéw. Liczbe zgbkéw
okresla parametr ile, ktéry moze przyjmowac wartosci od 2 do 20. Dtugos¢
trzonka wynosi 60, odlegtosci miedzy zagbkami 10, a wysokos¢ zabkéw 20.

grzebien(7) grzebien(10)

Zauwazmy, ze wszystkie odlegtosci sg wielokrotnosciami 10, dlatego warto
zdefiniowac zmienng pomocnicza a, ktéra pozwoli okresli¢ proporcje: trzonek bedzie
miat dtugos$¢ 6*a, odstep miedzy zgbkami a, natomiast wysokos$¢ zabkow 2*a.

110

O$RODEK
. ’ Rozwosu
Epukaci



RAMOWY PROGRAM SZKOLENIA DLA NAUCZYCIELI KLAS 4—6 (Il ETAP EDUKACYJNY) — WERSJA SKROCONA

Najpierw z6tw przesuwa sie o dtugosé trzonka pomniejszong o a, gdyz ten
odcinek rysujemy razem z pierwszym zgbkiem. PdZniej kolejno przesuwamy
z6twia i rysujemy zabki. Pojedynczy krok sktada sie z przesuniecia o a, obrotu

w lewo o 90°, przesuniecia wprzdd o 2*a, wycofania sie i obrotu w prawo o 90°.

1. from turtle import *
2.

3. def grzebien(ile):
4. a =10

5. fd(5*a)

6. for i in range(ile):
7. fd(a)

8. 1t(90)

9. fd(2*a)
10. bk(2*a)
11. rt(90)

v Zadanie: Co drugi zabek krétszy

Zdefiniuj funkcje: co_drugi(ile), po wywotaniu ktérej powstanie rysunek
grzebienia sktadajacego sie z trzonka oraz zabkéw. Parametr ile okresla
liczbe zabkdéw. Zabki maja na przemian wysokos$¢ 10 i 20. Parametr ile moze
przyjmowac wartosci od 2 do 20. Dtugos¢ trzonka wynosi 60, a odlegtosci
miedzy zagbkami 10.

i |

co_drugi(7) co_drugi(10)

Rozwigzujac to zadanie, modyfikujemy funkcje napisang poprzednio. Jedyng
zmiang, jaka wprowadzamy, jest rysowanie raz wyzszego, raz nizszego zabka.
Uzalezniamy to od wartosci zmiennej sterujgcej petlg i. Kolejne wartosci
zmiennej i to: 0, 1, 2, 3, 4 i tak dalej, az do ile-1 - wobec czego mozemy
rozpatrzy¢ reszte z dzielenia przez 2. Dla liczby parzystej otrzymamy reszte O,
a dla nieparzystej 1. Pozwoli to na zapisanie warunku, ktory bedzie okre$lat
wysokos¢ zagbka.
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1. def co_drugi(ile):
2. a = 10

3. fd(5*a)

4. for i in range(ile):
5. fd(a)

6. 1t(90)

7. if 1 % 2 == 1:
8. fd(2*a)

9. bk(2*a)

10. else:

11. fd(a)

12. bk(a)

13. rt(90)

v Zadanie: Co trzeci zabek wyzszy

W kolejnym kroku utrudniamy zadanie - teraz co trzeci zabek musi by¢ wyzszy.

co_trzeci(7) co_trzeci(10)

1. def co_trzeci(ile):
2. a = 10
3. fd(5*a)
4, for i in range(ile):
5. fd(a)
6. 1t(90)
7. if 1 % 3 ==
8. fd(2*a)
9. bk(2*a)
10. else:
11. fd(a)
12. bk(a)
13. rt(90)
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v Zadanie: Projektujemy wtasne wzory

Kolejnym zadaniem, jakie stawiamy przed uczestnikami, jest zaprojektowanie
witasnego wzoru. Korzystajac z wczesniej napisanych programéw i modyfikujac je,
projektujemy inne wzory. Nastepnie uczestnicy wymieniajg sie pomystami i probujg
wzajemnie odtworzy¢ zaprojektowane przez siebie wzory. Pozwala to z jednej
strony na kreatywno$¢, a z drugiej na rozwijanie roznych umiejetnosci - analizy
rysunku, modyfikowania kodu programu, testowania.

Podsumowanie

W czasie zaje¢ koncentrujemy sie na opisaniu w jezyku programowania
zaleznosci, uwidocznionych na rysunku. Analizujemy motyw, by sformutowac
zalezno$¢, a nastepnie zapisac ja w jezyku Python. Cwiczymy rozwiazanie
problemu z zastosowaniem instrukgcji iteracji i instrukcji warunkowej. Uczestnicy
poznali te konstrukcje, wykonujgc zadania wymagajace uzycia Scratcha i arkusza
kalkulacyjnego.

Podczas programowania warto zwrdci¢ uwage na btedy popetniane przy pisaniu
programoéw. Trzeba nie tylko poméc je odszukac i poprawic, ale takze pokazac,
jak je wyszukiwac. Czesto poczatkujacy programisci majg z tym problem.

Naturalne rozszerzanie projektu opiera sie na dodawaniu wzoréw kolorowych.
Mozna zatem zaproponowac inny regularnie powtarzajacy sie motyw i rozszerzy¢ go.
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PRZYKLADOWE ZADANIA

Zadanie 1: ,Przeliteruj” liczbe

Zadanie polega na wypisaniu cyfr liczby, poczynajac od najmniej znaczacej, czyli
od konca. Np. dla liczby 2018 nalezy kolejno wypisac: 8, 1,01 2.

Rozwiazujac zadanie, wykorzystujemy podstawowe operacje na liczbach catkowitych:
2018/10 = 201 reszty 8

201/10 =20 reszty 1

20/10 = 2 reszty O

2/10 = O reszty 2

Zapisujemy algorytm w postaci listy krokow:
1. Woeczytaj liczbe.
2. Dopodki liczba > 0O, wykonu;j:
e Oblicz reszte z dzielenia liczby przez 10.
o  Wypisz reszte.
e Odejmij od liczby reszte z dzielenia.
e Podziel liczbe przez 10.

Na podstawie powyzszego algorytmu mozemy utozy¢ skrypt w Scratchu.
Nalezy zwrdci¢ uwage, ze w jezyku Scratch nie wystepuje operacja dzielenia
catkowitego, dlatego od liczby odejmujemy reszte z dzielenia.

zapytaj i czekaj

ustaw liczba

powtarzaj az liczba =m.

powiedz | reszta przez 95

k

ustaw liczba ma liczba -

3

ustaw licba mna liczba [ €19

| —

Rysunek 11. Rozwigzanie zadania: ,Przeliteruj” liczbe
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Zadanie 2: Najwieksza liczba

Zadanie polega na znalezieniu najwiekszej liczby sposrdd kilku podanych. Podobnie
jak w poprzednim zadaniu, najpierw zapisujemy algorytm w postaci listy krokow.
Przyjmujac, ze zostanie podanych pie¢ liczb, tworzymy nastepujacy algorytm:
1. Woeczytaj liczbe.
2. Zapamietaj w zmiennej najwieksza wczytang liczbe.
3. Powtoérz 4 razy:
o  Woczytaj liczbe.
o Jedli jest ona wieksza od najwieksza, to:
» Zapamietaj w zmiennej najwieksza wczytana liczbe.
4. Wypisz wartos¢ zmiennej najwieksza.

Na podstawie powyzszego algorytmu mozemy utozy¢ skrypt w Scratchu.

kiedy kliknieto

TN FY Znajde najwieksza liczbe z 5 podanych przez Ciebie! Wilpl-vd e s
FETNN e ] Podaj liczbe numer 1 TR EY]

ustaw najwicksza na odpowiedzZ

ustaw numer na
powtérz @ razy

zapytaj potacz QYBIE LIS i numer i czekaj

jeiall odpowiedZ > najwieksza _to

A

ustaw najwieksza na odpowiedzZ

Zmien numer oo
— -

-y
powiedz | potacz [DETICEIICE | najwigcksza przez® s

Rysunek 12. Rozwigzanie zadania: Najwieksza liczba
Zadanie daje wiele mozliwosci wprowadzenia modyfikacji, np. wczytania, z ilu

liczb poszukujemy najwiekszej, czy poszukiwania liczby najmniejsze;j.
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Zadanie 3: Szlaczki

Napisz funkcje: 1inia_przerywana(), gory(), mur(), po wywotaniu ktérych
powstang rysunki takie jak ponizej. Dtugosci odcinkéw wynosza 30.

Rysunek 13. Szlaczki

Analizujgc powyzsze rysunki, trzeba odpowiedzie¢ na pytanie: jakie elementy sie
powtarzaja i ile razy. W pierwszym przyktadzie sg to odcinek i przerwa. Ten uktad
powtarza sie 7 razy. W drugim przyktadzie jest to jedna gora, ktéra powtarza sie

10 razy - z6tw stoi odchylony od poziomu pod katem 45° w gére i powtarza

10 razy rysowanie odcinka do gory, obrét o 90° w prawo, rysowanie odcinka do dotu
oraz obrét o 90° w lewo. W trzecim przyktadzie mamy do narysowania 10 zgbkow.

from turtle import *
pensize(3)
a = 30

for i in range(7):

1

2

3

4

5. def linia_przerywana():
6

7

8 fd(a/2); pu(); fd(a/2); pd()
9

11. def gory():

12. a = 30

13. 1t(45)

14. for i in range(10):

15. fd(a); rt(90); fd(a); 1t(9e)
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16.
17.
18. def mur():

19. a = 30

20. 1t(90)

21. for i in range(10):

22. fd(a); rt(90); fd(a); rt(99)
23. fd(a); 1t(90); fd(a); 1t(9e)

Zeby narysowac powyzsze rysunki, nalezy wywota¢ zdefiniowane funkcje:
linia_przerywana(), gory(), mur().

Zadanie 4: Rozne wzory

Napisz funkcje: krzyzyk (), gwiazdka(), kwiatek(), po wywotaniu ktérych
powstang rysunki takie jak ponizej. Dtugos¢ krotszych odcinkéw wynosi 30,
a dtuzszych 60.

V /\

Rysunek 14. Rézne wzory

Rozwigzywanie zadania zaczynamy od odpowiedzi na pytanie: jaki element sie
powtarza. W pierwszym przyktadzie jest to fragment ztozony z trzech niepetnych
zabkéw. Ten uktad powtarza sie 4 razy.
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L
-

W drugim przyktadzie powtarza sie bok tréjkata z wypustka. Zauwazmy,
ze mamy odcinki o dtugosci 30 i 60, czyli drugi z nich jest dwa razy dtuzszy niz
pierwszy. Uktad powtarza sie 3 razy. Katy, o jakie zétw sie obraca, to 60°i 120°.

Trzeci przyktad o tyle przypomina drugi, ze wystepuje tu bok wielokata
z wypustka. Natomiast wypustka jest skierowana do wewnatrz, a powstaty

ksztatt przypomina pieciokat.

from turtle import *
pensize(3)
a = 30

1t(90)

1.

2

3

4

5. def krzyzyk():
6

7

8 for i in range(4):
9

fd(a); rt(99)

10. fd(a); 1t(99)
11. fd(a); rt(99)
12. fd(a); 1t(90)
13. fd(a); rt(90)
14.
15.
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16. def gwiazdka():

17. a = 30

18. 1t(120)

19. for i in range(3):
20. fd(2*a); rt(e0)
21. fd(a); 1t(120)
22. fd(a); rt(60)
23. fd(2*a); 1t(120)
24,

25.

26. def kwiatek():

27. a = 30

28. for i in range(5):
29. fd(2*a); 1t(60)
30. fd(a); rt(120)
31. fd(a); 1t(60)
32. fd(2*a); 1t(72)

Zadanie 5: Kwiat

Napisz funkcje: kwiatl(), kwiat2(), kwiat3(), po wywotaniu ktérych powstaja
rysunki takie jak ponizej. Dtugos¢ pataka wynosi 40, a boki kwadratéw 40 i 20.

Rysunek 15. Rézne kwiaty

W przyktadzie pierwszym rysunek sktada sie z pataka i klocka zbudowanego
z dwoch kwadratow: wiekszego (ciemnoczerwonego) i mniejszego (czerwonego).
Wygodnie bedzie wiec zdefiniowa¢ funkcje pomocnicza: klocek(). Dla kazdego
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kwadratu ustawiamy kolor wypetnienia, rozpoczynamy zamalowywanie, rysujemy
kwadrat i koriczymy zamalowanie. Nalezy zwréci¢ uwage, ze najpierw rysujemy
duzy kwadrat, a w nastepnej kolejnosci maty.

1. def klocek():

2 fillcolor("darkred")
3 begin_fill()

4 for i in range(4):
5. fd(40)

6 rt(90)

7 end_fill()

8

9 fillcolor("red")
10. begin_fill()
11. for i in range(4):
12. fd(20)
13. rt(90)
14. end_fill()

Rysujac wzor, korzystamy ze zdefiniowanej wczes$niej funkcji: klocek().

1. def kwiatl():

2 for i in range(4):
3 fd(40)

4, klocek()

5 bk (40)

6 rt(90)

W kolejnym kroku rysujemy drugi motyw.
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Od poprzedniego wzoru rozni sie on potozeniem klocka wzgledem patgka -
przed narysowaniem klocka i po narysowaniu dodajemy obrét.

def kwiat2():
for i in range(4):

fd(40)
1t(45)
klocek()
rt(45)
bk (40)
rt(90)

0 N oo v B~ W N R

Teraz wystarczy narysowac 12 elementdw zamiast 4, aby otrzymac gotowe
rozwigzanie. Kgt miedzy elementami wynosi 360/12. Rozwigzanie zadania
przedstawia sie nastepujaco:

1. from turtle import *
2.

3. def klocek():

4. fillcolor("darkred")
5 begin_fill()

6 for i in range(4):
7. fd(40)

8 rt(90)

9 end_fill()
10.
11. fillcolor("red")
12. begin_ fill()
13. for i in range(4):
14. fd(20)
15. rt(90)
16. end_fill()
17.
18.
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19. def kwiat3():

20. for i in range(12):
21. fd(40)

22. 1t(45)

23. klocek()

24. rt(45)

25. bk (40)

26. rt(360/12)

Zadanie 6: Szachownica

Szachownica jest kwadratem, ktéry sktada sie z parzystej liczby matych
kwadratéw. Napisz funkcje: szachownica(n), po wywotaniu ktérej zostanie
narysowany motyw taki, jak ponizej. Parametr n jest liczbg naturalng parzysta
i moze przyjmowac wartosci od 2 do 20. Bok matego kwadratu wynosi 30.

Rysunek 16. Szachownica

Analize zadania rozpoczynamy od wyodrebnienia elementu powtarzajgcego sie.
Jest nim kwadrat, wypetniony raz niebieskim, raz biatym kolorem. Funkcja:
kwad () - rysujgca kwadrat - ma dwa parametry: dtugos¢ boku kwadratu i kolor
jego zamalowania. Ponadto zdefiniujemy funkcje pomocnicza: skok(a, b),

po wywotaniu ktdrej zotw przesunie sie bez rysowania o a do przodu i b w prawo.
Utatwi to znacznie przemieszczanie zétwia i skréci zapis.

Rozpoczynamy od przemieszczenia zétwia w lewy dolny rég rysunku - tak, aby
wzor powstat doktadnie na $rodku. Gtéwna czesé rozwigzania zadania opiera sie
na dziataniu zagniezdzonej petli - n razy powtarzamy rysowanie rzedu.
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Kolory kwadratu uktadajg sie naprzemiennie: raz niebieski, raz biaty -
w zaleznosci od parzystos$ci sumy numerdw wiersza i kolumny.

from turtle import *

1

2

3

4. def kwad(bok, kolor):
5. fillcolor(kolor)

6 begin_fill()

7

8

9

for i in range(4):

fd(bok)
rt(90)
10. end_fill()
11.
12.
13. def skok(a, b):
14. pu()
15. fd(a)
16. rt(90)
17. fd(b)
18. 1t(90)
19. pd()
20.
21.

22. def szachownica(n):

23.

24. bok = 30

25. skok(-n/2*bok, -n/2*bok)
26.

27. for i in range(n):

28. for j in range(n):

29. if (1 + j)%2 == 0:
30. kwad(bok, "DeepSkyBlue")
31. else:

32. kwad(bok, "White")
33. skok(bok, 0);

34. skok(-bok*n, bok)
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Warto zwréci¢ uwage, ze przedstawione powyzej rozwigzanie jest jednym
z wielu mozliwych. Mozna bowiem rysowac np. tylko niebieskie kwadraty oraz
zewnetrzng obwaddke.

Zadanie 7: Rozne zabki

Napisz funkcje: zabkil(), zabki2(), zabki3 (), zabki4 (), po wywotaniu
ktérych powstang rysunki takie jak ponizej. Dtugosci sasiednich odcinkdéw réznia

all
|||HH‘|| H|I|.|IH|

Rysunek 17. Rézne zabki

Pierwszy rysunek sktada sie z odcinkéw coraz to dtuzszych. Pierwszy pionowy
odcinek od lewej ma dtugosé 10, drugi 20, trzeci 30, itd. Ogdlnie mozna
to wyrazi¢ wzorem: 10*1i, gdzie i przybiera wartosci od 1 do 9.

Drugi rysunek ma pionowe odcinki coraz to krotsze, czyli najpierw 100,
nastepnie 90, 80 itd. az do 10. Podobnie jak poprzednio mozna to wyrazic¢
wzorem: 10*i, przy czym i teraz maleje - przybiera wartosci od 10 do 1.
Alternatywnym rozwigzaniem jest rysowanie od prawej do lewej, ktore
jednak utrudnitoby wykonywanie kolejnych zadan. Przyktad trzeci opiera sie
na ztozeniu rysunku pierwszego i drugiego, a czwarty - drugiego i pierwszego.

124

O$RODEK
. ’ Rozwosu
Epukaci



RAMOWY PROGRAM SZKOLENIA DLA NAUCZYCIELI KLAS 4—6 (Il ETAP EDUKACYJNY) — WERSJA SKROCONA

from turtle import *

def zabkil():

a =10

for i in range(1, 10):
fd(a)
1t(90)
fd(a*i)
bk(a*i)
rt(90)

def zabki2():

a =10

for i in range(10, 0, -1):
fd(a)
1t(90)
fd(a*i)
bk(a*i)
rt(90)

def zabki3():
zabkil()
zabki2 ()

def zabki4():
zabki2()
zabkil()
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Zadanie 8: Sztanga

Napisz funkcje o nazwie: sztanga(n), ktéra bedzie rysowata taka sztange,

jak na rysunku ponizej. Parametr n okreéla liczbe ciezarkdw po jednej stronie.
Moze on przyjmowac wartosci z zakresu od 1 do 12. Grubo$¢ ciezarkdéw wynosi
10, odstepy miedzy ciezarkami réwniez wynosza 10. Wysoko$¢ pierwszego -
najwiekszego ciezarka zawsze wynosi 250, a kazdy nastepny jest mniejszy o 20.
Sztanga ma statg szeroko$¢ wynoszacg 600.

Rysunek 18. Sztanga

Sztanga jest symetryczna. Jesli narysujemy odwazniki po jednej stronie, mozemy
skorzystac¢ z rozwigzania i dorysowac drugg strone. W zwigzku z tym definiujemy
pomocnicza funkcje: odwazniki(n) rysujacg odwazniki po jednej stronie sztangi.
Warto takze zdefiniowa¢ drugg pomocnicza funkcje, ktéra rysuje prostokat.
Zaréwno poprzeczka, jak i odwazniki sg prostokgtami. Rysowanie prostokata
mozna zaczynac od $rodka jednego z bokdéw. Utatwi to rysowanie odwaznikoéw -
miedzy jednym, a drugim odwaznikiem bedziemy sie przesuwac o 20.

W funkcji gtéwnej zaczynamy rysowanie od poprzeczki. P6Zniej przesuwamy
z6twia do lewej czesci rysunku i rysujemy odwazniki. Nastepnie przemieszczamy
z6twia do prawej czesci rysunku, obracamy o 180° i ponownie wywotujemy
funkcje rysujaca odwazniki.
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1. from turtle import *

2

3. def prost(a, b):

4 # prostokat od sSrodka jednego boku
5. 1t(90)

6 begin fill()

7 for i in range(2):

8 fd(a/2);rt(90)

9 fd(b);rt(90)

10. fd(a/2)

11. end_fill()

12. rt(90)

13.

14. def odwazniki(n):

15. for j in range(13-n, 13):
16. £d(10)

17. prost(20*j, 10)

18. £d(10)

19. #powrot

20. £d(300-20%n)
21.
22. def sztanga(n):
23. color("blue™)
24,
25. #poprzeczka
26. 1t(90);bk(5)
27. prost (600, 10)
28. 1t(90)
29.
30.
31. #odwazniki po lewej stronie
32. £d(300);rt(180)
33. 1t(90);fd(5);rt(90)
34. odwazniki(n)
35.
36.
37. #odwazniki po prawej stronie
38. £d(300);rt(180)
39. odwazniki(n)
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Jesli rysowanie trwa dtugo, mozna je przyspieszy¢, wywotujac:
tracer(0); sztanga(6); update().

Zadanie 9: Patac

Napisz funkcje: palac(liczba_pieter), ktéra tworzy rysunek patacu o danej
liczbie pieter z zakresu od 1 do 10. Dtugosci krétkich odcinkéw wynoszg 20.

Rysunek 19. Patac

Patac sktada sie z pieter. Tworzymy go od géry do dotu, rysujac pojedynczy
poziom i przemieszczajac z6twia do miejsca, gdzie powinien zaczynac sie kolejny.
Poziomy oznaczamy kolejno cyframi od 1 do liczby pieter.

Zauwazmy, ze numer poziomu oznacza jednoczesnie liczbe biatych elementow
wystepujacych w jego obrebie. Do rysowania poziomu bedziemy potrzebowacd
funkcji pomocniczej poziom(n, bok), gdzie n - to numer poziomu, a bok -
dtugosc krétkiego odcinka. Kazdy poziom sktada sie z n zgbkdéw i poprzeczek
pionowych oraz dtugiej poprzeczki poziomej. Dtugosci pionowych poprzeczek
wynosza 2*bok, a poziomej 2*n*bok+bok.
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1. from turtle import *
2o

3. def poziom(n, bok):
4. begin_fill()

5. for i in range(n):
6. fd(bok); 1t(90)
7. fd(bok); rt(99)
8. fd(bok); rt(99)
9. fd(bok); 1t(99)
10. fd(bok); 1t(90)
11. fd(2*bok); 1t(90)
12. fd(2*n*bok+bok); 1t(90)
13. fd(2*bok); 1t(90)
14. end_fill()
15.
16.

17. def palac(n):

18. bok = 20

19. fillcolor("olivedrab")
20. for i in range(1, n+l):
21. poziom(i, bok)

22. pu()

23. 1t(180); fd(bok)

24. 1t(90); fd(2*bok)
25. 1t(90)

26. pd()

Przyktadowe wywotanie: tracer(0); palac(5); update().
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KRZYSZTOF CHECHEACZ

RAMOWY PROGRAM SZKOLENIA DLA NAUCZYCIELI
KLAS 7—8 (Il ETAP EDUKACYINY)

INFORMACJE 0GOLNE

Szkolenie jest przeznaczone dla nauczycieli informatyki uczacych lub planujgcych
naucza¢ w szkotach podstawowych. Jego gtéwny cel stanowi przygotowanie
nauczycieli do realizacji nowej podstawy programowej przedmiotu informatyka
w szkole podstawowe] w zakresie algorytmicznego rozwigzywania problemow
oraz programowania na poziomie klas 7 i 8. Szkolenie obejmuje 40 godzin
lekcyjnych zajeé stacjonarnych.

Zajecia powinny miec charakter przede wszystkim warsztatowy - uczestnicy

pod nadzorem prowadzacego samodzielnie rozwigzuja problemy, w szczegdlnosci
wecielaja sie w role ucznia. Czes¢ zajec nalezy przeznaczy¢ na wyktad i dyskusje
oraz omowienie zagadnien metodycznych. Praca praktyczna pozwoli stuchaczom
nabrac biegtosci w postugiwaniu sie narzedziami i metodami informatycznymi.

Nie mniej wazna jest rowniez refleksja pedagogiczna - w jakim celu wprowadzamy
dane zagadnienia, jak zorganizowac proces dydaktyczny, na co szczegdlnie zwrécié
uwage i jakie moga wystapic¢ trudnosci. Podczas zajec nie tylko prowadzacy dzielg
sie swoja wiedza, ale takze stuchacze wymieniaja sie doswiadczeniami.

WYMAGANIA WSTEPNE STAWIANE UCZESTNIKOM SZKOLENIA

Uczestnik szkolenia powinien posiada¢ kompetencje wymienione w Zatgczniku 1,

a ponadto:
e posiadac¢ uprawnienia do nauczania przedmiotu informatyka w szkole
podstawowej;

e posiadac¢ wiedze i umiejetnosci realizowane na szkoleniu dla nauczycieli
informatyki szkét podstawowych w zakresie nauki programowania
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w klasach 4-6 szkoty podstawowej - ukonczone 40-godzinne szkolenie
lub ukonczone 10-godzinne szkolenie wstepne (jesli uczestnik deklaruje
znajomos¢ zagadnien z zakresu programu szkolenia dla klas 4-6).

CELE SZKOLENIA:

przygotowanie nauczycieli do prowadzenia zaje¢ z informatyki zgodnie

Z nowg postawg programowa w zakresie algorytmicznego rozwigzywania
problemow i programowania;

doskonalenie wtasne nauczycieli w zakresie algorytmiki i programowania,
a takze rozumienia poje¢ informatycznych i metod informatyki;
rozwijanie u uczniéw umiejetnosci myslenia komputacyjnego

i rozwigzywania problemoéw z zycia codziennego przy pomocy narzedzi
informatycznych;

nabycie umiejetnosci programowania w jezyku tekstowym wysokiego
poziomu w zakresie umozliwiajgcym realizacje podstawy programowej
przedmiotu informatyka w klasach 7-8 szkoty podstawowe;.

TRESCI NAUCZANIA:

1.

Rola algorytmicznego rozwigzywania problemoéw, myslenia
komputacyjnego i programowania w nowej podstawie programowe;j

ze szczegblnym uwzglednieniem zapiséw dotyczacych klas 7-8.
Wprowadzenie do myslenia abstrakcyjnego.

Ksztattowanie umiejetnosci algorytmicznego rozwigzywania problemow.
Wyrdznianie podstawowych krokéw w formutowaniu i algorytmicznym
rozwigzywaniu problemu oraz ich stosowanie w praktyce (od sformutowania
i specyfikacji problemu po zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).
Rézne sposoby przedstawiania algorytmow: jezyk naturalny, schemat
blokowy, lista krokéw, pseudokod, jezyk programowania.

Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem algorytmow dotyczacych
liczb naturalnych, wyszukiwania elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym
i uporzadkowanym, porzadkowanie elementow.

Omodwienie sposobdéw komputerowej reprezentacji wartosci logicznych,
liczb naturalnych, znakow i tekstéw.

Wykorzystanie wizualnych i tekstowych jezykdéw programowania

w edukacji informatycznej. Przejscie od jezyka wizualnego do tekstowego.
Programowanie wybranych algorytméw w jezyku tekstowym

z wykorzystaniem instrukcji wejscia/wyjscia, zmiennych prostych
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i tablic, operacji arytmetycznych i logicznych, instrukcji warunkowych
i iteracyjnych, funkcji bezparametrowych i z parametrami.
8. Projektowanie, tworzenie, testowanie i poprawianie wtasnych programow,
w szczegoblnosci stuzacych do sterowania obiektem.
9. Wykorzystanie dostepnych pomocy dydaktycznych i oprogramowania
(np. arkusza kalkulacyjnego) do demonstracji i modyfikowania dziatania

algorytmow.

10. Stosowanie metod wywodzacych sie z informatyki do rozwigzywania

problemow z innych dziedzin.

PRZYKLADOWY ROZKEAD MATERIALU:

Temat i tematy czastkowe

1. Wprowadzenie

e Organizacja szkolenia

e Podstawa programowa informatyki dla
drugiego etapu edukacyjnego: klasy 7-8

Punkt
podstawy
programowe;j

catosc

2. Od problemu do algorytmu

Tresci

Liczba
godzin

‘

0,5
0,5

‘

e Etapy rozwigzywania problemu 1.1, 1.23, 1,2,3,8 1
e Przyktady probleméw algorytmicznych 1.5, 1.4 1
Z 7ycia codziennego
e Algorytmy dotyczace liczb naturalnych 1
e Rozne sposoby zapisu algorytmow 1
3. Od programowania wizualnego do tekstowego 4
e Przyktad implementacji algorytmu 1.1, .23, 1, 2,6, 1
dqtyczacego liczb naturalnych w jezyku 14,111, 7.8,9
wizualnym
e Przyktfad algorytmu zapisanego w jezyku 4 2
tekstowym wysokiego poziomu (np. przy
pomocy automatycznej translacji z jezyka
wizualnego)
e Dyskusja na temat mozliwosci jezykéw 0,5
wizualnych
e Woprowadzenie do abstrakcji, parametry, 0,5
pojecie funkgji
132
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4. Programowanie w Pythonie 9

Instrukcje wejscia/wyjscia

Tworzenie wtasnych funkcji
obliczeniowych z parametrami

Wykorzystanie instrukcji warunkowych
i iteracyjnych w rozwiazywanych zadaniach

Rozwigzywanie zadan dotyczacych
operacji na liczbach naturalnych

z wykorzystaniem algorytméw z badaniem
podzielnosci, m.in. wyodrebnianie cyfr
liczby i algorytm Euklidesa

Przyktady réznych algorytmoéw
rozwigzania tego samego problemu

Informatyka bez komputera

Reprezentacja liczb, znakow i napiséw,
tablice (listy)

Rozwigzywanie zadan zwigzanych
z wyszukiwaniem elementu w zbiorach
nieuporzadkowanych i uporzadkowanych

Rozwigzywanie zadan zwigzanych
z porzadkowaniem zbioréw
Przyktady zadan zwigzanych

z przetwarzaniem danych, ktére nie sg
liczbami

1.1, 1.23,
I.1,11.4

5. Woyszukiwanie i porzgdkowanie informac;ji, przetwarz

1.1, 1.2b,
1.3, 1.4,
I.1,11.4

3,4,6,7,8

anie danych

6. Rozwiazywanie probleméw metodami wywodzacymi sie

7. Podsumowanie 3

z informatyki

Realizacja algorytmoéw w arkuszu
kalkulacyjnym

Przyktady probleméw z innych dziedzin

Wykorzystanie jezykéw programowania
do sterowania (np. robotem lub obiektem
na ekranie)

Zadania nauczyciela: gdzie szuka¢ pomocy
i inspiracji; czego uczniowie bedg uczy¢ sie
w szkole ponadpodstawowej?

Rozwijanie zainteresowan, praca z uczniem
zdolnym, konkursy informatyczne

1.1, 1.2b,
1.5,11.1,
1.2, 11.3c,
1.4

catosc

1,2,3,6,8,
9,10

1-10

1
1

1
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OMOWIENIE POSZCZEGOLNYCH TEMATOW

1. Wprowadzenie

Wstepna cze$¢ szkolenia stuzy omoéwieniu zasad jego organizacji.

Nalezy przedstawi¢ cele szkolenia, nawigza¢ do szkolenia dotyczacego zakresu
klas 4-6 w wersji 40-godzinnej lub 10-godzinnej (uczestnicy szkolenia powinni
wczesniej ukonczy¢ jedno z tych szkolen). Jesli uczestnicy nie kontynuujg
szkolenia, to powinni opowiedzie¢ o sobie i swoich doswiadczeniach (charakter
pracy, wiek uczniéw, warunki techniczne w ich placéwce do prowadzenia zajec
informatycznych). Pozwoli to osobie prowadzacej szkolenie lepiej dostosowac sie
do potrzeb grupy, natomiast uczestnikom wzajemnie sie poznac.

Nalezy omoéwié tresci nauczania z podstawy programowej przedmiotu
informatyka sformutowane dla catego Il etapu edukacyjnego, zwracajac uwage
szczegolnie na te elementy (cele, tresci), ktérych realizacja rozpoczyna sie

w klasach 4-6 i jest kontynuowana w klasach 7-8, zgodnie ze spiralnym
(przyrostowym) modelem nauczania. Zaakcentowac nalezy, ze w klasach

7-8 istnieje konieczno$¢ zapisywania okre$lonych algorytméw w jezyku
programowania. Uczestnicy szkolenia powinni mie¢ dostep do tresci zatgcznikow
do Rozporzqgdzenia Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie
podstawy programowej (Dz.U. z 2017 r., poz. 356), ktére beda omawiane.

2. Od problemu do algorytmu

2.1. Etapy rozwigzywania problemu

W klasach 7-8 uczniowie powinni zosta¢ wdrozeni do rozwigzywania problemoéw
z wykorzystaniem komputera, a podczas rozwigzywania problemu $wiadomie
wyrozniaé poszczegdlne etapy:

a) okreslenie zadania - problemu,

b) okreslenie danych do zadania,

c) okreslenie spodziewanego celu, tj. wynikéw rozwigzania zadania,

d) znalezienie i sformutowanie rozwigzania - algorytmu,

e) zaprogramowanie rozwigzania,

f) przetestowanie i ewentualna korekta rozwigzania.

Nalezy omoéwicé te kroki na przyktadzie problemu, ktéry jest prosty i znany
uczniom. W tej czesci szkolenia warto odwotac sie do tresci realizowanych
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podczas szkolenia dotyczacego nauki programowania w klasach 4-6,
np. do przyktadow sterowania obiektem na ekranie.

Przyktad:
Zadanie polega na narysowaniu ponizszej figury.

Rysunek 1. Przyktadowy problem - figura do narysowania

Nalezy okresli¢ dane do zadania. W tym przypadku jest to dtugos$¢ boku
kwadratu - ale ktérego? Mamy do wyboru dtugos¢ boku duzego (zewnetrznego)
lub matego kwadratu. Okreslamy jako dang np. dtugos$¢ boku zewnetrznego
kwadratu. Wynikiem zadania jest utworzony rysunek.

Poszukujemy metody rozwigzania. Istniejg rézne algorytmy rozwigzania

(np. rysowanie czterech kwadratow lub tylko jednego - zewnetrznego - i krzyza
w $rodku). Po wybraniu algorytmu, przystepujemy do zaprogramowania
rozwiazania. Stuchacze mogg wybraé, czy implementujemy rozwigzanie zadania
w $rodowisku Scratch, czy w jezyku Python (wiedza wyniesiona ze szkolenia

w zakresie nauczania klas 4-6 umozliwia realizacje w obu jezykach). Nastepnie
testujemy napisany program i usuwamy ewentualne btedy.

Przyktady innych rysunkoéw, dla ktérych mozna podaé rézne algorytmy
rysowania:

AN _
%
N

Rysunek 2. Przyktady rysunkéw

[
L1

[T
N
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2.2. Przyktady problemoéw algorytmicznych z zycia codziennego

Rozwigzywane problemy powinny odnosi¢ sie do réznych dziedzin zycia,

nie tylko do informatyki. Wskazane jest, by ukazywaty zastosowanie
programowania w tych obszarach. Na przyktad: mozna poddac¢ analizie problem
zwyktego wchodzenia po schodach. Okreslamy operacje elementarne (podnie$
noge, postaw na kolejnym stopniu itp.), wskazujemy na konieczno$¢ sprawdzania,
w jakiej sytuacji jesteSmy oraz podejmowania decyzji i powtarzania (czy jest
kolejny stopien, kiedy konczymy, kiedy powtarzamy czynnosci wczesniej
wykonane itp.).

Warto takze odwotac sie do problemu z zycia codziennego, ktéry wymaga
wykorzystania umiejetnosci matematycznych. Na przyktad: mozemy zapytac o to,
na ile sposobédw mozna dokonaé podziatu catej klasy na rownoliczne zespoty.
Faktycznie zadanie sprowadza sie do tego, aby policzyc, ile dzielnikdw ma liczba
okreslajaca licznosc klasy (liczbe ucznidow). Mozemy przy tym przeprowadzic¢
dyskusje prowadzaca do okreslenia, jaki podziat jest dopuszczalny - np. czy
zezwalamy na tworzenie zespotéw 1-osobowych, badZ pozostawienie jednego
zespotu obejmujgcego wszystkich ucznidow klasy. W ten sposdb uczymy
precyzyjnego okreslenia danych wejsciowych i spodziewanych wynikow.

Na stronie internetowej Konkursu Informatycznego ,Bobr” (http:/bobr.edu.pl)
znajdziemy tez wiele ciekawych zadan dotyczacych problemoéw algorytmicznych
Z zycia codziennego. Zadaniem uczestnikow szkolenia moze by¢ sformutowanie
problemu z zycia codziennego lub innych dziedzin nauki - na poziomie uczniéw
koricowych klas szkoty podstawowej. Cwiczenie mozna wykonaé np. w zespotach
dwuosobowych. Nastepnie uczestnicy szkolenia powinni przedstawié¢ swoje
propozycje.

2.3. Algorytmy dotyczace liczb naturalnych

Jeden z problemoéw zostat podany powyzej - podziat klasy na réwnoliczne
zespoty, czyli znalezienie dzielnikdéw liczby uczniéw (w tym przypadku okreslenie,
ile jest takich dzielnikow). Stuchacze powinni sprecyzowac problem, nastepnie
okresli¢ dane i spodziewany wynik. Nastepnie sprébowac znalez¢ rozwigzanie,
czyli podac algorytm i zapisac¢ go np. w jezyku naturalnym.

Problem: Na ile sposobdw mozna podzieli¢ klase na rownoliczne, co najmniej
dwuosobowe zespoty, aby mozna byto rozegra¢ zawody pomiedzy zespotami.
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Dane: Liczba catkowita dodatnia - liczebno$¢ klasy.

Wynik: Liczba naturalna - ile jest mozliwych podziatéw.

Algorytm: Zespoty musza by¢ co najmniej dwuosobowe, muszg by¢ tez co
najmniej dwa zespoty (jesli mamy rozegra¢ zawody w obrebie klasy, to cata klasa
nie moze byc¢ zespotem). W zwiazku z tym nalezy przegladac wszystkie liczby od
2 do potowy liczebnosci klasy oraz sprawdzac, czy kolejna liczba jest dzielnikiem
danej wejsciowe;j (liczebnosci klasy). Jesli tak, to powiekszamy wynik o jeden

(na poczatku przyjmujemy, ze wynik jest zerem).

Warto przedyskutowac z uczestnikami szkolenia, czy to jedyny mozliwy sposéb
rozwiazania tego problemu, czy nie mozna tego zrobi¢ sprawniej? Warto

tez zapytac, w jakiej sytuacji uzyskamy wynik rowny zeru, oznaczajacy brak
mozliwosci podziatu klasy na zespoty.

Mozna takze w tym punkcie szkolenia nawigza¢ do algorytmu Euklidesa znajdowania
najwiekszego wspodlnego dzielnika. Mozemy sformutowac problem nastepujaco:
mamy dwie liczby - dtugosci bokéw prostokata; chcemy znalez¢ najwiekszy kwadrat,
ktérym (powielajac go) mozemy wypetnic prostokat. Mozna skorzystac z wizualizacji
algorytmu dostepnych na stronie (http:/programowanie.oeiizk.edu.pl).

Zasoby do wykorzystania:
®» Strona OEIiZK: Algorytm Euklidesa - pokaz,
(zaktadka ,Processing”);
®» Strona OEIiZK: Algorytm Euklidesa - aplikacja interaktywna,
(zaktadka ,Processing”).

Kolejny problem, do ktérego mozna nawigzac, zostat poruszony w przyktadowym
zadaniu z poprzedniej czesci szkolenia - ,Przeliteru;j liczbe”.

Uczestnicy szkolenia (pracujac w zespotach) moga sprobowac sformutowac jakis
problem dotyczacy liczb naturalnych, do rozwigzania ktérego, oprocz sekwencji
polecen, potrzebne s3g takie elementy jak: powtarzanie i podejmowanie decyzji
oraz operacje arytmetyczne na liczbach naturalnych. Nastepnie zespoty powinny
wymieni¢ sie problemami i sprébowac znalez¢ oraz zapisaé algorytm rozwigzania
zadania. Cwiczymy w ten sposéb, oprécz rozwiazywania ,klasycznych”
problemow algorytmicznych, takze kreatywnos$é nauczycieli w formutowaniu
zadan dla uczniow.
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2.4. Rézne sposoby zapisu algorytmow

Algorytmy mozemy zapisywac w réznej formie - poprzednio zapisywalismy je

w jezyku naturalnym oraz w jezyku programowania (np. jesli uruchamialismy
rysowanie figury w Scratchu lub Pythonie). W czesci szkolenia dotyczacej poziomu
klas 4-6 zapisywalismy algorytmy takze w postaci listy krokéw. Inne popularne
formy zapisu to pseudokod oraz schemat blokowy. Warto w tym miejscu
podkresli¢, ze zapis w jezyku programowania powinien by¢ poprzedzony uzyciem
innej formy. Warto zwréci¢ szczegdlng uwage na zapis w pseudokodzie, gdyz
najtatwiej na tej podstawie zaimplementowac algorytm w jezyku programowania.
W tym miejscu nalezy tez zwréci¢ uwage stuchaczom, ze nie kazda poruszana
kwestia wymaga programowania. Dla niektérych probleméw bedziemy tylko
poszukiwac rozwigzania (algorytmu) i zapisywac je w jednej z dostepnych form.

Uczestnicy szkolenia powinni sprobowac zapisa¢ algorytmy dotyczace liczb
naturalnych omawiane w poprzednim punkcie w postaci listy krokéw, schematu
blokowego lub pseudokodu.

Przyktad: Zapis algorytmu dotyczacego problemu liczby podziatéw klasy
na réwnoliczne zespoty.

Dane: n - liczba uczniéw klasy;

Wynik: w - liczba mozliwych podziatéw na réwnoliczne zespoty.

Lista krokéw:
1. Woeczytajn.
2. Przypisz zmiennej w wartosc O.
3. Dla zmiennej d przyjmujacej wartosci od 2 do n/2 wykonuij:
e Jezelireszta z dzielenia n przez d jest rowna O, to:
* przypisz zmiennej w warto$é w+1;
e Przypisz zmiennej d wartos¢ d+1.
4. Wypisz w.

Pseudokod:

wczytaj n

w<0

dlad = 2...n/2 wykonuj
jezelinmodd=0tow «<w+1
de<d+1

wypisz w
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w <0
d <2

koniec
W = w1

!

ded+l
|

Rysunek 3. Schemat blokowy

3. Od programowania wizualnego do tekstowego

3.1. Przyktad implementacji algorytmu dotyczacego liczb naturalnych
w jezyku wizualnym

W tej czesci szkolenia dochodzimy do implementaciji algorytmu z uzyciem
komputera i konkretnego narzedzia programistycznego - w tym przypadku
jezyka wizualnego. Nalezy jednak pamietac i akcentowac, ze implementowanie
algorytmu stanowi tylko jeden z wielu krokéw na drodze do rozwigzania zadania.

Uczestnicy szkolenia umiejg juz tworzy¢ projekty w srodowisku Scratch, wiec
nie powinno stanowi¢ problemu zaimplementowanie wybranych algorytméw.
Mozna najpierw powtoérzy¢ implementacje zadania: ,Przeliteruj liczbe” - ze
szkolenia dotyczacego nauczania klas 4-6. Nastepnie warto napisac¢ skrypty
realizujgce wybrany algorytm sposrdd wczesniej omowionych.
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3.2. Przyktad algorytmu zapisanego w jezyku tekstowym wysokiego
poziomu (np. przy pomocy automatycznej translacji
z jezyka wizualnego)

W tym punkcie szkolenia nalezy zrealizowa¢ przyktadowy scenariusz 1. Dotyczy
on problemu znajdowania najwiekszego wspélnego dzielnika. Algorytm jest
implementowany najpierw w Scratchu, a nastepnie w srodowisku Google

Blockly (korzysta ono z blokéw bardzo podobnych do uzywanych w Scratchu).
Srodowisko to umozliwia automatyczna translacje na szereg jezykdw tekstowych,
w tym na jezyk Python.

Uczestnicy szkolenia znaja juz podstawy programowania w jezyku Python

(kurs dotyczacy klas 4-6 lub uzupetniajacy) w zakresie rozwigzywania problemow
z wykorzystaniem grafiki zétwia. Tym razem implementujg pierwszy problem
obliczeniowy, a takze definiujg funkcje obliczajgcg wartos¢. Poruszana jest
réwniez kwestia réznych algorytmoéw rozwigzania tego samego problemu,
modyfikujemy algorytm Euklidesa (wersja z resztg z dzielenia). Przy okazji
dyskutujemy o liczbie krokéw koniecznych do wykonania, by wyliczy¢ wynik -
rozwazania te stanowia wstep do analizy ztozonosci czasowej algorytmow.

3.3. Dyskusja na temat mozliwosci jezykéw wizualnych

Poréwnujemy jezyki/srodowiska programowania wizualnego i tekstowego -
zaréwno ich mozliwosci, jak i wygode uzytkowania oraz szybko$¢ tworzenia
kodu. Nalezy wskazac¢ ograniczenia $Srodowiska Scratch - brak mozliwosci
definiowania funkcji okreslajacych wynik oraz brak operacji dzielenia
catkowitego. Namawiamy do programowania tekstowego na zajeciach

z uczniami. Mozliwo$¢ tagodnego przejscia od programowania wizualnego

do tekstowego zapewnia zastosowanie narzedzia do automatycznej translacji
kodu. Przy prostych zadaniach dobre rezultaty daje uzycie srodowiska Google
Blockly, w ktérym mozemy utworzy¢ kod, zestawiajac (wizualnie) klocki-bloczki
i zobaczy¢, jak wyglada rozwigzanie m.in. w jezyku Python (scenariusz zajec
realizowany w poprzednim punkcie).

3.4. Wprowadzenie do abstrakcji, parametry, pojecie funkgcji

Rozwazamy rézne podejscia do wprowadzania danych i prezentacji wynikow.
Docelowym rozwigzaniem jest takie, w ktorym wyraznie zostang rozréznione:
okreslenie danych, wtasciwa realizacja algorytmu, wypisanie wyniku. Do tego
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celu niezbedne jest wprowadzenie mechanizmu funkcji z parametrami, majgcymi
mozliwosé okreslenia wyniku. W ten sposob jestesmy w stanie zaimplementowac
algorytm tak, by szczegdty jego realizacji podczas wywotania pozostawaty
niejako ukryte dla osoby korzystajacej z utworzonej funkcji. Ponadto w takiej
sytuacji zmiana danych nie powoduje koniecznosci ingerowania w kod programu.
Zauwazmy, ze juz tak postepowali$my, realizujac przyktadowy scenariusz 1.
Warto zwréci¢ uwage, ze dla ucznidw czesto zagadnienia te okazujg sie trudne.

4. Programowanie w Pythonie

W tej czesci szkolenia zaréwno wprowadzamy elementy jezyka programowania
Python, jak i utrwalamy umiejetnos$¢ ich wykorzystywania. Nalezy jednak
pamietad, ze najlepsze efekty uzyskamy, gdy wprowadzanie nowych konstrukgji
potraktujemy jako odpowiedz na konieczno$¢ zwiekszania repertuaru srodkéw
uzywanych do zapisu kolejnych algorytméw stanowigcych rozwigzanie
okres$lonego problemu. W trakcie szkolenia ktadziemy zatem nacisk

na umiejetnosc rozwigzywania probleméw: rozpoczynamy od ich sformutowania
i przechodzimy przez kolejne etapy rozwigzania.

Uczestnicy juz na poprzednim szkoleniu w zakresie sterowania obiektem
na ekranie zostali wprowadzeni do programowania tekstowego

(z wykorzystaniem jezyka Python). Poznali podstawowe konstrukcje jezyka,
korzystali ze zmiennych, definiowali funkcje, uzywali funkcji z parametrami.

4.1. Instrukcje wejscia/wyjscia

W jezyku Python mozna pracowac w trybie bezposrednim (interaktywnym,

w ktérym polecenie jest wykonywane od razu po jego wpisaniu i zatwierdzeniu)
lub z uzyciem funkcji (skryptowym). Tryb bezposredni okazuje sie szczegdlnie
przydatny, gdy chcemy szybko sprawdzi¢ dziatanie np. rzadko uzywanej funkgji.
W trybie bezposrednim automatycznie wypisywana jest wartos¢ ostatniego
wyliczonego wyrazenia, nie ma potrzeby uzywania wbudowanego polecenia:
print(). Zwykle jednak bedziemy tworzyc¢ funkcje.

Przyktad zadania:

Rozwazmy problem zamiany wartosci zmiennych. Na przyktad: jesli zmiennej x
przypisana zostata wartos¢ 3, a zmiennej y warto$¢ 5, chcemy, aby po wykonaniu
programu byto odwrotnie, czyli aby wartos¢ zmiennej y wynosita 3. W jakiej
kolejnosci nalezy ustawié ponizsze instrukcje?
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1. x =y
2. y = pom

3. pom = X

Warto pokazaé zastosowanie kilku najczesciej uzywanych funkcji z biblioteki
math i przetestowac ich dziatanie w trybie bezposrednim.

1. from math import *

3. print(sqrt(2)) # pierwiastek kwadratowy

4. print(round(2.3)) # zaokraglenie

5. print(floor(2.7)) # podioga

6. print(ceil(2.3)) # sufit

7. print(pi) #liczba pi

8. kto = input('Jak masz na imie? ') #wczytanie danych, napis

9. ile = int(input('Ile masz lat? ')) #wczytanie danych, konwersja na liczbe catkowita

10. print(ord('a')) # kod ASCII znaku

11. print(chr(97)) # znak o podanym kodzie ASCII

4.2. Tworzenie wtasnych funkcji obliczeniowych z parametrami
Prostym zadaniem moze by¢ obliczenie $redniej arytmetycznej dwéch liczb.

1. def srednia(a, b):
2. return (a + b) / 2

W ten sposéb przypominamy pojecie funkcji z parametrami. Na tym etapie nie
akcentujemy tego, ze wynik nie jest typu catkowitoliczbowego.

Przyktady zadan:
Korzystajac z ponizszego wzoru, napisz funkcje: CnaF (c), ktorej wynikiem
dla podanej temperatury w stopniach Celsjusza jest temperatura w stopniach
Farenheita.

9

F=32+ZxC

Wynikiem CnaF (@) jest 32, wynikiem CnaF (100) jest 212.
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Napisz funkcje odwrotna: FnaC(f), ktéra zamienia stopnie Fahrenheita na Celsjusza.
C=32x(F-32)
Wynikiem FnaC(32) jest O, wynikiem FnaC(212) jest 100.

Uczestnicy szkolenia, pracujac parami, powinni wymysli¢ kilka prostych
problemoéw obliczeniowych, nastepnie zapisa¢ odpowiednie funkcje (jedna osoba
proponuje problem do rozwigzania dla drugiej).

4.3. Wykorzystanie instrukcji warunkowych i iteracyjnych
w rozwigzywanych zadaniach

Uczestnicy szkolenia korzystali juz wczesniej z instrukcji warunkowych
i iteracyjnych. Teraz powinni wykona¢ kilka prostych zadan obliczeniowych
z wykorzystaniem takich instrukgji.

Przyktady zadan:

v Zadanie: Maksymalny element

Rozwazamy problem znajdowania elementu maksymalnego. Zadanie polega
na napisaniu funkcji: maksymalny(x, y), ktorej wynikiem jest wieksza z dwéch
liczb lub, gdy s3 one réwne - dowolna.

Wynikiem funkcji: maksymalny (1, 3) jest 3, wynikiem maksymalny(4, 2) jest
4, wynikiem maksymalny (2, 2) jest 2.

W ponizszym kodzie jest btad. Prosze go znaleZ¢.

1. def maksymalny(x, y):
2. if x < y:

3. return x

4. else:

5. return y
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v Zadanie: Zegar

Na zegarze elektronicznym wyswietlajg sie godziny, minuty i sekundy. Zdefiniuj
funkcje: ile(g, m, s), ktora wyznaczy, ile sekund uptyneto od pétnocy do czasu
wskazywanego na zegarze. Parametrami tej funkcji sg trzy liczby okreslajace
odpowiednio: g - godziny,m - minuty i s - sekundy wskazywane przez zegar.

Np. wynikiem ile(7, 3, 2) jest 25382.

v Zadanie: Potegowanie

Ania uczy sie potegowad. Zaczeta od liczby 2. Wie, ze:
21=2,22=4,28=8,24=16,2>=32,2°=64, ..

Zauwazyta, ze ostatnia cyfra wyniku powtarza sie cyklicznie: 2, 4, 8, 6. Jesli
wyktadnik potegi to liczba: 1, 5, 9, 13, 17 itd., to ostatnig cyfra jest 2. Jesli wyktadnik
potegi to liczba: 2, 6, 10, 14, 18 itd., to ostatnig cyfra jest 4 itd. Tak wciagneta ja
zabawa, ze postanowita sprawdzic, jakie wyniki uzyska dla liczby 3.

Zdefiniuj funkcje o nazwie: spr(n), ktéra zweryfikuje obliczenia Ani dla tej liczby.
Parametrem funkgji jest wyktadnik potegi (liczba z zakresu od 1 do 1000000).
Wynikiem funkcji jest ostatnia cyfra rezultatu potegowania 3".

Np. wynikiem spr(1) jest 3.

v Zadanie: Numery mieszkan

Numery mieszkan w pewnym bloku s3 trzycyfrowe i sktadajg sie z numeru klatki
(1 lub 2), pietra (od 0 do 3) i numeru kolejnego mieszkania na pietrze (od 1 do 3).
W kazdej klatce i na kazdym pietrze jest tyle samo mieszkan. Wypisz kolejne
numery wszystkich mieszkan. Funkcje napisz tak, by tatwo mozna byto zmieni¢
liczbe klatek, pieter i mieszkan na pietrze.

1. def mieszkania(maxk, maxp, maxm):

2. for k in range(1, maxk+1):

3. for p in range(maxp+1):

4. for m in range(1,maxm+1):

5. print(100*k+10*p+m)
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4.4. Rozwiagzywanie zadan zwigzanych z operacjami na liczbach
naturalnych z wykorzystaniem algorytmow z badaniem podzielnosci,
m.in. wyodrebnianie cyfr liczby i algorytm Euklidesa

Na poczatku tego etapu szkolenia nalezy rozwigzac przyktadowe
zadanie 1. Polega ono na wypisaniu cyfr liczby, nawigzuje do zadania
,Przeliteruj liczbe” wykorzystywanego na poprzednim szkoleniu.

Kolejne zadanie moze polegac¢ na sumowaniu cyfr liczby.

def suma_cyfr(liczba):
suma = ©
while liczba > 0:
suma = suma + liczba % 10

liczba = liczba // 10

a v A W N R

return suma

Podobnie mozemy szukad najwiekszej cyfry w liczbie.

def najwieksza_cyfra(liczba):
najwieksza = ©

while liczba > 0:

najwieksza = liczba % 10

liczba = liczba // 10

1
2
3
4, if liczba % 10 > najwieksza:
5
6
7

return najwieksza

W ten sposéb przygotowujemy uczestnikow do rozwigzywania zadan zwigzanych
z porzadkowaniem danych. Podobnych probleméw mozna sformutowaé o wiele
wiecej - chocby: ,lle jest siodemek w danej liczbie?” lub: ,Czy w danej liczbie

jest wiecej cyfr parzystych, czy nieparzystych, a moze po réwno?” (istnieja trzy
mozliwosci, wiec jest to dobre zadanie na wykorzystanie zagniezdzonej instrukgji
warunkowej).

Na tym etapie szkolenia warto zaprogramowac rozwigzanie omawianego
wczesniej zadania, dotyczacego podziatu klasy na rownoliczne grupy. Warto tez
podac przyktad zadania, w ktérym nalezy wykorzystac algorytm Euklidesa.
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v Zadanie: Druzyna

W klubie trenuje n zawodnikdéw grajacych na pozycji obroncy i m zawodnikéw
grajacych w ataku. Na treningu, wykorzystujac wszystkich zawodnikdw, trener
musi zestawic jak najwiekszg liczbe druzyn, w ktérych bedzie po tyle samo
obroncéw i atakujacych. Napisz funkcje: ile(n, m), ktérej wynikiem bedzie
liczba obroncéw wystepujacych w kazdej z druzyn.

Np. wynikiem ile(80, 32) jest 5.

Nie nalezy stroni¢ od rozwigzywania nieco ambitniejszych zadan. Analizujac
problemy matematyczne, mozemy np. rozwigzac zadanie: ,Znajdz n-ta

liczbe doskonatg, gdzie n to dana liczba naturalna”. Jest to dobre zadanie

do zastosowania konstrukgcji, w ktérej jedna z samodzielnie zbudowanych funkgji
wywotuje inng funkcje (¢wiczymy podziat problemu na podproblemy), wynik

nie jest oczywisty i ztozonos¢ czasowa przyjetego algorytmu ma praktyczne
znaczenie (przyktadowe zadanie 3).

Podczas szkolenia nalezy réwniez zaprezentowac choc¢ jeden przyktad zadania,
w ktérym poprawnie sformutowany algorytm rozwigzania eliminuje konieczno$¢
wykonywania wielu zmudnych czynnosci. Przyktad taki moze stanowi¢ zadanie:
,Czy iloczyn cyfr danej liczby naturalnej jest liczbg pierwsza?”.

Pierwszym pomystem, jaki sie narzuca, jest policzenie iloczynu cyfr i sprawdzenie,
czy jest on liczba pierwsza. Tymczasem mozna postgpic inaczej - wystarczy
zauwazy¢, ze warunkiem koniecznym i wystarczajgcym do tego, by iloczyn cyfr byt
liczba pierwsza, jest to, by w liczbie wystepowaty tylko jedynki (moze tez nie by¢
ani jednej) i doktadnie jedna cyfra sposrdd 2, 3, 5, 7.

Jeszcze kilka przyktadéw zadan:

v Zadanie: lle mamy dni?

Czy zastanawiatas/es sie kiedys, ile dni dotad przezytes/as? Zadanie jest

na pozor proste. Trzeba jednak pamietaé o uwzglednieniu lat przestepnych. Rok
przestepny to taki rok, ktéry jest podzielny przez 4, ale nie jest podzielny przez
100 lub jest podzielny przez 400. Napisz funkcje: imd(rok, miesigc, dzien).
Wartoscig funkgcji jest liczba dni, ktora uptyneta od danej daty do dzisiaj.
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v Zadanie: Slimak na stupie

Zdefiniuj funkcje: kiedy(x, y, z).Wynikiem funkcji jest liczba okreslajaca,
ktérego dnia $limak znajdzie sie na szczycie dziesieciometrowego stupa.
Slimak pierwszego dnia startuje u podstawy stupa. Kazdego dnia wspina sie
o x centymetréw. Kazdej nocy osuwa sie o y centymetrow, chyba ze natrafi
na potke - wtedy zatrzymuje sie na niej. Pétki znajduja sie co z centymetrow,
liczac od podstawy stupa. Zaktadamy, ze x jest wieksze od y.

Wynikiem funkcji kiedy (300, 100, 100) jest 4, wynikiem kiedy(5, 3, 2)
jest 250.

v Zadanie: Suma cyfr

Zdefiniuj funkcje suma_jed(liczba), ktorej wartoscia jest liczba jednocyfrowa.
Funkcja powinna liczy¢ sume cyfr parametru: 1iczba, nastepnie sume cyfr
policzonej sumy, itd. - az suma bedzie jednocyfrowa.

Wynikiem funkcji suma_jed(12356) jest 8, wynikiem suma_jed(123) jest 6.

4.5. Przyktady réznych algorytmoéw rozwigzania tego samego problemu

Realizujac przyktadowy scenariusz 1, korzystaliSmy z algorytmu Euklidesa
znajdowania najwiekszego wspolnego dzielnika zaréwno z odejmowaniem,

jak i z reszty z dzielenia. Poréwnalismy te algorytmy pod katem liczby
wykonywanych operacji. W przyktadowym zadaniu 3 (realizowanym
ewentualnie w poprzednim punkcie), takze wystepuja dwa algorytmy obliczania
sumy dzielnikéw liczby o réznej ztozonosci (liczbie wykonywanych operacji).
Warto w tym miejscu po raz kolejny powrdci¢ do problemu podziatu klasy

na réwnoliczne grupy i znalez¢ algorytm wykonujgcy mniejsza liczbe operacji.

wczytaj n

w<O0

de«2

dopdki d*d<n wykonuj
jezelinmodd=0tow < w+2

de<d+1
jezelid*d=ntow<w+1
Wypisz w
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Przyktad zadania:

Napisz funkcje: piramida(n, bok), ktérej wynikiem bedzie taczna dtugos¢
odcinkéw tworzacych piramide. Pierwszy parametr okre$la liczbe pozioméw
piramidy, a drugi - dtugos¢ boku kazdego z kwadratéw.

Rysunek 4. Piramidy o 4 i 5 poziomach

Mozna zaproponowac przeanalizowanie ponizszych rozwigzan. Po pierwsze
nalezy zweryfikowad, czy wszystkie sg prawidtowe - jak to sprawdzic¢?
Czy na podstawie rozwigzania mozna odtworzy¢ pomyst na jego zaprojektowanie?

1. def piramidal(n, bok):
2. wy = 0
3. for i in range(n):
4, wy =wy + 2 *(n - i) + 1
5. return (wy + n) * bok
6.
7. def piramida2(n, bok):
8. X = 0
9. for i in range(n):
10. X =x+ (n-1) * bok *3 - (n -1 - 1) * bok
11. return x + n * bok
12.
13. def piramida3(n, bok):
14. l=0
15. b =n
16. while b > 0:
17. 1 ="b%*bok +1
18. b=b-1
19. 1=1+3%*n* bok
20. c=n-1
2L, h =29
22. while c > 0:
23. h =c * bok + h
24, c=c¢-1
25. 1=1+h
26. return 1
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27.
28. def piramida4 (n, bok):
29. return (n + 3) * n * bok

Podsumowanie

Podstawowy zestaw instrukcji jezyka Python, ktéry powinni opanowacé
uczestnicy szkolenia, obejmuje instrukcje przypisania wartosci - podstawienia
(=), wprowadzanie wartosci przez uzytkownika (input), wypisywanie wyniku
(print), iteracje (while, for), instrukcje warunkowg (if) oraz informacje

o tworzeniu wyrazen arytmetycznych (operatory: +, -, *, **, /, //, %,
nawiasy) i logicznych (poréwnania, spéjniki logiczne, nawiasy). Uzywamy funkgcji
i korzystamy z wbudowanych funkcji pierwotnych. Z metodycznego punktu
widzenia wazne jest, aby poszczegdlne elementy wprowadzac¢ wéwczas, gdy
stajg sie potrzebne do zaimplementowania konkretnego algorytmu. Nie nalezy
wprowadzac wszystkich jednoczesnie.

Dobieramy zadania o coraz wyzszym stopniu trudnosci. Powinny one wymagacé
zaprojektowania algorytmu rozwigzania, w czesci zadan mozemy zasugerowac
algorytm.

Zasoby do wykorzystania:
®» Podrecznik Wikibooks: Zanurkuj w Pythonie;
®» Materiaty ,Koduj z Klasg” dotyczace Pythona;
®» Samouczek Pythona: http:/www.learnpython.org/pl/;
®» Python w szkole - materiaty OEIiZK;
®» Code Academy (ang.): https:/www.codecademy.com/learn/learn-python;
®» Interaktywny samouczek Pythona: https:/snakify.org/.

5. Wyszukiwanie i porzadkowanie informacji, przetwarzanie danych

5.1. Informatyka bez komputera

W tej czesci szkolenia warto odwotac sie do materiatéw z serwisu
http://jasijoasia.edu.pl, scenariuszy projektu ,CS Unplugged”.

Omawianie zagadnien dotyczacych przetwarzania danych mozna rozpocza¢ bez
uzywania komputera. W ponizszej tabelce znajduja sie propozycje scenariuszy

do ewentualnego wykorzystania. Niektére z nich mogty juz zostac zrealizowane
podczas poprzedniej czesci szkolenia dla klas 4-6. W zaleznosci od poziomu grupy

149

O$RODEK
. ’ Rozwosu
Epukaci


https://pl.wikibooks.org/wiki/Zanurkuj_w_Pythonie
http://python101.readthedocs.io/pl/latest/
http://python.oeiizk.edu.pl/

RAMOWY PROGRAM SZKOLENIA DLA NAUCZYCIELI KLAS 7-8 (Il ETAP EDUKACYINY)

wybieramy gotowe scenariusze lub proponujemy wtasne. Wskazane jest podzieli¢
uczestnikdw na grupy i kazdej grupie przydzieli¢ do opracowania po jednym
temacie. PdzZniej powinna nastapic krétka prezentacja efektow ich pracy.

Na poczgtku sq tylko dane Zanim wprowadzimy komputer
O reprezentacji informacji O algorytmach
e Zliczanie kropek - system binarny e Wojna morska - algorytmy

e Kolory jako liczby - kodowanie obrazu przeszukiwania

e Najlzejsze i najciezsze - algorytmy

e To mozna odtworzyc! - kompresja tekstu .
sortowania

e Magia obracanych kart - wykrywanie

i korekcja bted6w e Zrobic to szybciej - sieci sortujace

e 20 pytan - teoria informacji

W tej czesci szkolenia mozna takze wykorzystaé zadania konkursu ,Koala”.
Jest on organizowany w dwoch kategoriach - jedna dotyczy uczniéw klas 7-8.
Rywalizacja polega na rozwigzywaniu zadan matematyczno-informatycznych
bez korzystania z komputera.

Zasoby do wykorzystania:
®» Strona: http:/jasijoasia.edu.pl/ (projekt ,CS Unplugged”, Scenariusze);
® Strona konkursu ,Koala”: http:/jasijoasia.edu.pl/koala/index.htm.

5.2. Reprezentacja liczb, znakow i napisow, tablice (listy)

Podstawa reprezentacji informacji w komputerze jest system dwojkowy.
Oprocz przeprowadzenia wspominanych na szkoleniu dla klas 4-6 ¢wiczen

z wykorzystaniem kart binarnych, mozna rozwazy¢ na bardziej abstrakcyjnym
poziomie problem przeliczania z systemu na system.

Base 2 Calculator

0x2% + 0x2% + 0x23 + 0x22 + 0x2' + 0x20 = O
0x32 + 0x16 + 0x8 + 0x4 + 0x2 + O0x1 = 0
0 - 0 - 0 + 0 + 0 + 0 = R0

0~

o

o

o] [o

o-

Rysunek 5. Kalkulator binarny
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Uczestnicy otrzymuja polecenie zapisania konkretnej liczby w systemie dwojkowym,
a nastepnie jej przeliczenia oraz odwrotnie. Mozna tez postawi¢ dodatkowe pytania:
lle liczb mozemy zapisa¢ za pomoca dwodch cyfr, trzech cyfr, n cyfr? Jakg najmniejsza
i jaka najwiekszg liczbe mozna zapisa¢? Nalezy krétko omowic reprezentacje znakéw
w komputerze - przekazac informacje o kodach ASCII (ang. American Standard

Code for Information Interchange) oraz wartosciach logicznych. Czasami w zadaniach
zwigzanych z przetwarzaniem znakéw/napiséw tatwiej jest operowac na kodach-
liczbach, niz bezpos$rednio na znakach. Przyktadem mogg by¢ zadania dotyczace
szyfrowania napisu, np. z wykorzystaniem ,szyfru Cezara”. Od wykorzystania
napiséw jest juz bardzo blisko do zastosowania tablic jako zbioréw elementéw tego
samego typu. W jezyku Python tablice implementowane sg za pomoca list.

Podsumowanie tej cze$ci moze polegac na znalezieniu algorytmu rozwigzania
nastepujacego zadania (przyktadowe zadanie 2):

Znajdz najmniejszg liczbe naturalng, ktéra nie jest sumg liczb znajdujacych sie
w podanym uporzadkowanym ciggu liczb naturalnych.

Na przyktad dla ciggu [1, 2, 3, 4, 100] wynikiem jest 11,adla[1, 1, 2, 3, 5, 18, 21]
wynikiem jest 13.

Zasoby do wykorzystania:
®» Strona OEIiZK: http:/programowanie.oeiizk.edu.pl,
(sekcja: ,Informatyka /prawie/ bez komputera”);
®» Jochemczyk W., Oledzka K., (2016), Wazenie a system binarny, Torun:
Informatyka w Edukacji.

5.3. Rozwiazywanie zadan zwigzanych z wyszukiwaniem elementu
w zbiorach nieuporzadkowanych i uporzadkowanych

Wazne, aby w tej czesci szkolenia ukazaé, jak powszechne jest wyszukiwanie
i porzadkowanie informacji - jak wiele probleméw sprowadza sie
do wykonywania tych operacji. Rozwigzujemy odpowiednio dobrane zadania.

Omowienie zagadnien zwigzanych z wyszukiwaniem elementu w tablicy
rozpoczynamy od wyszukiwania w tablicy nieuporzadkowanej. Na przyktad: Wpisz
swoje imie, a komputer odpowie, czy jestes chtopcem, czy dziewczynka. Piszemy
funkcje, ktérej parametrem jest imie dziecka, a wynikiem napis: ,chtopiec” lub
,2dziewczynka”. W najprostszej wersji wystarcza analiza ostatniego znaku imienia:
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1. def dziecko(imie):

2. if imie[len(imie) - 1] == 'a':
3. return 'dziewczynka'

4. else:

5. return 'chiopiec’

Powyzsza wersja funkcji wydaje sie jednak niedoskonata - nie uwzglednia,

ze istniejg imiona zenskie, ktére nie koncza sie literg a, ani ze zdarzajg sie imiona
meskie, ktorych ostatnig literg jest a. Tworzymy listy wyjatkow (zadbajmy, by
znalazty sie w niej odpowiednie imiona 0sdb z grupy, z ktéra prowadzimy zajecia,
o ile s3 reprezentowane):

1. meskie_ w = ['Kuba', 'Barnaba', 'Dyzma‘', 'Kosma', 'Bonawentura‘', 'Jarema’]

2. zenskie w = ['Inez', 'Dolores', 'Beatrycze']
Rozbudowana wersja funkcji bedzie wygladata nastepujgco:

def dziecko(imie):
if imie[len(imie) - 1] == 'a':
if jest_elementem(imie, meskie_w):

return 'chiopiec'’

1.

2

3

4

5. else:
6 return 'dziewczynka'

7 else:

8 if jest elementem(imie, zenskie w):
9 return 'dziewczynka'

10. else:

11. return 'chiopiec’

Brakuje juz tylko funkcji: jest_elementem. Najprosciej mozna zapisac ja,
korzystajac z operacji: in (nalezy do zbioru).

1. def jest_elementem(imie, imiona):

2. return imie in imiona

152

O$RODEK
. ’ Rozwosu
Epukaci



RAMOWY PROGRAM SZKOLENIA DLA NAUCZYCIELI KLAS 7-8 (Il ETAP EDUKACYINY)

Warto rozwigzac takze zadanie, w ktérym bedziemy musieli samodzielnie
przejrzec zbiér nieuporzagdkowany - na przyktad polegajace na wypisaniu tych
liczb, ktére w bezposrednim sasiedztwie majg liczby mniejsze od siebie.

1. def szukaj(liczby):

2. for i in range(1,len(liczby)-1):

3. if liczby[i]>liczby[i-1] and liczby[i]>liczby[i+1]:
4. print(liczby[i])

Kolejnym zagadnieniem jest wyszukiwanie w tablicy uporzadkowanej, dla
ustalenia uwagi: niemalejgco. Mozemy w tym przypadku postapic sprytniej -
nie musimy przegladac po kolei wszystkich elementéw. Warto w tym miejscu
nawigzac do realizowanej podczas poprzedniego szkolenia gry w zgadywanie
liczby. Rozpoczynamy od okreslenia zakresu poszukiwan - jest nim cata tablica,
od poczatkowego do ostatniego elementu. Nastepnie zawezamy ten zakres
w nastepujacy sposéb: sprawdzamy element znajdujacy sie posrodku zakresu:
jesli jest on mniejszy od poszukiwanego - w poszukiwaniach bedziemy bra¢
pod uwage tylko elementy stojace na dalszych pozycjach niz srodkowy,

w przeciwnym przypadku - te dalsze elementy odrzucamy. Czynnosci
powtarzamy. Koniczymy, gdy pozostanie jeden element.

def jest_elementem_uporz(poszukiwany, a):
imin = @
imax = len(a) - 1

while imin < imax:

vi A W N R

s = (imin + imax) // 2
if a[s] < poszukiwany:
imin = s + 1

else:

O 00 N O

imax = s

10. return a[imin] == poszukiwany

Rozwazmy nastepujace zadanie: Dany jest co najmniej trzyelementowy zbior
liczb okreslajagcych dtugosci odcinkdw. Czy z kazdego zestawu trzech odcinkow
o dtugosciach wzietych z tego zbioru mozna zbudowac tréjkat? Rozwigzanie
mozna sprowadzi¢ do znalezienia dwdéch najmniejszych elementéw oraz
elementu najwiekszego (przyktadowe zadanie 4).

H
(@)
w
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Znalezienie najmniejszego (podobnie jak najwiekszego) elementu w zbiorze

nie jest zadaniem trudnym. Nalezy jednak uswiadomi¢ sobie, w jakim celu

to robimy. Mozliwe sg dwa podejscia, ktorych realizacja nieco sie rozni.

W pierwszym z nich interesuje nas jedynie wartos¢ najmniejszego elementu,

a w drugim - umiejscowienie najmniejszego elementu (w tablicy-liscie
reprezentujacej zbior w komputerze). Odpowiednie fragmenty programow moga
wygladaé nastepujco (a - oznacza tablice, w ktorej szukamy najmniejszego elementu;
zaktadamy, ze najmniejszy jest element poczatkowy, nastepnie przegladamy kolejne
elementy i gdy znajdziemy wsrdd nich mniejszy, zmieniamy wartos$¢ zmiennej):

1. def mini(a):
2. minimum = a[@]
3. for i in range(1, len(a)):
4, if a[i] < minimum:
5. minimum = a[i]
6. return minimum
oraz
1. def imini(a):
2. iminimum = ©
3. for i in range(1, len(a)):
4, if a[i] < a[iminimum]:
5. iminimum = i
6. return iminimum

Dla a =[22,44, 66,88, 11, 33, 55, 77, 99] wynikiem mini (a) jest 11 (tj. wartos¢
najmniejszego elementu), a wynikiem imini(a) jest 4 (tj. warto$¢ indeksu dla elementu
najmniejszego - bo a[4]=11 - przypominamy, ze elementy numerujemy od zera).

Warto z uczestnikami szkolenia zastanowi¢ sie, jak rozwigzaé¢ zadanie dotyczace
trojkatow (znalezienie dwdch najmniejszych liczb i najwiekszej).

5.4. Rozwiazywanie zadan zwiazanych z porzadkowaniem zbioréw

Porzadkowanie elementéw zbioru jest jednym z zadan najczesciej wykonywanych
przez komputery. Warto porzadkowac zbiory - w zbiorze uporzadkowanym
tatwiej wyszukujemy elementy, bezproblemowo uzyskujemy dostep do elementu
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najmniejszego i najwiekszego itd. Nawigzujemy do praktycznych sytuacji, takich
jak np. uktadanie we wtasciwej kolejnosci kartek, ktére nam sie rozsypaty

(ale na szczescie byty ponumerowane). Podczas szkolenia prosimy uczestnikow,
by zaproponowali algorytmy porzadkowania. Okaze sie, ze propozycji jest

wiele - istniejg rézne algorytmy rozwigzania tego zadania. Prawie wszystkie
opierajg sie na wykorzystaniu jako podstawowej operacji poréwnania dwéch
elementéw sortowanego zbioru (tablicy). Poszczegdlne elementy przestawiane sg
w taki sposdb, by w koncu otrzymac dane uporzadkowane.

Jednym z popularnych algorytmow porzadkowania jest sortowanie przez

proste wybieranie. Zatézmy, ze chcemy tablice posortowaé niemalejgco.

Zatem na poczatkowej pozycji powinien znalez¢ sie element najmniejszy,

na kolejnej - najmniejszy z pozostatych itd. Algorytm sortowania przez proste
wybieranie polega na wyszukaniu elementu majacego sie znalez¢ na zadanej
pozycji i zamianie miejscami z tym, ktéry byt tam dotychczas. Najpierw
znajdujemy element najmniejszy w catej tablicy i zamieniamy go z poczatkowym.
W kolejnym kroku znajdujemy element najmniejszy w czesci tablicy bez elementu
poczatkowego i zamieniamy go z drugim. Podobnie w kolejnych krokach -
znajdujemy najmniejszy z elementéw nieposortowanej jeszcze czesci tablicy

i zamieniamy go z pierwszym w tej czesci. Wielokrotnie powtarzamy te akcje

dla nieuporzadkowanej czesci danych, az cata tablica bedzie posortowana.
Zwréémy uwage, ze wykorzystujemy algorytm poszukiwania miejsca minimum
omoéwiony w poprzednim punkcie.

Na zajeciach warto zapisac ten algorytm w pseudokodzie. Mozna tez zaprezentowac
wizualizacje algorytmu, korzystajac z serwisu http:/pythontutor.com/.

Python 3.6 Print output {drag lower right cormer to resize)
def sortuj(a): v
for i in range(len({a)-1): Eiarias Objects
imin=ji;
for 3 in range(i+l,len(a)): Global frame function
T L T sortuj (a)
— if a[jl<a[imin]: imin=j sortuj
pom=ai]

afil=a[imin]

a[imin])=pom 5 / 20 | 23 [ 30 | 34 | 31
sortuj
a=(34,23,30,20,31) a

50r tuj {a) il
print (a) imin |1
Edit code | Live programming iz

line that has just executed pom 34
= next line to execute

Rysunek 6. Wizualizacja algorytmu sortowania przez wybieranie
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Pewne algorytmy porzadkowania sg przydatne jedynie dla okreslonych
specyficznych danych. Jednoczes$nie niecelowe jest uzywanie ich w innych
sytuacjach. Jesli na przyktad w tablicy mamy zapisang sekwencje wynikéw

n rzutéw szescienng kostka do gry, chcac jg uporzadkowadc, wykorzystamy
algorytm sortowania przez zliczanie. Ma on zastosowanie w sytuacji
porzadkowania zbioréw catkowitoliczbowych, a do takich nalezy zbior wynikéw
rzutow kostka. Sortowanie przez zliczanie wymaga wykorzystania dodatkowej
struktury danych, w ktérej na poczatku wyliczamy i zapamietujemy liczby
wystapien poszczegdlnych wartosci z sortowanej tablicy. Kiedy juz wyliczymy te
liczby, wypetniamy tablice niejako od nowa, odpowiednimi danymi.

1. def sortuj(a):

2 b=[@ for i in range(6)]
3 for i in range(len(a)):
4 b[a[i]-1]=b[a[i]-1]+1
5. k=0

6 for i in range(6):

7 for j in range(b[i]):
8 alk]l=i+1

9 k=k+1

Tablice - listy sg zawsze indeksowane od zera. Mozliwe wyniki rzutéw kostka
znajduja sie w zakresie od 1 do 6, wiec przy zliczaniu od wyniku odejmujemy 1,
a wypetniajac tablice - dodajemy 1. Warto w tym miejscu zastanowic sie, jak
postepowac, gdy nie znamy zakresu danych.

Omawiajac algorytmy porzadkowania danych, przeprowadzamy dyskusje
nt. ztozonosci czasowej i pamieciowej algorytméw. W przypadku algorytmu
sortowania przez zliczanie zastanawiamy sie, kiedy warto go stosowac.

Zasoby do wykorzystania:
® Strona wizualizacji kodéw Pythona: http:/pythontutor.com/.
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5.5. Przyktady zadan zwigzanych z przetwarzaniem danych,
ktore nie sa liczbami

W tym punkcie mozna zrealizowac przyktadowy scenariusz 2. Omawiany w nim
problem polega na sprawdzeniu, czy dwa stowa sg swoimi anagramami.

Przyktad zadania:

Napisz funkcje: ile(napis), ktérej wynikiem bedzie liczba unikatowych znakéw
wystepujacych w napisie.

Np. wynikiem ile(’ abrakadabra hokus pokus’) jest 11.

6. Rozwigzywanie probleméw metodami wywodzacymi sie
z informatyki

6.1. Realizacja algorytméw w arkuszu kalkulacyjnym

Rozwigzywanie problemoéw algorytmicznych nie zawsze wymaga uzycia jezyka
programowania wysokiego poziomu. Czesto wystarczy uzy¢ innego narzedzia
wyspecjalizowanego w przetwarzaniu danych. Jako przyktad postuzy tu arkusz
kalkulacyjny. Mozemy w nim wykonywa¢ obliczenia i zapisywac algorytmy.
Nie trzeba zna¢ dziatania wszystkich funkcji arkusza - do rozwigzywania
problemoéw algorytmicznych zwykle wystarcza podstawowe operacje:
dziatania arytmetyczne, funkcja warunkowa, sumowanie. Arkusz kalkulacyjny
wydaje sie szczegblnie godny polecenia do realizowania algorytméw zwigzanych
z obliczeniami. Po wpisaniu ogbélnego wzoru ciggu, mozna wygodnie $ledzi¢,
jak zmieniaja sie kolejne wyrazy zadanego ciggu, a takze probowac wykrywac
zaleznosci, stawiad i weryfikowac hipotezy. Wizualizacja, np. w postaci
wykresu, takze moze pomdc w tych czynnosciach. Po wpisaniu formut tatwo
przeprowadzac symulacje dla réznych danych.

Jako praktyczne ¢wiczenie warto rozwigzac z uczestnikami szkolenia
przyktadowe zadanie 5.

6.2. Przyktady problemow z innych dziedzin

Podczas szkolenia nalezy nawigzywac do zadan z réznych dziedzin. W naturalny
spos6b narzucaja sie naszej uwadze problemy matematyczne. Warto jednak
wskazywac do rozwigzania problemy dotyczace réwniez pozostatych
przedmiotdw nauczanych w szkole i innych sfer dziatalnosci cztowieka.
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Z dziedziny fizyki mozna rozwazy¢ np. zagadnienie spadku swobodnego ciat,

z zakresu geografii - znajdowanie wsrod danego zbioru punktéw (wspotrzednych
geograficznych) tych wysunietych najbardziej na potudnie, a z obszaru jezykéw
(zaréwno polskiego jak i obcych) - tworzenie losowych zdan, w ktorych
poszczegdlne elementy (podmiot, orzeczenie i dopetnienie) pochodza

z okreslonych zbioréw stéw i musza zosta¢ uzyte w odpowiedniej formie.

W ten sposéb pokazujemy, ze informatyka integruje sie z niemal wszystkimi
innymi dziedzinami i staje sie ich nieodtagcznym elementem. W uczniach, ktérzy
widzg jej konkretne zastosowania, wzbudzamy zainteresowanie tg dziedzina.

Wiekszos¢ nauczycieli informatyki posiada przewaznie inne kierunkowe
wyksztatcenie, a przygotowanie do nauczania informatyki uzyskali na studiach
podyplomowych. Niech zatem kazdy ze stuchaczy zaproponuje problem

do rozwigzania z wykorzystaniem metod algorytmicznych z zakresu dziedziny,
w ktérej zdobyt wyksztatcenie.

6.3. Wykorzystanie jezykow programowania do sterowania (np. robotem
lub obiektem na ekranie)

Ta cze$¢ szkolenia jest zalezna od mozliwosci placéwki organizujgcej szkolenie -
od tego, czy i jakim sprzetem dysponuje. Szkolenie nauczycieli powinno zawieraé
elementy oparte na wykorzystaniu jezyka programowania do sterowania. To, czym
bedziemy sterowac (np. robotem), czy bedziemy programowac (np. uktad Arduino),
zalezy gtéwnie od mozliwosci placéwki. Na rynku jest dostepnych wiele réznych
robotdw z mozliwoscig ich programowania w jezyku wizualnym lub tekstowym.

Sterowanie nie musi ograniczac¢ sie tylko do zastosowania robotéw.

Micro:bit to niepozorna ptytka urzadzenie, ktéra miesci sie w kieszeni, a jest
mikrokomputerem zaprojektowanym do pracy z dzie¢mi i mtodzieza. Mozna
zaprogramowac go w jezyku wizualnym lub tekstowym. Jednym z mozliwych
jezykéw jest Python, co stanowi duzg zalete. Programujemy, uzywajac komputera,
a nastepnie przesytamy gotowy kod do urzadzenia. Podobnie dziatajg: BeCreo

i Arduino - modutowe zestawy do nauki programowania z elementami robotyki.

Jesli placowka nie dysponuje zadnym sprzetem, to nie nalezy rezygnowac

z tematyki sterowania obiektem. W takiej sytuacji sterujemy obiektem na ekranie.
Obiekt poruszajacy sie po ekranie moze rysowac lub wchodzi¢ w interakcje

z innymi obiektami - mozliwosci jest bardzo wiele. Na stronie konkursu
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http:/logia.oeiizk.waw.pl/ znajdziemy wiele trudniejszych zadan zwigzanych
ze sterowaniem obiektem na ekranie i przetwarzaniem struktur danych.

Zasoby do wykorzystania:
®» Strona konkursu ,Logia”: http://logia.oeiizk.waw.pl/;
®» Strona zestawu BeCreo: http:/becreo.eu/index.php/pl/.

7. Podsumowanie

Szkolenie koncentruje sie na umiejetnosciach, jakie uczen zdobywa na Il etapie
edukacyjnym. Uczestnicy szkolenia powinni takze otrzymac¢ informacje o tym,
czego uczniowie bedg sie uczy¢ na kolejnym etapie edukacyjnym w szkole
ponadpodstawowej i jakie zmiany niesie w tym obszarze reforma oswiaty.

Warto takze przedstawi¢ zasady organizacji egzaminu maturalnego z informatyki.

Podczas szkolenia wykorzystuje sie jezyk Python. Nalezy przedstawic¢ uczestnikom
takze inne jezyki tekstowe, ktére moga by¢ alternatywnie wykorzystywane,

np. Java, JavaScript, Processing, C++. Warto przeprowadzi¢ kréotkg dyskusje

na temat funkcjonalnosci tych jezykéw oraz wyboru jezyka wtasciwego

do realizacji podstawy programowej w zaleznosci od poziomu i mozliwosci
uczniow, a takze umiejetnosci zdobytych przez nich w nizszych klasach.

Podstawa programowa zaktada stopniowe przechodzenie na poziomie klasy 7

na jezyk tekstowy. Mozna takze realizowac podstawe, uzywajac jezyka wizualnego
- zwtaszcza gdy wczesniej uczniowie mieli mato zajec¢ dotyczacych algorytmiki

i programowania. Nalezy wowczas wykorzystac srodowisko, ktére umozliwia
definiowanie funkcji zwracajacych wynik, np. Google Blockly lub Snap!

Moze okazac sie, ze napotykamy grupe uczniéw wyjatkowo zdolnych i/lub
wyjatkowo zainteresowanych omawianymi tu tresciami. Warto zainspirowac ich
do dalszej pracy. Pomocne bedga tu strony konkurséw i olimpiad informatycznych
oraz strony powigzane z nimi. Stanowig one obszerng baze zadan, czesto
posiadajg tez w swych zasobach kursy zwigzane z algorytmika czy omdéwienia
zadan konkursowych. Niektore portale umozliwiajg wysytanie rozwigzanych
zadan i automatyczne ich sprawdzanie. Linki do poszczegdlnych portali zostaty
podane ponizej. Warto wskazac je uczestnikom szkolenia i krotko omowicé.
Istotne, by nauczyciele zachecali swoich uczniéw do udziatu w konkursach
informatycznych. Dajg one uczniom mozliwosci rozwoju w dziedzinie informatyki
takze poza regularnymi zajeciami w szkole.
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Zasoby do wykorzystania:

»
»

»
»
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Strona konkursu ,LOGIA”: http:/logia.oeiizk.waw.pl/;

Strona konkursu ,Bébr”: https:/www.bobr.edu.pl/

(kategoria ,Junior” dla uczniéw klas 7-8);

Strona konkursu ,Koala”: http://jasijoasia.edu.pl/koala/index.htm;
Strona Olimpiady Informatycznej Gimnazjalistow: http://oig.edu.pl/
(omowienia zadan);

Strona Olimpiady Informatycznej: https:/www.oi.edu.pl/

(zaktadki: ksigzeczki, linki);

Strona Mtodziezowej Akademii Informatycznej: https:/main2.edu.pl/news/
(kursy, zadania, mozliwo$¢ wysytania i sprawdzania zadan);

Portal treningowy Olimpiady Informatycznej: https:/szkopul.edu.pl/
(kursy, zadania, mozliwo$¢ wysytania i sprawdzania zadan);

Portal sphere online judge http:/pl.spoj.com/

(zadania, konkursy, mozliwos¢ wysytania i sprawdzania zadan);
Akademia Khana: https:/pl.khanacademy.org/

(informatyka, algorytmy).
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PRZYKLADOWE SCENARIUSZE ZAJEC

Scenariusz 1: Od blokéw do programowania tekstowego -
na przyktadzie algorytmu Euklidesa

Opis zajec

Gtéwnym celem zajec jest przedstawienie, jak mozna, pracujac z uczniami, ptynnie
przej$¢ od programowania wizualnego do tekstowego. Rozwazamy problem
znalezienia najwiekszego wspdlnego dzielnika dwdch liczb naturalnych. Na poczatku
zaje¢ formutujemy problem, okreslamy dane i oczekiwany wynik, zaproponowane
rozwigzanie zapisujemy w postaci algorytmu w pseudokodzie. Algorytm zostanie
zaimplementowany najpierw w Scratchu, a nastepnie w srodowisku Google Blockly,
ktére umozliwia automatyczng zamiane m. in. na jezyk Python. Kolejnym krokiem
bedzie wprowadzenie funkcji oraz modyfikacja algorytmu.

Czas trwania

90 minut

Realizacja

Zaczynamy od sformutowania problemu. Dane s3 dwie liczby naturalne wieksze od
zera, chcemy znalez¢ ich najwiekszy wspolny dzielnik. W szkole pojecie najwiekszego
wspolnego dzielnika jest wprowadzane wczedniej na matematyce. Warto
przedyskutowac, jak uczniowie znajduja tradycyjnie najwiekszy wspélny dzielnik.

Na przyktad dzielniki liczby 180 to: 1, 2, 3,4, 5, 6, 9, 10, 12, 15, 18, 20, 30, 36,

45, 60, 90 oraz 180, a dzielniki liczby 42 to: 1, 2, 3, 6, 7, 14, 21 oraz 42. Czyli
wyznaczamy dzielniki obu liczb i poszukujemy najwiekszej liczby wystepujacej wsréd
dzielnikéw obu liczb. W powyzszym przyktadzie widzimy, ze taka liczbg jest 6.

Wypisywanie wszystkich dzielnikéw kazdej z dwdch danych liczb jest
czynnos$cig zmudng i nie wydaje sie konieczne - np. widaé, ze szukany
najwiekszy wspolny dzielnik nie moze by¢ wiekszy od mniejszej z liczb (wiec
w powyzszym przyktadzie nie ma sensu branie pod uwage liczb: 45, 60, 90
oraz 180, bedacych dzielnikami 180). Algorytm zwigzany z wypisywaniem
(pamietaniem) wszystkich dzielnikdw bytby niewygodny do zapisania, ze
wzgledu na koniecznos¢ uzycia dodatkowych struktur danych. Mozna mysleé
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o algorytmie, w ktérym analizujemy - w kolejnosci malejacej - kolejne liczby od
mniejszej z dwoéch danych liczb ku jedynce i szukamy pierwszej takiej, ktéra jest
dzielnikiem obu. Jednak to takze wydaje sie by¢ postepowaniem nieefektywnym.
Po przedyskutowaniu réznych mozliwych rozwiazan, koncentrujemy sie

na algorytmie Euklidesa. Mozemy skorzysta¢ z wizualizacji algorytmu dostepnej
na stronie http:/programowanie.oeiizk.edu.pl/ (zaktadka ,Processing”).

Uwaga: Powyzszg czesé zaje¢ mozna pomingg, jesli uczestnikom szkolenia
(uczniom) jest juz znany algorytm Euklidesa na odejmowanie (zagadnienia te
byty omawiane na wczesniejszych zajeciach). Wéwczas przechodzimy od razu
do zapisu algorytmu w pseudokodzie i implementacji w Scratchu.

Dane: a, b — liczby catkowite dodatnie.
Wynik: najwiekszy wspdlny dzielnik liczb a i b.
dopdki a # b wykonuj

jezelia>b
a<a-b
w przeciwnym przypadku
b«<b-a
wypisz a

kiedy kliknieto

ustaw 2 na gl

ustaw b na g

powiedz ' a

Rysunek 7. Algorytm Euklidesa na odejmowanie (Scratch)
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Dane wprowadzone do programu w powyzszym przyktadzie sg statymi liczbami,
ktérych zmiana wymaga modyfikacji kodu. Mozemy zastapi¢ przypisanie statych
wartosci ich podaniem przez uzytkownika.

b4\ ey )| Podaj pierwsza liczhe w2 €]

ustaw @2 na odpowiedz

zapytaj Podaj druga liczbe czekaj

ustaw 2 L Fl 180

ustaw b na odpowiedz

ustaw b na g

Rysunek 8. Okreslenie danych

Podobnie proces wpisywania wyniku moze zosta¢ rozbudowany. Warto wyrézni¢
trzy etapy:

e okreslenie danych,

e witasciwag realizacje algorytmu,

e wypisanie wyniku.

Koncentrujemy sie w tym scenariuszu na algorytmie, wiec rozbudowywanie obstugi
wejscia/wyjscia nie jest az tak istotne. Pozostaniemy przy dwadch statych liczbach.

Zapisujemy jeszcze raz ten sam algorytm, korzystajac z innego narzedzia

do programowania wizualnego - Google Blockly
(https:/blockly-demo.appspot.com/static/demos/code/index.html?lang=pl,
tatwiej wpisa¢ w wyszukiwarke Google Blockly Demo Code i otworzy¢ z poziomu
wyszukiwarki).

Fa ol a » RVEIGE I 180 ]
przypisz [ wartos¢ | €7
powarzs] ETZTED | | 'cHD €ED |CED
wykoneil (@] joth o e 'aa)

wykonaj przypisz [EIE# warto$é ¥ m'n m'

| —

w przeciwnym razie = przypisz ([(J5@) warto$é | b M- M=}

—

—

v;yarukuj - (a v ]

Rysunek 9. Algorytm Euklidesa na odejmowanie (Google Blockly)
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W Google Blockly mozemy automatycznie przettumaczyc¢ kod na rézne jezyki,
w tym na jezyk Python. Wystarczy klikngé¢ w wybrang zaktadke.

L Blockly Demo: Kod 3

& C' | @ Bezpiewna | hilps://blockly-demo.appspot.com/slalic/demos/code/index.hlml?lang —pl

Blockly > Demos > Kod

Bloki JavaScript Python PHP Lua Dart XML

Rysunek 10. Zaktadki Google Blockly

Ponizej znajduje sie algorytm zapisany w Pythonie wygenerowany automatycznie
(z pominieciem dwach pierwszych wierszy).

a 180
b =42
while a != b:
if a > b:
a=a-»>
else:
b=D>b-a
print(a)

Rysunek 11. Algorytm Euklidesa na odejmowanie (Python - kod generowany automatycznie)

Powyzszy kod mozna przekopiowa¢ do pliku i uruchomi¢ w $rodowisku
Python. Wiekszos¢ jezykédw programowania ma mozliwosc tworzenia funkcji
pozwalajacych na zapamietanie ciggu polecen pod pojedyncza nazwa,

z mozliwoscia podania parametréw - danych. Szczegdlnie godne polecenia sg
jezyki, w ktérych istnieje mozliwosc tworzenia funkcji, ktére oprécz danych
wejsciowych majg mozliwos$¢ udostepnienia wyniku modutowi wywotujagcemu.

W jezyku Scratch mozemy tworzy¢ nowe bloki, a nawet przekazywac do nich
parametry. Niestety nie ma on mozliwosci tworzenia funkgcji, czyli przekazywania
wynikéw dziatania do bloku, ktéry jg wywotuje. Komunikacja jest mozliwa
jedynie za pomoca zmiennych globalnych. Praktyka ta generuje zte intuicje,
gdyz zaburza rozumienie przeptywu danych w pisanym programie.

Zastosujmy mechanizm funkcji do zapisu algorytmu Euklidesa w jezyku
Python. Na poczatku zapisu pojawia sie nowy wiersz stanowigcy nagtéwek
funkcji - znajduje sie w nim informacja o nazwie funkcji i o jej dwdch
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parametrach - danych. Po obliczeniu wyniku, nie jest on wypisywany, ale
udostepniany modutowi wywotujacemu jako wynik funkgcji.

1. def nwd(a, b):

2 while a != b:
3 if a > b:

4. a=a-b
5 else:

6 b=b-a
7 return a

Powyzszy kod moze zostac takze automatycznie wygenerowany z poziomu
Google Blockly - w tym $rodowisku mozna definiowa¢ funkcje zwracajace wynik.
W zaleznosci od poziomu wiedzy stuchaczy (ucznidow) mozna skorzystac z tej
mozliwosci. Dalsze przyktady bedg zapisywane jedynie w jezyku Python.

Zastanawiamy sie nad sprawnoscig dziatania algorytmu: czy mozna go poprawic,
aby wykonywat mniej operacji? Warto na tablicy recznie (lub w arkuszu
kalkulacyjnym) wykona¢ algorytm na odejmowanie, np. dla liczb: 1024 i 48. Jedna
liczba jest znacznie wieksza od drugiej i wielokrotnie zmniejszamy pierwsza

liczbe (otrzymujac po kolei 976, 928, ..., 16). Szybko zauwazamy, ze mozemy
wielokrotne odejmowanie zastgpic resztg z dzielenia. Woéwczas wynik otrzymamy
duzo sprawniej. Nalezy zwrdci¢ uwage, kiedy zmodyfikowany algorytm sie
konczy. Poprzednio obie liczby byty rowne, teraz jedna z nich przyjmuje wartos$¢
zero. Wynik bedzie dostepny w zmiennej, ktéra nie ulegta wyzerowaniu.

dopdki a # 0i b # 0 wykonuj
jezelia>b
a<amodb
w przeciwnym przypadku
b < bmoda
jezelia>b
ZWroc a
w przeciwnym przypadku
ZWroc b

mod (modulo) to popularne oznaczenie operacji arytmetycznej: reszta z dzielenia.
Zauwazmy, ze warunek petli mozemy zapisac prosciej. Jesli obydwie liczby maja
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by¢ rézne od zera, to ich iloczyn tez. Analogicznie z wynikiem - jesli mamy
zwrocic¢ niezerowa wartosé, to wynikiem moze by¢ suma liczb, z ktérych jedna
jest zerem.

dopodki a * b # 0 wykonuj
jezelia>b
a<amodb
w przeciwnym przypadku
b < bmoda
zZwréca +b

1. def nwd(a, b):

2. while a * b !I= @:
3. if a > b:

4, a=axb

5. else:

6. b=>b%a
7.

return a + b

Sam zapis mozna jeszcze usprawnié, formutujac algorytm bez uzycia instrukgji
warunkowej. Zaktadamy, ze pierwsza liczba jest wieksza. Jedli nie, to pierwszy
obrét petli dokonuje tylko zamiany wartos$ci zmiennych.

1. def nwd(a, b):
2. while b != @:
3. pom = b

4. b=a%b
5. a = pom

6. return a

Pamietajmy, zeby kazda wersje programu testowaé, czyli wywotywac funkcje dla
réznych danych. Pozwala to poprawi¢ ewentualne btedy.

Podsumowanie

Algorytm Euklidesa zostat wybrany w tym scenariuszu ze wzgledu na jego
znaczenie dla informatyki oraz edukaciji, a takze z powodu prostoty jego zapisu
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z wykorzystaniem petli warunkowej i instrukcji warunkowej. Moze on tez

stac sie punktem wyjscia do dyskusji na temat kosztu czasowego (ztozonosci
obliczeniowej) zmieniajagcego sie w zaleznosci od zastosowanej metody.
Podobny scenariusz zaje¢, wprowadzajacy ptynne przejscie od jezyka wizualnego
do tekstowego, mozna oczywiscie zrealizowac na przyktadzie innego algorytmu
dotyczacego obliczen na liczbach catkowitych. Jako rozszerzenie mozemy
zaproponowac rozwigzanie jakiego$ zadania z wykorzystaniem algorytmu
znajdowania najwiekszego wspolnego dzielnika.

Przyktad zadania:

Kupujemy spodki i filizanki. Spodki sg pakowane po 8 sztuk, a filizanki po 6 sztuk.
Jaka najmniejsza liczbe opakowan spodkow, a jaka filizanek nalezy kupié, by

po postawieniu wszystkich filizanek na spodkach nie pozostat ani jeden spodek?
W tym zadaniu nalezy wyznaczy¢ najmniejszg wspolng wielokrotnos¢ dwéch
danych liczb - a do tego przyda sie umiejetno$¢ wyznaczenia najwiekszego
wspolnego dzielnika.

Scenariusz 2 - Anagramy

Opis zajec

Gtéwnym celem zajec jest ukazanie zastosowania poznanych wczesniej metod,
zwigzanych z przetwarzaniem i porzadkowaniem danych. Rozwazany problem
polega na sprawdzeniu, czy dwa stowa sg swoimi anagramami.

Czas trwania

45 minut

Realizacja

Zaczynamy od sformutowania problemu oraz okreslenia danych i spodziewanego
wyniku. Dane s3 dwa stowa (napisy bez spacji) ztozone z matych liter alfabetu
tacinskiego. Chcemy sprawdzié, czy sg swoimi anagramami. Dane stowo jest
anagramem drugiego, jesli sktada sie z tych samych liter utozonych w innej
kolejnosci (jest permutacjg jego liter). Na przyktad anagramami sg stowa:

barok, kobra i robak, a takze stowa: markotny i romantyk. Wynikiem jest wartos$¢
logiczna True (prawda) kiedy dane stowa sg anagramami lub wartos$¢ False

(fatsz) - w przeciwnym przypadku. Zastanawiamy sie wspdlnie ze stuchaczami
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(uczniami) nad algorytmem (algorytmami) rozwigzania problemu. Mogg pasc¢ rézne
propozycje. Analizujemy je.

Poniewaz jedno stowo miato powstac z drugiego przez zamiane kolejnosci liter,
mozemy prébowac przestawiac litery jednego stowa, aby otrzymacé drugie.
Problem sprowadza sie do tworzenia kolejnych stéw poprzez przestawianie liter
(czyli generowanie kolejnych permutacji) i poréwnywania z drugim stowem.

Takie rozwigzanie wydaje sie zawite i trudne do realizacji. Moze wiec mozna
poprzestawiac litery jednego i drugiego stowa, tak aby otrzyma¢ dwa identyczne?
A jesli nie s identyczne, zeby mozna byto stwierdzi¢, ze dane dwa stowa nie sg
swoimi anagramami. Zauwazamy, ze mozemy litery obydwu wyrazéw ustawic
alfabetycznie (czyli posortowac) i poréwnac otrzymane stowa.

Poznalismy juz metode sortowania przez wybér. Mozna ja tu zastosowac
do uporzadkowania liter. Wiele jezykdéw oferuje gotowe polecenia

do porzadkowania elementéw, takze Python. W przedstawionym ponizej
rozwigzaniu wykorzystamy te metode.

Uwaga: Jezyk Python traktuje napisy (stringi) inaczej niz inne jezyki, w ktérych
napis jest traktowany jak tablica znakéw. Nie mozna w prosty sposdb zamieniac
(przestawiac znakow napisu). Nalezy zatem zamieni¢ napis na liste znakow.

def anagramy(a, b):
a=list(a); a.sort()
b=1ist(b); b.sort()

A W N R

return a ==

Inny pomyst, jaki moze sie pojawi¢ w dyskusiji, to zliczenie czestotliwosci
wystapien poszczegdlnych liter. Nie musimy pézniej tworzyé posortowanych
napiséw (czyli sortowac przez zliczanie), wystarczy poréwnac, czy czestosci sg
takie same. Do zliczania wykorzystujemy pomocnicze tablice (listy). Matych

liter alfabetu tacinskiego jest 26, wiec tablica bedzie indeksowana od O do 25.
Musimy przyporzadkowac kazdej literze liczbe z tego zakresu. Uzywamy koddéw
ASCII (ang. American Standard Code for Information Interchange) -jesli na zajeciach
nie byta wczesniej omowiona reprezentacja znakow, nalezy to w tym miejscu
zrobié. Mate litery alfabetu tacinskiego majg kody zaczynajace sie od 97,

wiec wystarczy od kodu litery odjgé 97. Na poczatku nalezy utworzyc¢ tablice
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26 licznikéw i ja wyzerowac. Nastepnie przegladamy stowo litera po literze
i powiekszamy wtasciwy licznik o 1.

Zliczanie czestotliwosci liter stanowi osobny problem, ponadto musimy zliczy¢
czestotliwosci dla dwéch stéw. Dlatego definiujemy pomocnicza funkcje.

1. def zlicz(a):

2 licz = [@ for i in range(26)]

3 for litera in a:

4 licz[ord(litera) - 97] += 1 #zwiekszenie wartos$ci zmiennej o 1

5. return licz

6

7. def anagramy(a, b):

8 zlicz_a = zlicz(a)

9 zlicz_b = zlicz(b)

10. return zlicz_a == zlicz_b
Podsumowanie

Na tych zajeciach przetwarzaliSmy napisy, zastosowalismy zliczanie i sortowanie
do rozwiazania problemu. Operowali$my takze kodami znakéw ASCII.
Zastosowalismy dwa rézne algorytmy rozwigzywania problemu. Mimo ze zaréwno
sam problem, jak i algorytmy jego rozwigzania mogg sie wydawac skomplikowane,
ich implementacja w jezyku programowania Python jest niezwykle prosta.
Proponowane rozszerzenie tej problematyki dla uczniéw zdolnych stanowi¢ moze
propozycja przygotowania bazy - listy stéw, a nastepnie wyszukania dla danego
stowa wszystkich jego anagraméw z listy. Bardziej ztozonym zadaniem moze by¢
wyszukanie wszystkich par stéw - anagramoéw znajdujacych sie na liscie.
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PRZYKLADOWE ZADANIA

Zadanie 1: ,Przeliteruj” liczbe

Zadanie polega na wypisaniu cyfr liczby w kolejnosci od ostatniej (najmniej
znaczacej) do pierwszej (najbardziej znaczacej). Np. dla liczby 2018 nalezy kolejno
wypisac: 8, 1, 0i 2. Zadanie to byto juz rozwigzywane podczas pierwszej czesci
szkolenia dla klas 4-6 i zapisane w jezyku Scratch. Warto jednak ponownie je
rozwiagzaé, programujac tym razem rozwigzanie w jezyku Python. Analogicznie
jak poprzednio, wykorzystujemy podstawowe dziatania arytmetyczne, najpierw
zapisujac algorytm w pseudokodzie.

Dane: a — liczba catkowita dodatnia.
Wynik: cyfry liczby a w kolejnosci od najmniej znaczacej.

dopdki a > 0 wykonuj
wypisz a mod 10
a=adiv10
mod oznacza reszte z dzielenia, a div dzielenie catkowite.

1. def wyp_cyf(a):

2 while a > 0:

3. print(a % 10)
4 a=a// 10

Poréwnujac rozwigzania w Scratchu i Pythonie, zwracamy uwage, ze w Pythonie
mamy do dyspozycji operacje dzielenia catkowitego (//).

Zadanie 2: Najmniejsza suma

Wyszukujemy najmniejszg liczbe catkowitg dodatnia, ktéra nie jest suma

liczb znajdujacych sie w podanym uporzadkowanym niemalejaco ciggu liczb
naturalnych. Na przyktad dla ciggu: [1, 2, 3, 4, 100] wynikiem jest 11,
adla[1,1,2,3,5, 18, 21] wynikiem jest 13. Przeglagdamy kolejne elementy ciggu
i rozwazamy, ktére liczby mozna otrzymac w wyniku ich sumowania. Zauwazamy,
ze jesli w danej liscie poczatkowym elementem nie jest jedynka, to poszukiwang
liczba jest 1 (bo na pewno nie da sie uzyskac jedynki w wyniku sumowania
kolejnych liczb, gdyz sg wieksze niz 1, ze wzgledu na uporzadkowanie ciggu).
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Natomiast jezeli jedynka jest poczatkowym elementem ciggu, to analizujemy dalej.
Trzeba zauwazy¢, ze aby w wyniku sumowania udato sie uzyskac liczbe 2, drugim
elementem ciggu musi by¢ 1 lub 2. W pierwszym z tych przypadkow liczbe 2
uzyskujemy, sumujac dwie jedynki, a w drugim - po prostu wskazujemy dwoéjke.

Po chwili zastanowienia dochodzimy do wniosku, ze w wyniku sumowania uda sie
uzyskac kazda z liczb od 1 do sumy wszystkich przejrzanych wczesdniej wyrazow
ciggu. Po przejrzeniu pewnej liczby wyrazow mamy zatem dwie mozliwosci:

1) kolejnym wyrazem ciagu jest liczba réwna co najwyzej sumie wczesniejszych
wyrazéw ciggu, powiekszonej o 1 - wéwczas kontynuujemy przegladanie;

2) kolejny wyraz ciggu jest wiekszy o wiecej niz 1 od sumy poprzednich
(przejrzanych) wyrazéw - w tej sytuacji, skoro nie da sie uzyska¢ w wyniku
sumowania liczby wiekszej o 1 niz dotychczasowa suma, to poszukiwang
liczba jest ta suma powiekszona o 1.

Zapis w pseudokodzie moze by¢ nastepujacy:
Dane: n — liczba catkowita dodatnia,

a — uporzadkowany niemalejaco ciag liczb naturalnych o dtugosci n
Wynik: najmniejsza liczba catkowita dodatnia niebedaca suma liczb z ciggu a

suma =0

i=0

dopodki a[i] <= suma + 1 wykonu;j
suma = suma + a[i]
i=i+1

zZwréc suma + 1

Zastandwmy sie, czy powyzszy algorytm jest prawidtowy. Czy mozna podac dane,
dla ktérych dziata btednie? Jesli uczestnicy nie potrafig wskaza¢ btedu, warto
zapisac¢ powyzszy algorytm w Pythonie i uruchomié - np. dla danych: [1, 2, 3, 4].

ZapomnieliSmy o tym, ze cigg — lista stanowigca dang - jest skoriczony.

Jesli w wyniku analizy kolejnych elementow listy, akceptujac je, dojdziemy do jej
konca, to podczas wykonywania funkcji pojawi sie btagd - proba odwotania

do nieistniejgcego elementu listy. Musimy poprawic¢ ten btad. Modyfikujemy
warunek kontynuowania petli tak, by zatrzymata sie najpdzniej wéwczas, gdy
dojdziemy do konca listy.
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suma =0

i=0

dopodki i < noraz a[i] <= suma + 1 wykonuj
suma = suma + a[i]
i=i+1

zZwréc suma + 1

def nsc(a):
suma = O

i=20

suma = suma + a[i]

1
2
3
4. while i < len(a) and a[i] <= suma + 1:
5
6 i=1i+1

7

return suma + 1

Nowy warunek petli jest dos¢ skomplikowany. Nalezy zwréci¢ uwage na kolejnosé
podwarunkow. Zmiana kolejnos$ci spowodowataby btad wykonania - nadal
probowalibysmy odwotac sie do elementu tablicy potozonego za ostatnim, czyli
nieistniejgcego. W wielu jezykach programowania, w tym w Pythonie, warunki
logiczne, o ile nie zachodzi taka koniecznos¢, nie sg wyliczane ,do konca”. W tym
przypadku - jesli pierwszy czton koniunkgcji jest fatszywy (tj. zanalizowalis$my juz
wszystkie elementy listy), warto$¢ drugiego cztonu nie jest wyliczana, bo i tak
catos¢ ma wartosc: fatsz.

Mozemy unikna¢ tego problemu, wykonujac petle n razy i konczac obliczenia
we wnetrzu petli w momencie, kiedy znamy juz szukang sume.

suma =0
dlai=0,..,n-1wykonuj
jezeli a[i] <= suma + 1
suma = suma + a[i]
w przeciwnym przypadku
ZWréc€ suma + 1
ZWroc¢ suma + 1
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1. def nsc(a):

2 suma = @

3. for i in range(len(a)):
4 if a[i] <= suma + 1:
5 suma = suma + a[i]
6 else:

7. return suma + 1

8 return suma + 1

Powyzsze zadanie stanowi przyktad problemu, w ktérego rozwigzywaniu
najistotniejszy okazuje sie dobér algorytmu. Nie trzeba bada¢ wszystkich
mozliwych do uzyskania sum - zreszta bytoby to bardzo czasochtonne. Sam zapis
algorytmu jest bardzo krotki i zwarty.

Zadanie 3: Liczba doskonata

Zadanie polega na znalezieniu n-tej liczby doskonatej, dla danego catkowitego

n > 0. Liczba doskonata to taka liczba naturalna, ktérej suma dzielnikow
wtasciwych (tj. mniejszych od niej) jest rowna tej liczbie. Pierwszg (najmniejsza)
taka liczbg jest 6 (6=1+2+3), drugg 28 (28=1+2+4+7+14). Okreslenie nastepnych
to zadanie dla komputera, trzeba bowiem wykona¢ wiele dziatan.

Algorytm opiera sie na liczeniu sumy dzielnikdéw wtasciwych kolejnych liczb
(,kandydatow” na liczby doskonate) i zliczaniu znalezionych liczb. Gdy osiaggniemy
wartos$¢ n, wynikiem jest ostatnia analizowana liczba. Zapis algorytmu

w pseudokodzie wyglada nastepujaco:

Dane: n — liczba catkowita dodatnia.
Wynik: liczba bedaca n-t3 liczbg doskonata.

kandydat =1
licznik =0
dopdki 1icznik < n wykonuj
kandydat = kandydat + 1
jezeli suma_dw(kandydat) = kandydat
licznik = licznik +1
zwro€ kandydat
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Projektujac algorytm, nie zajmowalismy sie szczegdtami - jak policzy¢ sume
dzielnikow wtasciwych. Jako pomocnicze ¢wiczenie warto wykonad zadanie
polegajgce na wypisaniu wszystkich dzielnikdw wtasciwych. Mozna zauwazy¢,
ze potencjalne dzielniki pochodza z zakresu od 1 do potowy liczby.

dlad=1,..,liczba div 2 wykonuj
jezeli liczba %d=0

wypisz d
1. def wypisz_dw(liczba):
2 for d in range(1, liczba//2 + 1):
3. if liczba % d == @:
4 print(d)

Zamiast wypisywac bedziemy sumowac dzielniki. Wartos$cig poczatkowa sumy
moze by¢ wartos$¢ 1, a pierwszym potencjalnym dzielnikiem liczba 2.

suma =1
dlad=2,..,1liczba div 2 wykonuj
jezeli liczba % d =0
suma = suma +d
ZWroc¢ suma

def suma_dw(liczba):
suma = 1
for d in range(2, liczba//2 + 1):
if liczba % d == @:

suma = suma + d

a v A W N R

return suma

Uruchamiamy funkcje. Dla parametréw: 1, 2 i 3 wynik pojawia sie szybko, dla 4 -
musimy troche poczekad, a dla 5 - wyliczenia trwajg nieznosnie dtugo.
Powinni$my zatem poprawic efektywno$¢ algorytmu. Udoskonalamy dziatanie
funkcji liczacej sume dzielnikdw wtasciwych. Zauwazamy, ze jesli pewna liczba

d jest dzielnikiem n, to jest nim rowniez n/d. Od razu do wyliczanej sumy
dzielnikdw dodajemy oba znalezione dzielniki. Widzimy, ze nie trzeba sprawdzad
wszystkich liczb od 1 do n/2, wystarczy zatrzymac sie przy wartosci pierwiastka
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kwadratowego z n. Dbamy o to, aby pierwiastek z danej liczby, o ile jest catkowity,
zostat uwzgledniony w sumie dzielnikow, ale tylko jednokrotnie.

suma =1
d =2
dopoki d * d < 1iczba wykonuj
jezeli liczba % d =0
suma = suma +d + liczba divd
d=d+1
jezelid *d == liczba
suma = suma + d
ZWroc¢ suma

1. def suma_dw(liczba):

2 suma = 1

3 d =2

4 while d * d < liczba:
5. if liczba % d == 0:
6 suma = suma + d + liczba // d
7 d=d+1

8 if d * d == liczba:

9 suma = suma + d

10. return suma

Po dokonaniu poprawek wyliczenia trwajg istotnie krocej. Zadanie pozwala
doswiadczy¢, ze efektywno$¢ przyjetego algorytmu ma praktyczne znaczenie.
Wdrazamy uczestnikéw szkolenia do pisania wtasnych funkcji i podziatu
rozwigzywanego problemu na podproblemy.
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Zadanie 4: Trojkaty

Dany jest co najmniej trzyelementowy zbiér liczb okreslajacych dtugosci
odcinkéw. Czy z kazdego zestawu trzech odcinkéw o dtugosciach wzietych

z tego zbioru mozna zbudowac trojkat? Tréjkat da sie zbudowaé, gdy suma
dugosci dwoch dowolnych odcinkdéw bedzie liczbg wiekszg od dtugosci trzeciego.

Naszej uwadze narzuca sie algorytm, w ktérym analizujemy wszystkie mozliwe
tréjki liczb wzietych ze zbioru. Implementacja tego algorytmu wymaga trzech
zagniezdzonych petli, a przy duzym rozmiarze danych wykonanie programu
trwatoby bardzo dtugo (warto przy okazji policzy¢, ile jest mozliwych tréjek i jak
szybko rosnie ich liczno$¢ przy zwiekszaniu liczby elementéw zbioru). Istniejg
jednak bardziej efektywne algorytmy. Na przyktad: jesli uporzadkujemy elementy
w zbiorze od najmniejszego do najwiekszego, wystarczy sprawdzic¢ tylko jedng
tréjke, sktadajaca sie z dwéch pierwszych elementéw i elementu ostatniego.

Mozna takze zauwazyc, ze porzadkowanie catego zbioru nie jest niezbedne -
wystarczy znalez¢ w zbiorze dwa najmniejsze elementy i element najwiekszy.
Jesli suma dwdch najmniejszych okaze sie wieksza od najwiekszego, to z kazdych
trzech odcinkéw o dtugosciach wzietych ze zbioru mozna zbudowac tréjkat.

Poszukiwanie dwéch najmniejszych elementdow i elementu najwiekszego mozna
przeprowadzi¢ podczas jednokrotnego przejrzenia danej listy. Przygladamy sie
dwom pierwszym elementom listy - mniejszy z nich jest poczatkowym
,2kandydatem” na najmniejszg wartosc z catej listy, a wiekszy jest poczagtkowym
,kandydatem” na drugg najmniejszg wartos¢ z catej listy (tj. najmniejszg wsrod
pozostatych) oraz na najwieksza wartos¢ z catej listy.

Nastepnie przegladamy pozostate elementy listy i odpowiednio modyfikujemy
wartosci zmiennych pomocniczych. Po przejrzeniu catej listy zmienne: minl

i min2 zawierajg wartosci dwoch najmniejszych elementéw listy, a zmienna

maks - wartos¢ najwiekszego elementu listy. Wystarczy teraz sprawdzi¢ warunek
tréjkata dla tej trojki liczb i okresli¢ wynik.
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1. def trojkat(a):

2 if a[@] < a[1]:

3. minl = a[@]

4 min2 = a[1]

5 maks = a[1]

6 else:

7. minl = a[1]

8 min2 = a[@]

9 maks = a[o0]
10. for i in range(2, len(a)):
11. if a[i] < min2:
12. if a[i] > minl:
13. min2 = a[i]
14. else:

15. min2 = minl
16. minl = a[i]
17. else:

18. if a[i] > maks:
19. maks = a[i]
20. if minl + min2 > maks:
21. return 'tak’

22. else:

23. return 'nie’

Zadanie na poczatku wydawato sie trudne. Spodziewalismy sie, ze trzeba bedzie
wykonad wiele obliczen, aby uzyskac wynik. Okazato sie jednak, ze wystarczyto
przejrze¢ jednokrotnie dang liste. Warto zatem poswiecic troche czasu, aby
utworzyc¢ i zapisac¢ optymalny algorytm.

Zdefiniowana funkcja daje wynik bedacy stowem: ,tak” lub ,nie”. Jesli w danej
grupie szkoleniowej poziom wiedzy uczestnikéw jest wysoki, wykonujac

to zadanie, warto wprowadzi¢ pojecie funkcji o wartosci logicznej - woéwczas
W programie zamiast ostatnich czterech wierszy wystarczy napisac:

20. return minl + min2 > maks
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Zadanie 5: Pierwiastek kwadratowy

Dla danej liczby wiekszej od 1 wyznacz jej pierwiastek kwadratowy
z doktadnoscig do 0,01. Do rozwigzania uzyj arkusza kalkulacyjnego.

Arkusz dysponuje funkcja, ktéra wylicza pierwiastek kwadratowy zadanej
liczby. W rozwigzywanym zadaniu nie chodzi jednak o wykorzystanie tej funkgcji.
Rozwigzujacy zadanie moze skorzystac tylko z czterech podstawowych dziatan
arytmetycznych i liczenia wartosci bezwzglednej.

Zauwazamy, ze pierwiastek jest wiekszy od 1, a mniejszy od danej liczby.
Staramy sie zawezic¢ zakres naszych poszukiwan (zwiekszajac lewy kraniec
przedziatu lub zmniejszajac prawy), az do momentu, w ktérym dtugos$é przedziatu
stanie sie mniejsza niz 0,01 - wéwczas na pewno doktadnosc wyliczenia bedzie
réwna 0,01 (lub wyzsza).

W kazdym kolejnym kroku wyliczamy $rodek przedziatu (Srednig arytmetyczna
lewego i prawego kranca) i sprawdzamy, czy po pomnozeniu wartosci przez
siebie otrzymujemy dang liczbe - a moze mniej lub wiecej. Na tej podstawie
podejmujemy decyzje: jesli otrzymamy mniej niz wynosi wartos¢ danej

liczby - ,przesuwamy” lewy kraniec przedziatu na dotychczasowy s$rodek,

a w przeciwnym przypadku - ,przesuwamy” prawy kraniec przedziatu

na dotychczasowy $rodek. Wynikiem jest dowolna z liczb z przedziatu,

dla ktérego zakonczyliSmy obliczenia. Mozemy zapisac algorytm w pseudokodzie.

Dane: a — liczba wieksza od 1.
Wynik: pierwiastek kwadratowy z liczby a, wyznaczony z doktadnoscig do 0,01.

lewy <« 1
prawy < a
dopdki prawy - lewy > 0,01 wykonuj
Srodek « (lewy + prawy) / 2
jezeli srodek * $rodek < a
lewy <« $rodek
w przeciwnym przypadku
prawy < $rodek
wypisz lewy
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Tworzymy arkusz w taki sposob, by pierwszy wiersz zawierat nagtowki (Srodek
przedziatu, lewy kraniec, prawy kraniec, dtugos¢ przedziatu). W wierszu nr 2
wpisujemy jedynke (komorka B2) i liczbe, ktorej pierwiastek obliczamy (komoérka
C2 zaznaczona na z6tto, by uzytkownik lepiej widziat, gdzie ma wpisa¢ dang).

W komoérce D2 wpisujemy formute =C2-B2. Komoérce C2 przypisujemy nazwe:
dana (jesli tego nie zrobimy, to dalej dla tej komérki trzeba bedzie jawnie uzywacé
adresowania bezwzglednego - C$2).

W wierszu nr 3 w pierwszej kolumnie obliczamy $rodek przedziatu

na podstawie danych z poprzedniego wiersza (komérka A3 zawiera =(B2+C2)/2),
za$ w komoérkach B3 i C3 obliczamy nowe krance przedziatu, w ktérym

szukamy pierwiastka (formuty odpowiednio =JEZELI(A3*A3<dana;A3;B2)

i =JEZELI(A3*A3<dana;C2;A3)). Formuty z komérek A3, B3, C3, D2 kopiujemy
(przeciagamy) w dot o kilkanascie wierszy.

A B C D
1 | Srodek lewy prawy  di.przedzialu
2 | 1 12 11
3 | 6,5 1 6,5 5,5
4 | 3,75 1 3,75 2,75
5 2375 2,375 3,75 1,375
6 | 3,0625 3,0625 3,75 0,6875
7 | 3,40625 3,40625 3,75 0,34375
8 | 3,578125 3,40625 3,578125 0,171875
9 | 3,492188 3,40625 3,4921875 0,0859375

10 | 3,449219 3,4492188 3,4921875 0,0429688
11| 3,470703 3,4492188 3,4707031 0,0214844
12 | 3,459961 3,4599609 3,4707031 0,0107422
15 | 3,465332 3,4599609  3,465332 0,0053711
14 | 3,462646 3,4626465  3,465332 0,0026855
15 | 3,463989 3,4639893  3,465332 0,0013428
16 | 3,464661 3,4639893 3,4646606 0,0006714
17| 3,464325 3,4639893  3,464325 0,0003357

Rysunek 12. Obliczanie wartosci pierwiastka kwadratowego metoda bisekcji

Poszukujac wyniku, znajdujemy pierwszy wiersz, w ktéorym w kolumnie D
znajduje sie warto$¢ mniejsza niz 0,01. Dla danej 12 jest to wiersz nr 13.

Z tego wiersza odczytujemy zawartos¢ komorki w kolumnie B - to jest wynik.
W przyktadzie powyzej to: 3,4599609. Rdwnie dobrze wynikiem mogtaby by¢
dowolna liczba z przedziatu [3,4599609, 3,465332].
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Ponizej rozwigzujemy to samo zadanie innym sposobem. W tej metodzie rowniez
zawezamy przedziat, w ktérym znajduje sie pierwiastek danej liczby. W kolejnym
kroku jako nowe krance przedziatu przyjmiemy $rodek i iloraz dzielenia danej
liczby przez $rodek. Mozemy zinterpretowac to graficznie: na poczatku mamy
prostokat o dtugosciach bokéw x=1 i y=a, chcemy tak zmienia¢ dtugosci bokéw
prostokata, aby otrzymac w przyblizeniu kwadrat o polu a.

y=alx

Rysunek 13. Obliczanie wartosci pierwiastka kwadratowego metoda Newtona-Raphsona

Dane: a — liczba wieksza od 1
Wynik: pierwiastek kwadratowy z liczby a, wyznaczony z doktadnoscig do 0,01.

X< 1
y < a
dopdki | y - x | > 0,01 wykonuj
X< (x+y)/2
y<al/x
WYypisz X
Realizacja algorytmu w arkuszu moze wygladac¢ nastepujaco:

A . B . C .
X y di.przedziatu

1 12 11
| 6,5 1,8461538 4,6538462
| 4,1730769 2,875576 1,2975009
| 3,5243265 3,4049059 0,1194206
| 3,4640162 3,4635871 0,0010291

(o) Iy QU ¥ U S
|

Rysunek 14. Obliczanie wartosci pierwiastka kwadratowego metoda Newtona-Raphsona

W wierszu nr 2 wpisujemy 1 (komorka A2) i liczbe, ktérej pierwiastek obliczamy
(komérka B2 zaznaczona na z6tto, by uzytkownik lepiej widziat, gdzie ma wpisaé
dang). W komoérce C2 wpisujemy formute =MODUt . LICZBY (B2-A2).
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RAMOWY PROGRAM SZKOLENIA DLA NAUCZYCIELI KLAS 7-8 (Il ETAP EDUKACYINY)

Komarce B2 przypisujemy nazwe: dana (jesli tego nie zrobimy, to dalej dla tej
komoérki trzeba bedzie jawnie uzywaé adresowania bezwzglednego - B$2).

W wierszu nr 3, w pierwszej kolumnie obliczamy srodek przedziatu na podstawie
danych z poprzedniego wiersza (komoérka A3 zawiera = (A2+B2)/2), za$

w komorce B3 iloraz, o ktorym mowa wyzej (formuta =dana/A3). Formuty

z komorek A3, B3, C2 kopiujemy (przeciaggamy) w dot o kilkanascie wierszy. Wyniku
szukamy podobnie jak poprzednio. Dla danej 12 jest to na przyktad 3,4646162.
Widzimy, ze druga metoda wymaga mniej powtdérzen, pozwala szybciej uzyskac
wynik. Warto przedyskutowac te spostrzezenia z uczestnikami szkolenia.

Udato sie nam pokaza¢ praktyczne zastosowanie arkusza kalkulacyjnego

do rozwigzania problemu algorytmicznego. Warto takze podkresli¢,

ze w pierwszym algorytmie stosowaliémy metode algorytmiczng poznang przy
wyszukiwaniu elementu w zbiorze uporzadkowanym.
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ZALAGZNIK 1
WYMAGANIA WSTEPNE — KOMPETENCJE TIK

Zaprezentowane ponizej wymagania nalezy traktowac jako wstepne. Oznacza

to, ze odpowiednie kompetencje TIK powinien posiadac¢ kazdy nauczyciel, ktory
chce uczestniczy¢ w szkoleniu, zaréwno dotyczacym poziomu klas 1-3, jak

i klas 4-6 oraz 7-8. Nie s3 to jednak wszystkie wymagania. Pozostate z nich
opisane zostaty w kazdym z programéw szkolenia w punkcie: Wymagania wstepne
stawiane uczestnikom szkolenia.

Uczestnik szkolenia:

1.

10.

182

Postuguje sie sprawnie komputerem w zakresie zarzadzania folderami

i plikami oraz uruchamiania programow.

Umie przegladac informacje w internecie i wyszukiwac informacje online,
sprawnie postuguje sie przegladarka internetowa.

Umie wyrazi¢ swoje potrzeby informacyjne; umie selekcjonowac wtasciwe
informacje posréd wynikéw wyszukiwania.

Umie poréwnac rézne zrédta informacii.

Wie, jak zapisac pliki i tresci (na przyktad teksty, zdjecia, muzyke, pliki wideo
i strony internetowe). Wie, jak powrdci¢ do zapisanych plikow i tresci.

Umie korzystac z kilku narzedzi komunikacji elektronicznej, aby kontaktowac
sie z innymi osobami, stosujgc zaawansowane funkcje tych narzedzi.

Umie dzieli¢ sie plikami i tresciami z innymi osobami za po$rednictwem
réznych narzedzi (poczta elektroniczna, przesytanie zatgcznikéw; chmura,
dyski wirtualne).

Umie wspotpracowac z innymi osobami, korzystajgc z mozliwosci TIK.

Zna zasady netykiety i umie je zastosowacé we wtasnych zachowaniach.
Umie ksztattowac wtasng tozsamosc¢ wirtualng i kontrolowac swoje

Slady w sieci.
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WYMAGANIA WSTEPNE — KOMPETENCJE TIK

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Umie tworzyc¢ tresci cyfrowe w réznych formatach, na réznych platformach
i w réznych $srodowiskach, umie wykorzystac réznorodne narzedzia
cyfrowe, aby tworzy¢ oryginalne tresci cyfrowe.

Umie edytowaé, przetwarzac i modyfikowac tresci stworzone przez siebie
lub przez innych.

Wie, w jaki sposéb rézne rodzaje licencji wptywaja na informacje i zasoby,
ktérych uzywa i ktére tworzy.

Wie, jak chroni¢ swoje urzadzenia cyfrowe (na przyktad poprzez
instalowanie oprogramowania antywirusowego, stosowanie haset), rozwija
znane sposoby dbania o bezpieczenstwo.

Umie zadbac o ochrone swojg i innych oséb, rozumie ogdlne zasady
ochrony danych osobowych, a takze jest swiadomy, w jaki sposdb dane s3
zbierane i wykorzystywane.

Wie, jak chronic siebie i innych przed cyberprzemoca, rozumie ryzyko dla
zdrowia wynikajace z korzystania z TIK (od ergonomii po uzaleznienie

od technologii).

Umie poprosi¢ o wsparcie techniczne, kiedy narzedzia TIK nie dziataja
zgodnie z oczekiwaniami albo kiedy korzysta z nowych programow,
urzadzen lub aplikacji.

Umie korzysta¢ w ograniczonym zakresie z TIK przy rozwigzywaniu
problemoéw, umie wybraé¢ narzedzia cyfrowe do wykonywania

rutynowych zadan.

Wie, Zze narzedzia TIK mogg byc¢ twdrczo uzywane, i potrafi je w ten sposob
wykorzystywac w okre$lonym zakresie.

Postuguje sie w ograniczonym zakresie arkuszem kalkulacyjnym
(budowanie formut, obliczenia, tworzenie wykresow).
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ZALAGZNIK 2
WYKAZ ADRESOW INTERNETOWYCH

Akademia Khana:
https:/pl.khanacademy.org/ (informatyka, algorytmy)

Algorytm Euklidesa - aplikacja interaktywna,
http:/programowanie.oeiizk.edu.pl (zaktadka ,Processing”)

Algorytm Euklidesa - pokaz:
http:/programowanie.oeiizk.edu.pl (zaktadka ,Processing”)

Bank pomystéw koduj.gov:
http:/koduj.gov.pl/

Blockly:
https:/blockly-demo.appspot.com/static/demos/code/index.html?lang=pl

Blockly Games:
https://blockly-games.appspot.com/?lang=pl

Bloki ScratchJr:
https:/www.scratchjr.org/pdfs/blocks.pdf

Code Academy (ang.):
https:/www.codecademy.com/learn/learn-python

Dash i Dot:
http:/nauczyciele.makewonder.pl/scenariusze-lekcji.html
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WYKAZ ADRESOW INTERNETOWYCH

Edukacja matematyczna:
https:/www.digipuzzle.net/minigames/codegrid/codegrid_math_till_ten.
htm?language=english&linkback=../../education

Edukacja polonistyczna, plastyczna, spoteczna, matematyczna:
http:/superkoderzy.pl/scenariusze-lekcji/najmlodsi-programuja (lekcja 1)

Film Pythonowe poczqtki:
https:/www.youtube.com/watch?v=n-mFQ2JqO80o

,Godzina Kodowania” - instrukcja dla nauczyciela:
http:/programowanie.oeiizk.edu.pl/ (zaktadka ,Godzina kodowania”)

Gra CodyRoby:
http:/koduj.gov.pl/cody-roby-kodowanie-w-formie-gry-karcianej/

Grafika zowia:
http:/python.oeiizk.edu.pl (zaktadka: ,Rysowanie z zotwiem”)

Gra ,Scottie Go!":
https:/scottiego.pl/

Gra ,Run Marco”:
https:/www.allcancode.com/runmarco

,Gra w pomarancze”:
https:/www.youtube.com/watch?v=WforXEBMm5k

Interactive Python 3 tutorial (ang.):
https:/snakify.org/

Jochemczyk W., Oledzka K., (2013), Python dla wszystkich, Torun: Informatyka
w Edukacji:
http:/python.oeiizk.edu.pl/ (zaktadka: ,O Pythonie”)

Jochemczyk W., Oledzka K., (2016), Wazenie a system binarny, Torun: Informatyka
w Edukacji:
http:/iwe.mat.umk.pl/archiwum/iwe2016//materials/Il_Drukarnia_lwE/08.pdf
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Karty pracy Scratcha:
https://scratch.mit.edu/info/cards

Karty pracy w ScratchlJr (ang.):
https:/www.scratchjr.org/teach/activities

Kodable - gra bezptatna w wersji podstawowej:
https:/game.kodable.com/

,Koduj z Klasg” materiaty dotyczqce Pythona:
http:/python101.readthedocs.io/pl/latest/

,Kodujemy kolorowo” - kodowanie graficzne:
http:/www.oswajamyprogramowanie.edu.pl/2017/10/kodujemy-kolorowo-
offlineowo.html

Konkurs Informatyczny ,Bébr”:
https:/www.bobr.edu.pl/

Konkurs ,Koala”:
http://jasijoasia.edu.pl/koala/index.htm

Konkurs ,LOGIA”:
http://logia.oeiizk.waw.pl

Konkurs ,miniLOGIA”:
http:/minilogia.oeiizk.waw.pl

Kwiatkowska, A.B., (2016), W poszukiwaniu abstrakcyjnego modelu, Torun:
Informatyka w Edukacji:
http:/iwe.mat.umk.pl/archiwum/iwe2016//materials/Il_Drukarnia_IwE/03.pdf

Lekcje programowania - instrukcje WSiP:
https:/www.wsip.pl/e-spotkania/lekcje-programowania
https:/www.wsip.pl/e-spotkania/lekcje-programowania-czesc-2

Lightbot:
http:/lightbot.com/flash.html
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mBot:
https:/trobot.pl/sklep/makeblock-roboty-edukacyjne-dla-dzieci/
makeblock-mbot-v1-1-blue-bluetooth/?gclid=EAlalQobChMIi6T
2k_vw3AIVTM-yCh3Fhge5EAAYASAAEgIMmPPD_BwWE

Mtodziezowa Akademia Informatyczna:
https:/main2.edu.pl/news/

Olimpiada Informatyczna:
https:/www.oi.edu.pl/ (zaktadki: ksigzeczki, linki)

Olimpiada Informatyczna Gimnazjalistéw:
http://oig.edu.pl/ (omoéwienia zadan)

Ozobot:
https:/www.edu-sense.com/pl/

Photon:
https:/photonrobot.com/pl/

Portal sphere online judge:
http:/pl.spoj.com/ (zadania, konkursy, mozliwos$¢ wysytania i sprawdzania zadan)

Portal treningowy Olimpiady Informatycznej:
https:/szkopul.edu.pl/ (konkursy, zadania, mozliwo$¢ wysytania i sprawdzania zadan)

Projekt SP w Zabkach:
http:/modelnowoczesnejszkoly2017.sp3zabki.pl/
ramy-projektu-interdyscyplinarnego-p-t-zakazane-piosenki/

Projekty edukacyjne $rodowiska Scratch dla klas 1-3:
https://scratch.mit.edu/studios/4487110/

Projekty edukacyjne $rodowiska Scratch dla klas 4-6:
https:/scratch.mit.edu/studios/4487107

Projekt ,Computer Science Unplugged” film:
https:/www.youtube.com/watch?v=voqghyZbZxo
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Projekt ,Dla Mamy”:
https://scratch.mit.edu/projects/188249692/

Projekt ,Elektrownia wiatrowa”:
https://scratch.mit.edu/projects/85857008

Projekt ,Mistrzowie Kodowania” - moduty:
http:/programowanie.oeiizk.edu.pl/#!/mistrzowie_kodowania

Projekt ,Wiatrak”:
https://scratch.mit.edu/projects/188318193/

Projekt ,Sluza wodna”:
https://scratch.mit.edu/projects/85845238/

Srodowisko wizualizacji programéw w Pythonie:
http:/pythontutor.com/

Materiaty OEIiZK - ,Python w szkole”:
http:/python.oeiizk.edu.pl/

Rozmowa z prof. Mitchem Resnickiem z Massachusetts Institute of Technology
(MIT) na temat potrzeby ksztatcenia innowacyjnych i kreatywnych osdb:
https:/www.youtube.com/embed/sTXa7QUYxal?rel=0

Samouczek Pythona:
http:/www.learnpython.org/pl/

Scenariusze lekcji Super Koderzy:
http:/superkoderzy.pl/scenariusze-lekcji/najmlodsi-programuja/

Scenariusze OEIiZK - zaktadka ,Warszawa programuje”:
http:/programowanie.oeiizk.edu.pl/#!/wp_scratch

Scenariusze z projektu ,Mistrzowie Kodowania”:
http:/wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Strona_g%C5%82%C3%B3wna

Scenariusze ,Informatyka dla Jasia i Joasi”
http://jasijoasia.edu.pl/
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Scenariusz ¢wiczen ,Pierwsze kroki w Scratchu”:
http:/programowanie.oeiizk.edu.pl (zaktadka ,Mistrzowie Kodowania”)

,Stowniczek bloczkow” i opis Srodowiska Scratch:
http:/programowanie.oeiizk.edu.pl/ (zaktadka ,Warszawa programuje!”)

Sortowanie - film:
https:/www.youtube.com/watch?v=cVMKXKoGu_Y

Strona domowa Scratch Junior:
https:/www.scratchjr.org/

Strona domowa $rodowiska Scratch:
https://scratch.mit.edu

Strona internetowa Osrodka Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputerow:
http:/programowanie.oeiizk.edu.pl/, (zaktadka ,Informatyka /prawie/ bez komputera”)

Strona platformy:
https://code.org/

Strona projektu ,Computer Science Unplugged”:
https://csunplugged.org/en/

Strona projektu ,Informatyka dla Jasia i Joasi”:
http://jasijoasia.edu.pl

Strona zestawu BeCreo:
http:/becreo.eu/index.php/pl/

Systo M.M., (2016), Wprowadzajac... porzadek, Torun: Informatyka w Edukacji:
http:/iwe.mat.umk.pl/archiwum/iwe2016//materials/Il_Drukarnia_lwE/04.pdf

Szyfry harcerskie:
http:/www.szyfry.matw.pl/

Trasa Swietego Mikotaja:
https://santatracker.google.com/village.html
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WeDo - oprogramowanie do pobrania:
https://education.lego.com/en-us/downloads/wedo-2/software

WeDo - produkty Lego:
https:/www.akcesedukacja.pl/lego-wedo-2-0/

WeDo - Scratch:
https://scratch.mit.edu/wedo

Wystapienie prof. Mitcha Resnicka pt. Nauczmy dzieciaki kodowac:
https:/www.ted.com/talks/
mitch_resnick_let_s_teach_kids_to_code?language=pl#t-535610

Zanurkuj w Pythonie - podrecznik Wikibooks:
https:/pl.wikibooks.org/wiki/Zanurkuj_w_Pythonie

Zasoby ,Mistrzowie Kodowania”:
http:/wiki.mistrzowiekodowania.pl
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