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Wstep

Obecnie uczniowie od wczesnych lat szkoty podstawowej majg stycznosé¢ z komputerem
zaréwno w szkole jak i w domu, coraz powszechniejszy staje sie réwniez dostep do Internetu.
Celem zaje¢ dodatkowych informatyki w szkole podstawowej jest pogtebienie znajomosci
wybranej dziedziny zastosowan komputerédw i informatyki jak réwniez poszerzenie
horyzontéw, ukazanie mtodemu cztowiekowi mozliwie petnego obrazu tej dyscypliny.

Program dotyczy nauczania m informatyki w szkole podstawowej, w ramach zajeé
dodatkowych - obejmuje 26 jednostki lekcyjne. Tresci nauczania w programie sg zapisane w
postaci tabeli, ktéra jednoczesnie jest najprostszym przyktadem rozktadu materiatu. Program
nauczania jest zbudowany tak , aby mozna byto w nim tatwo odnalez¢ potrzebne hasta i
okresli¢, jakie umiejetnosci powinni posiada¢ uczniowie. Pracujgcy z nim nauczyciel moze
dostosowac¢ go do potrzeb danej klasy oraz na jego bazie stworzy¢ wiasny program do
indywidualnej pracy z uczniem o specyficznych badz specjalnych potrzebach edukacyjnych.

Program przewiduje realizacje czesci tresci z podstawy programowej przedmiotu Informatyka
oraz zaktada rozwijanie dodatkowych umiejetnosci, co znajduje odzwierciedlenie w zapisach
dotyczacych celéw szczegétowych oraz monitorowania osiggnie¢ uczniow. Program
ksztatcenia jako dokument opisuje zakres ksztatcenia informatycznego na zajeciach
dodatkowych w szkole podstawowej. Utatwieniem w planowaniu pracy nauczyciela jest
orientacyjny przydziat godzin przeznaczonych na realizacje poszczegdlnych zajec
dodatkowych. Dodatkowy element programu stanowi odniesienie tresci nauczania
realizowanych w poszczegdlnych dziatach do podstawy programowe;j.

Ponizszy program nauczania Informatyki w ramach zaje¢ dodatkowych jest zgodny
z rozporzadzeniem MEN z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej
wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty
podstawowej, w tym dla ucznidw z niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu
umiarkowanym lub znacznym, ksztatcenia ogdlnego dla branzowej szkoty | stopnia,
ksztatcenia ogdlnego dla szkoty specjalnej przysposabiajgcej do pracy oraz ksztatcenia
ogoblnego szkoty policealnej (DzU z 2017 r., poz. 59)
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Metryczka

Typ szkoty: szkota podstawowa, klasy I-VIlI

Liczba jednostek lekcyjnych: 26h

Zagadnienia gtowne:

algorytm,
polecenia (kroki) sktadajace sie na algorytm,
program — wykonywany algorytm,

podstawowe bloki do budowy programoéw — odpowiedniki instrukcji w jezykach
programowania,

wykonywanie algorytmu, w szczegdlnosci kinestetyczna realizacja algorytmu,
strategie potowienia, jako przyktad podejscia dziel i zwyciezaj,

algorytm wyznaczania binarnej reprezentacji liczby naturalnej,

dtugos¢ liczby w komputerze,

symulacja algorytmu w arkuszu,

funkcja, w tym funkcja rekurencyjna, i jej wykorzystanie w programie,
testowanie programow,

poprawianie (debagowanie) programu,

zgodnos$é komputerowej realizacji algorytmu ze specyfikacjg problemu rozwigzywanego
przez ten algorytm,

komputer — urzadzenie, tutaj uczen, wykonujgce program, bedacy realizacjg algorytmu.

Cele edukacyjne

Osigganie zatozonych celdw edukacyjnych i wychowawczych jest mozliwe dzieki stosowaniu

na lekcjach réznorodnych form i metod nauczania. Ta réznorodnos$¢ ma nie tylko sprawié ze

lekcje bedg bardziej atrakcyjne, ale tez zaktywizowac uczniéw w procesie uczenia sie, zachecié

do rozwigzywania réznego rodzaju problemdéw, spowodowac ksztattowanie odpowiednich

postaw.
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Cele ksztatcenia
Nauczanie informatyki w sposéb szczegdlny stymuluje rozwdj intelektualny ucznia, poprzez:

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i
abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobdw reprezentowania
informacji.

Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych

urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmdéw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami
komputerowymi.

Postugiwanie sie komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w
tym znajomos$¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz
wykonywania obliczen i programow.

Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspotpraca w grupie, w
tym w srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzadzanie
projektami.

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeristwa. Respektowanie prywatnosci informacji i
ochrony danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm
wspotzycia spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologia i ich uwzglednienie
dla bezpieczenstwa swojego i innych.

Z ogblnych celdw ksztatcenia informatycznego wynika, ze szkota powinna stymulowac i

wspomagac rozwadj uzdolnien i zainteresowan ucznidow. Osiggniemy to przez zainteresowanie

ucznidow rozwojem wiedzy informatycznej oraz nowymi mozliwosciami dostepu do informacji

i komunikowania sie:

migsto spotkan T SLASK

réoznorodnosé problemow poruszanych na lekcjach;

ukazywanie interesujgcych zastosowan informatyki;

przedstawianie informatyki jako narzedzia niezbednego do efektywnego wykonywania
przysztej pracy;

prezentowanie perspektyw rozwoju informatyki.
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Cele wychowania

Istotng cze$¢ nauczania stanowi proces wychowania. W nauczaniu informatyki szczegdlnie

eksponowane sg cele wychowawcze, uczen:

przestrzega zasad regulaminu pracowni komputerowej,

przestrzega zasad BHP w pracy na komputerze,

dba o stanowisko swojej pracy przy komputerze,

przestrzega zasad pracy w grupie,

wykazuje potrzebe kreatywnego myslenia i dziatania,

ksztatci wrazliwos¢ estetyczng,

uczy sie szacunku do innych oséb i ich pasji,

ksztatci umiejetnos¢ programowania w wybranym jezyku programowania,
ksztatci umiejetnos¢ myslenia algorytmicznego,

wykazuje sie doktadnoscig i starannoscig podczas pracy,

stosuje sie do zasad bezpieczeristwa podczas korzystania z internetu,
ksztatci umiejetnos¢ myslenia algorytmicznego,

postepuje zgodnie ze wskazaniami nauczyciela.

Cele dotyczace ksztattowania postaw, nalezy realizowac¢ na kazdej lekcji informatyki. Trzeba

szczegblnie wymagac od ucznidéw samodzielnosci w rozwigzywaniu probleméw. Kazdy uczen

powinien czuc sie odpowiedzialny za powierzone mu zadania, ale jednoczesnie powinien uczyé

sie wspotpracy z rowiesnikami.

Cele

szczegotowe zajec

Zajecia | Osiggniecia uczniow

1.

e wykonuje polecenia innego ucznia zwigzane z ruchem do przodu i do tytu
oraz skretéw w lewo i w prawo,

e odczytuje polecenia obrazkowe odnoszgce sie do ruchéw i skretow,

e tworzy cigg polecen obrazkowych do osiggniecia okreslonego celu na macie,

e wspodtpracuje z innym uczniem lub w grupie uczniow.
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Zajecia | Osiggniecia uczniow

2. e postepuje zgodnie z przyjetymi zasadami, jakie powinno spetniac
rozwigzanie tamigtéwki Sudoku,

e wydziela fragmenty tamigtowki (wiersze, kolumny, fragmenty kwadratowe),
by do nich stosowaé zasade Sudoku,

e podejmuje decyzje w kolejnych krokach, tworzgc w ten sposéb algorytm,

e potrafi abstrahowaé — stosowac te samg zasade do réznych obiektéw i do
obiektow o réznej wielkosci.

3. e orientuje sie w strukturze obrazu na ekranie — gdzie znajdujg sie bloki, obszar
roboczy i plansza z tamigtéwka,

e tworzy program ztozony z blokéw (przez ich przecigganie i upuszczanie), aby
osiggnacd cel danej famigtowki,

e uruchamia program i $ledzi jego dziatanie na planszy famigtéwki,

e ewentualnie okresla zte dziatanie swojego programu, poprawia go wiec.

4. e orientuje sie w strukturze obrazu na ekranie: po lewej stronie znajdujg sie
pogrupowane bloki —to przybornik, na sSrodku jest obszar roboczy — miejsce
na uktadane programy/skrypty, wreszcie po prawej stronie jest scena, na
ktérej duszek tworzy zaprogramowang przez ucznia historyjke,

e wymysla historyjke, ktérg chciatby zaprogramowaé, moze przy tym
skorzystac z przyktadoéw innych projektow,

e tworzy program ztozony z blokéw (przez ich przecigganie i upuszczanie), aby
zbudowac program/skrypt wedtug wtasnego pomystu,

e uruchamia program/skrypt i Sledzi jego dziatanie na scenie,

e ewentualnie okresla zte dziatanie swojego programu/skryptu, poprawia go
wiec (debaguje).

5. e orientuje sie w strukturze programu napisanego w Godzinie Kodowania, jak
i w jezyku Python,

e potrafi wyabstrahowac tekst programu z blokdw Godziny Kodowania,
e stosuje instrukcje z modutu turtle w Pythonie,
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Zajecia | Osiggniecia uczniow

transformuje program z Godziny Kodowania do programu w Pythonie,

uruchamia tak otrzymane programy i ewentualnie poprawia je, gdy go zle
dziatajg,

koncepcyjnie, operuje konstrukcjami programistycznymi, niezaleznie od
jezyka programowania.

orientuje sie w strukturze programu napisanego w Scratchu, jak i w
Pythonie,

tworzy wiasny blok (funkcje) w Scratchu i wykorzystuje go w programie, w
tym w sposdéb rekurencyjny,

stosuje instrukcje z modutu turtle w jezyku Python,
potrafi wyabstrahowac tekst programu z blokéw Scratcha,
transformuje program ze Scratcha do programu w Pythonie,

uruchamia tak otrzymane programy i ewentualnie poprawia je, gdy Zle
dziataja,

koncepcyjnie, operuje konstrukcjami programistycznymi, niezaleznie od
jezyka programowania.

tworzy specyfikacje problemu do jego luznego opisu,

postuguje sie schematem blokowym, by zaprojektowac¢ algorytm,
korzysta z instrukcji iteracyjnych w Pythonie,

znajduje najmniejszy lub najwiekszy element w zbiorze,
porzadkuje cigg stosujgc metode przez wybor,

programuje funkcje i stosuje jg w innych programach,

uruchamia swoje programy w Pythonie i ewentualnie poprawia je, gdy
dziatajg niezgodnie ze specyfikacjg, testuje ich dziatanie na réznych danych;

operuje konstrukcjami programistycznymi, potrzebnymi do realizacji
wybranych krokéw algorytmu.
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Zajecia | Osiggniecia uczniow

8. e formutuje specyfikacje problemu do jego luznego opisu,

e stosuje metode potowienia do wyszukiwania elementéw zbiorze
uporzadkowanym,

e wyjasnia idee metody dziel i zwyciezaj w projektowaniu algorytmoéw,

e postuguje sie schematem blokowym, by zaprojektowac algorytm,

e korzysta z instrukcji iteracyjnych w Pythonie,

e uruchamia swoje programy w Pythonie i ewentualnie poprawia je, gdy
dziatajg niezgodnie ze specyfikacjg, testuje ich dziatanie na réznych danych;

e operuje konstrukcjami programistycznymi, potrzebnymi do realizacji
wybranych krokéw algorytmu.

2. o formutuje specyfikacje problemu do jego luznego opisu,

e zamienia postac dziesietng liczby naturalnej na postac¢ binarng i na odwrét.
e projektuje algorytm postugujac sie schematem blokowym,

e korzysta z instrukgcji iteracyjnych i warunkowych w Pythonie,

e uruchamia swoje programy w Pythonie i ewentualnie poprawia je, gdy
dziatajg niezgodnie ze specyfikacjg, testuje ich dziatanie na réznych danych.

10. e analizuje praktyczny problem i podejmuje préby jego rozwigzania,
e wypetnia arkusz odpowiednimi danymi,

e dobiera formuty obliczeniowe w arkuszu odpowiednio do zaplanowanych
obliczen,

e wykonuje symulacje obliczen zapisanych w arkuszu i ewentualnie koryguje
arkusz,

e proponuje i uzasadnia strategie zachtanng dla rozwigzania problemu

optymalizacji.
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Procedura osiggania celow

Do osiggniecia zaprezentowanych celdow ksztatcenia i wychowania najbardziej przydatne sg
nastepujace procedury:
1. Stworzenie odpowiedniego klimatu i bezpiecznej atmosfery na lekcji dodatkowej z
informatyki.
2. Samodzielna praca z komputerem. Wykorzystanie podrecznika, Internetu, ptyty CD
dotaczonej do podrecznika.
3. Rozwigzywanie ¢éwiczen i zadan o rozmaitym stopniu trudnosci sprawdzajgcych
zrozumienie tresci nauczania.
4. Korzystanie z wybranej platformy internetowej, poczty elektronicznej oraz réznymi
programami komputerowymi m.in. Scratch, Excel.
Analiza struktury programu, analiza schematu algorytmem.
Stosowanie réznych form i metod pracy z uczniami: prezentacja multimedialna, praca
metoda projektu, pokaz, pogadanka.
7. Rozwigzywanie zadan roéinymi sposobami wyrabiajagc przy tym umiejetnosc¢
poszukiwania najprostszych rozwigzan.
8. Zachecanie uczniéw do uczestnictwa w konkursach i projektach informatycznych.
9. Stopniowanie trudnosci alogorytmoéw.
10. Informowanie o postepach ucznia.

Ramowy rozktad materiatu

Zgodnie z gtdwnym celem zajec z informatyki w szkole podstawowej, proponowane w tym
programie tresci dotyczg programowania i algorytmiki oraz mozliwosci wykorzystania
komputeréw, stosowania technologii informacyjnej, pracy zespotowej oraz etyki i
bezpieczenstwa pracy.

Zebrane zostaty tresci przewidziane do realizacji w klasach 1-3, 4-6 i 7-8. Przedstawiam
ponizej propozycje podziatu tresci programowych na poszczegdlne zagadnienia poruszane na
zajeciach dodatkowych oraz orientacyjng liczbe godzin potrzebng na ich realizacje.

% DOLNY @
migsto spotkan h SLASK DoLno$iaska BisLIOTEKA PEDAGOGICZNA WE WROCEAWIU
WROCtAwsKIE &, | 4F  esse
CENTRUM S
.Ag< Uniwersytet DOSKONALENIA K" .DOLNoéLASKA
5@1@ > : "N GMINA NAUCZYCIELI SZKOLA
“ar /) Wroctawski DLUGOLEKA EWICZEN

9



Fundusze

Curopeiske o NI Poie T s

Zajecia | Temat w materiatach dydaktycznych Godz. | Poziom
ksztatcenia
1. Pierwsze algorytmy poza komputerem 2 Klasa Il
2. Zaczynamy mysle¢ komputacyjnie 2 Klasa Il
3. Pierwsze kroki w programowaniu 2 Klasa lll
4. Pierwsze kroki w $Srodowisku Scratcha 2 Klasa lll-IV
5. Przejscie od Godziny Kodowania do Pythona 2 Klasa IV - VIII
6. Przejscie od Scratcha do Pythona 2 Klasa IV - VIII
7. Wyszukiwanie i porzagdkowanie informacji 2 Klasa IV - VIII
8. Wyszukiwanie przez potowienie 4 Klasa IV - VIII
9. Reprezentacja liczb naturalnych w komputerze | 4 Klasa VII - VIII
10. Wydawanie reszty — algorytm w arkuszu | 4 Klasa IV = VI
kalkulacyjnym

Suma 26h

Tresci programowe

Nowa podstawa programowa ksztatcenia informatycznego, czyli przedmiotu informatyka i
edukacji informatycznej w nauczaniu wczesnoszkolnym w klasach 1-3, zostata wprowadzona
do szkét podstawowych od 2017, a od 2019 roku obejmie réwniez szkoty ponadpodstawowe,
a wiec licea, technika i szkoty branzowe.

Podstawa programowa informatyki jest oparta na kilku fundamentach, ktére powinny by¢
uwzglednione w jej realizacji i stanowi¢ jednoczesnie fundamenty ksztatcenia
informatycznego w polskich szkotach. Wpynikajg one m.in. z konstrukcji podstawy
programowej, miejsca i roli programowania, powigzan informatyki z innymi dziedzinami oraz
sugerowanej metodyki ksztatcenia. Oto te fundament:

o kolejnos¢ celéw ogdlnych ksztatcenia — ksztatcenie w zakresie logicznego,
abstrakcyjnego i algorytmiczne myslenie zostatlo umieszczone w podstawie
programowej w pierwszym punkcie, jako najwazniejsze, przed programowaniem i
korzystaniem z aplikacji komputerowych;
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spiralno$¢ — w podstawie programowej przyjeto identyczne ogélne cele ksztatcenia dla
wszystkich etapow edukacyjnych sugerujgc w ten sposéb spiralny rozwdj ucznidw wokot
tych samych celéw przez wszystkie lata w szkole od pierwszej po ostatnig klase;

myslenie komputacyjne — jednym z gtéwnych celéw edukacji informatycznej jest rozwéj
sposobdw myslenia angazowanego w formutowanie problemu i przedstawianie jego
rozwigzania w taki sposdb, aby komputer — cztowiek lub maszyna — mégt skutecznie je
wykonaé; jest to sedno podejscia informatycznego do rozwigzywania problemow;

programowanie — etap kreatywnego rozwiazywania problemoéw — learning by doing —
konstrukcjonizm — dialog z komputerem

informatyka w swoich zastosowaniach — nauczanie przez rozwigzywanie problemoéw z
réznych dziedzin

metoda projektdw — zalecana w podstawach wszystkich przedmiotéw, praca w
zespotach —informatyk nie pracuje dzisiaj sam

Proponowany program ksztatcenia uwzglednia powyzsze fundamentalne zatozenia przyjete w

konstrukcji podstawy programowej informatyki i wynikajace z nich wskazania dla realizacji

ksztatcenia informatycznego w catym procesie ksztatcenia.

Zajecia | Temat w materiatach Tresci programowe
dydaktycznych
1. Pierwsze S . Lo . . .
1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i
algorytm 0za . . ,
gorytmy p rozwigzywania probleméw.
komputerem .
Uczen:
e tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego
planu dziatania prowadzace do osiggniecia celu;
2. Zaczynamy S . - . . . .
1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
myslec ,
problemodw.
komputacyjnie .
P V] Uczen:
e rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzgce do
odkrywania algorytmoéw.
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Zajecia | Temat w materiatach Tresci programowe
dydaktycznych
3. Pierwsze kroki w o . . . .
| 1. Osiggnigcia w zakresie programowania i rozwigzywania
programowaniu problemdw z wykorzystaniem komputera [...].

Uczen:

e programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki [...],
pojedyncze polecenia, atakze ich sekwencje sterujgce
obiektem na ekranie komputera [...];

4. I?lerwsz? kroki w 1. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania
srodowisku problemdw z wykorzystaniem komputera [...].
Scratcha Uczer:

e programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedfug
pomystéw wtasnych i pomystéw opracowanych wspdlnie z
innymi uczniami, pojedyncze polecenia, atakze ich
sekwencje sterujgce obiektem na ekranie komputera [...];

e tworzy proste rysunki, [...]

e zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.

5. Przejscie od | Z podstawy dla klas IV-VI:

Godziny
Kodowania do
Pythona

1.

Programowanie i rozwigzywanie probleméw  z
wykorzystaniem komputera [...].
Uczen:

e projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku
programowania: pomysty historyjek i rozwigzania
probleméw, w tym proste algorytmy z
wykorzystaniem polecen sekwencyjnych,
warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,

e testuje na komputerze swoje programy pod
wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i
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Zajecia | Temat w materiatach Tresci programowe
dydaktycznych
ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania
programow;
[}
Z podstawy dla klas VII-VIII:

1. Programowanie i rozwigzywanie probleméw  z
wykorzystaniem komputera [...].
Uczen:

e projektuje, tworzy i testuje programy w procesie
rozwigzywania probleméw. W programach stosuje:
instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i
logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, [...].

6. Przejscie od | Z podstawy dla klas IV-VI:
Scratcha do 1. Programowanie i  rozwigzywanie  probleméw z
Pythona wykorzystaniem komputera [...].
Uczen:

e projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku
programowania: pomysty historyjek i rozwigzania
problemdéw, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem
polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz
zdarzen; testuje na komputerze swoje programy pod
wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie
je poprawia, objasnia przebieg dziatania programéw;

Z podstawy dla klas VII-VIII:

1. Programowanie i rozwigzywanie probleméw  z
wykorzystaniem komputera [...].
Uczen:

e projektuje, tworzy i testuje programy w procesie
rozwigzywania probleméw. W programach stosuje:
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Zajecia

Temat w materiatach
dydaktycznych

Tresci programowe

instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i
logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, [...].

porzadkowanie
informacji

Wyszukiwanie i | Z podstawy dla klas IV-VI:
1.

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemdw.
Uczen:

tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) [...]
informacje [..]; obiekty z uwzglednieniem ich cech
charakterystycznych;

formutuje i zapisuje w postaci algorytméw polecenia
sktadajgce sie na: osiggniecie postawionego celu, w tym
znalezienie elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym...],
znalezienie elementu najmniejszego i najwiekszego,

w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdznia
podstawowe kroki: okreslenie problemu i celu do
osiggniecia, analiza sytuacji problemowej, opracowanie
rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla
przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania w postaci
schematu lub programu.

Programowanie i rozwigzywanie probleméw  z
wykorzystaniem komputera [...].

Uczen:

e projektuje, tworzy i zapisuje w [..] jezyku
programowania: [...] proste  algorytmy z
wykorzystaniem polecen sekwencyjnych,
warunkowych i iteracyjnych [...],

e testuje na komputerze swoje programy pod
wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i
ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania
programow;
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Zajecia | Temat w materiatach Tresci programowe
dydaktycznych
Z podstawy dla klas VII-VIII:
1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Uczen:

e formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli
opisuje dane i wyniki) i wyrdznia kroki w
algorytmicznym rozwigzywaniu probleméw. Stosuje
rézne sposoby przedstawiania algorytmow, w tym w
jezyku naturalnym, w postaci schematdéw blokowych,
listy krokow;

e stosuje przy rozwigzywaniu probleméw podstawowe
algorytmy:  wyszukiwania i porzgdkowania:
wyszukuje element w zbiorze [...]
nieuporzgdkowanym oraz porzadkuje elementy w
zbiorze metodg przez proste wybieranie [...];

e rozwija znajomos¢ algorytmdédw i wykonuje
eksperymenty z algorytmami, korzystajgc z pomocy
dydaktycznych lub dostepnego oprogramowania do
demonstracji dziatania algorytmow;

e prezentuje przyktady zastosowan informatyki w
innych dziedzinach, w zakresie pojeé, obiektow oraz
algorytmow.

2. Programowanie i rozwigzywanie probleméw  z
wykorzystaniem komputera [...].
Uczen:
e projektuje, tworzy i testuje programy w procesie
rozwigzywania probleméw. W programach stosuje:
instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i
logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne,
funkcje oraz zmienne i tablice.
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Zajecia | Temat w materiatach Tresci programowe
dydaktycznych
8. Wyszukiwanie Z podstawy dla klas IV-VI:

przez
potowienie

1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.

Uczen:

e tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) [...]
informacje [...]; obiekty z uwzglednieniem ich cech
charakterystycznych;

e formutuje i zapisuje w postaci algorytméw polecenia
sktadajgce sie na: osiggniecie postawionego celu, w tym
znalezienie elementu w zbiorze uporzadkowanym [...],

e w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdznia
podstawowe kroki: okreslenie problemu i celu do
osiggniecia, analiza sytuacji problemowej, opracowanie
rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla
przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania w postaci
schematu lub programu.

2. Programowanie i rozwigzywanie probleméw  z
wykorzystaniem komputera [...].
Uczen:
e projektuje, tworzy i zapisuje w [..] jezyku

programowania: proste algorytmy z wykorzystaniem
polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych

[...],

e testuje na komputerze swoje programy pod
wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i
ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania
programow;

Z podstawy dla klas VII-VIII:

1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemodw.
Uczen:
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Zajecia | Temat w materiatach Tresci programowe
dydaktycznych

e formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje
dane i wyniki) i wyrdznia kroki w algorytmicznym
rozwigzywaniu probleméw. Stosuje rdéine sposoby
przedstawiania algorytmdéw, w tym w jezyku naturalnym,
w postaci schematdéw blokowych, listy krokdow;

e stosuje przy rozwigzywaniu probleméw podstawowe
algorytmy: wyszukiwania i porzadkowania: wyszukuje
element w zbiorze uporzagdkowanym [...];

e rozwija  znajomos¢  algorytméw i wykonuje
eksperymenty z algorytmami, korzystajgc z pomocy
dydaktycznych lub dostepnego oprogramowania do
demonstracji dziaftania algorytmow;

e prezentuje przyktady zastosowan informatyki w innych
dziedzinach, w zakresie poje¢, obiektow oraz
algorytmow.

2. Programowanie i rozwigzywanie probleméw  z
wykorzystaniem komputera [...].

Uczen:

e projektuje, tworzy i testuje programy w procesie
rozwigzywania probleméw. W programach stosuje:
instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i
logiczne,  instrukcje  warunkowe, instrukcje
iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice.
W szczegdlnosci programuje algorytmy z dziatu | pkt
2;

9. Reprezentacja
liczb
naturalnych w

1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemdw.
Uczen:
e przedstawia sposoby reprezentowania w

komputerze komputerze [...], liczb naturalnych (system binarny),

[...];
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Zajecia | Temat w materiatach Tresci programowe
dydaktycznych
2. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z
wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych.
Uczen:
e projektuje, tworzy i testuje programy w procesie
rozwigzywania problemoéw. W programach stosuje:
instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i
logiczne,  instrukcje  warunkowe, instrukcje
iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice. [...].
10. Wydawanie 1 R L . S . . ,
reszty _ . Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemdw.

Uczen:
algorytm w

e formutuje i zapisuje w postaci algorytmoéw polecenia
arkuszu ) pisu) P sory P

kalkulacyjnym sk’rac!ajqce sie na: rozwigzanie probleméw z zycia
codziennego [...]
2. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z
wykorzystaniem komputera [...].

Uczen:

e przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemédw,
postugujac sie podstawowymi aplikacjami ([...],
arkusz kalkulacyjny, [...]) na swoim komputerze [...],
wykazujac sie przy tym umiejetnosciami: korzystania
z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania
zadan zwigzanych z prostymi obliczeniami:
wprowadza dane do arkusza, formatuje komorki,
definiuje proste formuty i dobiera wykresy do danych
i celéow obliczen.

Planujac cykl lekcji poswieconych konkretnemu zagadnieniu warto przeznaczyé czas na
powtdrzenie i usystematyzowanie omdéwionego wczesniej materiatu dotyczacego danego
hasta programowego. Materiat ten mozna rozszerzy¢ o ciekawsze i trudniejsze zadania. Aby
przyblizy¢ uczniom wprowadzane pojecia informatyczne, warto zwrdci¢ uwage na ich

A
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powigzanie z zyciem codziennym. Bardzo wazne jest, aby tematyka zadan ukazywata sposoby
zastosowania informatyki w réznych dziedzinach zycia.

Metody i formy pracy

Cele lekcji sugeruja nauczycielowi zastosowanie odpowiedniej metod. Dobdér metod do
konkretnej lekcji powinien wynikaé z tego jakie cele bedg osiggane czy bedzie to lekcja , na
ktorej nauczyciel wprowadza nowe tresci, lekcja ¢wiczeniowa, powtdrzeniowa, czy tez lekcja
przeznaczona na sprawdzanie wiadomosci i umiejetnosci ucznidw. Niejednokrotnie na jednej
lekcji wystgpig wszystkie te elementy, woéwczas w kazdej czesci nauczyciel moze stosowaé
rézne metody nauczania. Warto pamietaé o tym, ze kazda metoda moze zawieraé elementy
innej metody.

Zatozone cele sg realizowane za pomocg nastepujgcych form pracy:

e podczas burzy mézgdéw prowadzonej przez catg klase lub w grupach uczniéw,

e przygotowywanie opisow algorytmdéw moze odbywac sie indywidualnie lub w
parach uczniow,

e programy dla komputerow uczniowie piszg samodzielnie; testowanie
programow moze odbywac sie w grupach uczniéw,

e koncowym efektem pracy nad danym problemem jest prezentacja opisu
algorytmu, programu komputerowego oraz wynikdw dziatania programu.

Ogdlnie, jesli na zajeciach dodatkowych z informatyki pojawia sie problem, ktéry ma by¢
rozwigzany z pomocg komputera, to proces jego rozwigzywania powinien sie sktadaé z
nastepujgcych szesciu etapdw:

1. Opis, dyskusja i zrozumienie sytuacji problemowej;

2. Podanie specyfikacji probleméw do rozwigzania;
3. Zaprojektowanie rozwigzania (algorytmu);
4. Implementacja (realizacja) rozwigzania w postaci programu komputerowego;
5. Testowanie i ewaluacja rozwigzania komputerowego;
6. Prezentacja sposobu otrzymania rozwigzania i samego rozwigzania
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Wybdr metod nauczania pozostawiamy nauczycielowi, niemniej jednak w realizacji tego
programu proponujemy nastepujgce metody pracy na poszczegdlnych zajeciach dodatkowych
z informatyki.

Zajecia Temat w materiatach Metody pracy

dydaktycznych

L Pierwsze e Stowna: nauczyciel objasnia cel zadan na macie, a uczniami
algorytmy  poza w grupach rozmawiajg przy tworzeniu swoich algorytméw i
komputerem ich wykonywaniu.

e Ogladowa: nauczyciel moze wyswietli¢ na tablicy
interaktywnej ciekawe historyjki zZwigzane z
przemieszczaniem sie po macie, np. wziete z Godziny
Kodowania.

e Czynna: uczniowie najpierw tworzg, a nastepnie wykonuja
algorytmy.

e Aktywizujgca: uczniowie w grupach uktadajg algorytmu, a
nastepnie je wykonuja.

2. Zaczynamy e Stowna i Ogladowa: nauczyciel podaje cel zaje¢ i na
myslec wybranym  przyktadzie = wyswietlonym na  tablicy
komputacyjnie interaktywnej, objasnia, na czym polega Sudoku.

e Czynna: uczniowie pracujg nad rozwigzaniami famigtéwek.

o Aktywizujaca: coraz trudniejsze Sudoku mogg aktywizowac
uczniow.

3. Plerwsze krok'i w ¢ Stowna i Ogladowa: nauczyciel objasnia i ilustruje na
programowaniu tablicy interaktywnej, jaka jest struktura obrazu na ekranie,

i jak tworzy sie program.

e Czynna: uczniowie pracujg przy komputerach.

e Aktywizujgca: uczniowie mogg pracowac (programowac) w
parach, aktywizujgc sie nawzajem; ponadto sprawniej
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Zajecia

Temat w materiatach
dydaktycznych

Metody pracy

pracujgcy uczniowie przechodza do bardziej
zaawansowanych famigtéwek.

Pierwsze kroki w
Srodowisku

Stowna i Ogladowa: nauczyciel objasnia widoczng budowe
Srodowiska Scratcha, przypominajgc srodowisko Godziny
Kodowania i wymieniajgc gtéwne rdznice. Dodatkowo
wskazuje na miejsca, gdzie mozna znalezé samouczki i
przyktadowe projekty.

Czynna: uczniowie pracujg przy komputerach nad swoimi
pomystami.

Aktywizujgca: uczniowie moga pracowac (programowac) w
parach, realizujgc wspdlny pomyst projektu. Projekty
ucznidw mogaq czerpac z dyskusji miedzy nimi, jak réwniez z
sugestii nauczyciela. Najciekawsze projekty s3 w duzym
stopniu interaktywne, dzieki uwzglednieniu w nich zdarzen.

Stowna i Ogladowa: nauczyciel ilustruje na tablicy
interaktywnej przyktadowe powigzanie bloku z instrukcjg
tekstowg, postugujgc sie przy tym tekstem, ktory jest w
bloku.

Czynna: uczniowie pracujg przy komputerach.
Aktywizujgca: uczniowie moga pracowac (programowac) w
parach, aktywizujgc sie nawzajem; ponadto uczniowie
mogg modyfikowac¢ programy blokowe, by otrzymywac
bardziej ztozone programy w Pythonie.

Scratcha
Przejscie od
Godziny
Kodowania do
Pythona
Przejscie od
Scratcha do
Pythona

Stowna i Ogladowa: nauczyciel ilustruje na tablicy
interaktywnej przyktadowe powigzanie bloku z instrukcja
tekstowg, postugujgc sie przy tym tekstem, ktory jest w
bloku.

Czynna: uczniowie pracujg przy komputerach.
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Zajecia

Temat w materiatach
dydaktycznych

Metody pracy

Aktywizujgca: uczniowie moga pracowac (programowac) w
parach, aktywizujgc sie nawzajem; ponadto uczniowie
mogg modyfikowac¢ programy blokowe, by otrzymywad
bardziej ztozone programy w Pythonie.

Wyszukiwanie i
porzadkowanie
informacji

Stowna i Ogladowa: nauczyciel dostarcza réznych
przyktadéw sytuacji problemowych, w ktérych nalezy
znajdowac szczegdlne elementy i/lub je porzadkowac. Jest
to wprowadzenie do dyskusji miedzy uczniami, jak
znajdowacd rozwigzania w poszczegoélnych sytuacjach.

Czynna: uczniowie najpierw dyskutujg nad rozwigzaniem
postawionego problemu, a pdziniej tworzg algorytm i
programujg go w Pythonie.

Aktywizujgca: uczniowie moga pracowac (programowac) w
parach, dziel3 zadania do wykonania miedzy sobag,
aktywizujg sie nawzajem.

Wyszukiwanie
przez potowienie

Stowna i Ogladowa: dyskusja z uczniami, w jaki sposob
szybko znajdujemy informacje w encyklopediach,
stownikach. Konkluzja: nie jest to wyszukiwanie liniowe, od
ktoregos konca.

Czynna: uczniowie grajg najpierw w gre w znajdowanie
ukrytej liczby, dochodzg do algorytmu a nastepnie pisza
program do jego realizacji.

Aktywizujaca: proba odpowiedzi na pytanie, ile préb trzeba
wykonaé w metodzie przez potowienie, by znalezé szukany
element? Inne pytanie — jak zmodyfikowaé metode przez
potowienie, by uwzgledniaé, ze niektére poszukiwane w
sfowniku stowa zaczynajg sie od liter, ktére sg blisko
poczatku lub blisko korica alfabetu.
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Zajecia Temat w materiatach Metody pracy
dydaktycznych
9. Reprezentacja

e Stowna i Ogladowa: uczniowie wyprowadzajg algorytm

liczb naturalnych zamiany reprezentacji na tablicy przed cata klasg; wspdlnie

w komputerze uzasadniajg poprawno$é reprezentacji i sposobow jej
otrzymywania.

e Czynna: uczniowie ¢wicza wykonywanie algorytmow na
papierze, zanim zaprogramujg je na komputerze. Algorytmy
zamiany reprezentacji mogg by¢é rowniez tatwo
wykonywane na kalkulatorze.

Dysponujac binarnymi reprezentacjami liczb, uczniowie
wykonujg na nich podstawowe operacje arytmetyczne,
poczgwszy od dodawania.

o Aktywizujaca: uczniow moga aktywizowaé¢ do dalszych
dziatan pytania postawione przez nauczyciela: jaka jest
dtugos¢ liczcby w komputerze, tzn. ile bitow zajmuje
reprezentacja binarna liczby o danej wartosci?

10. Wydawanie
reszty — algorytm

o Stowna i Ogladowa: uczniowie wyprowadzajg algorytm

wydawania reszty w dyskusji catej klasy.

w arkuszu c owie indvwidualni o K
e Czynna: uczniowie indywidualnie zapisujg w arkuszu
kalkulacyjnym y ] y p' _Jq
kalkulacyjnym dane dotyczgce polskiej waluty oraz

algorytm zachtanny.

o Aktywizujaca: ucznidw aktywizujg kolejno stawiane przez
nauczyciela pytania dotyczace réznych sytuacji wydawania

reszty.

Srodki dydaktyczne

Do wszystkich zaje¢ wymagane sg komputery, pozostate srodki dydaktyczne opisane sg w
tabeli ponizej. Dodatkowo szczegdtowe przygotowanie klasy i materiatéw dydaktycznych
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opisane jest w sekcji Materiaty dydaktyczne, jako element kazdych zaje¢. Uczniowie korzystajg

réwniez z publikacji wymienionych w sekcji Materiaty dodatkowe.

Zajecia

Temat w materiatach
dydaktycznych

Srodki dydaktyczne

Pierwsze
algorytmy poza
komputerem

Nauczyciel przygotowuje pokratkowang mate, wielkos¢ kratki
powinna umozliwi¢, by uczen na niej stangt. Na macie mogg by¢
umieszczone motywy (przyrodnicze, geograficzne itp.).
Przygotowuje réwniez wiele kart ze znakami oznaczajgcymi
kierunki: do przodu, w lewo w prawo. Wielkos¢ kart powinna
odpowiadaé¢ wielkosci kratek na macie. Faktycznie, mogg
wystarczyc tylko karty ze strzatkami.

tamigtowki dostepne pod adresem
https://studio.code.org/courses, jako Kurs 1.

Jesli szkota dysponuje robotami, to zajecia tej jednostki mogg by¢
wzbogacone ,programowaniem” robotow. W tym przypadku,
nauczyciel powinien przygotowac roboty i odpowiednie zadania
dla ucznidw.

Zaczynamy
myslec
komputacyjnie

Zestaw
nril

Zestaw
nr2

Zestaw
nr3

Zestaw
nr4

Sudoku na papierze
Na zajeciach w pracowni komputerowej uczniowie beda
korzystaé z aplikacji pod adresami:

http://www.mauthor.com/present/46430450249
89184

Sudoku |

http://www.mauthor.com/present/54936045724
63104

Sudoku I

http://www.mauthor.com/present/52875541539
71712

Sudoku Il

http://www.mauthor.com/present/55683068232
99072

Sudoku IV

Pierwsze kroki
w
programowaniu

Kurs dostepny pod adresem https://studio.code.org/s/coursel.
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Zajecia | Temat w materiatach Srodki dydaktyczne
dydaktycznych
e Pierwsze kroki przy komputerze uczniowie moga wykona¢ w
aplikacji:
http://www.mauthor.com/present/6494370079703040

4, Pierwsze kroki e Zainstalowane w pracowni informatycznej srodowisko jezyka

w  $rodowisku Scratch https://scratch.mit.edu/.
Scratcha

5. Przejscie  od e tamigtéwki dostepne na stronie
Godziny https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/12.

Kodowania do
Pythona

6. Przejscie od e Zainstalowane w pracowni informatycznej srodowisko jezyka
Scratcha do Scratch https://scratch.mit.edu/.

Pythona e Zainstalowane w pracowni informatycznej $rodowisko jezyka
Python

7. Wyszukiwanie i e Zainstalowanie aplikacji Maszyna Sortujgca na kazdym
Porzadké\fvanie komputerze w pracowni. Aplikacja ta pochodzi z podrecznika: E.
informacji Gurbiel, G. Hardt-Olejniczak, E. Kotczyk, H. Krupicka, M.M. Systo,

Informatyka, WSiP, Warszawa 2009. Ta aplikacja jest programem
dydaktycznym, stuzagcym do wykonywania eksperymentéw z
algorytmem znajdowania minimum w ciggu i algorytmem
porzadkowania przez wybbér.

8. Wyszukiwanie e Nauczyciel przygotowuje tabele (po jednej dla pary uczniow),
przez ktére uczniowie bedg wypetniali w trakcie gry w zgadywanie
potowienie liczby. Wzér takiej tabeli jest podany w rozdz. 10 w ksigzce [3].

9, Reprezentacja e Nauczyciel przygotowuje przyktadowe liczby dziesietne i binarne,
liczb dla ktérych uczniowie bedg tworzyli te drugie reprezentacje.
naturalnych w
komputerze

10. Wydawanie Nie dotyczy
reszty -
algorytm w
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kalkulacyjnym

Monitorowanie osiggniec¢ uczniow

Kontrolowanie i ocenianie uczniéw powinno by¢ spéjne z tym, co byto przedmiotem
nauczania. Proponujemy nastepujacy system oceniania:
e krétkie sprawdziany — mogg by¢ niezapowiedziane, z 2—3 ostatnich tematéw, 6—8
sprawdzianéw w trakcie semestru
e Prace klasowe oraz testy oceniane sg w skali 1-6, wg skali procentowej.

Ocena Skala
niedostateczny 0% do 39%
dopuszczajacy 40% do 49%

dostateczny 50% do 74%

dobry 75% do 90%

bardzo dobry 91% do 100%

celujacy ocena bardzo dobry + zadanie dodatkowe

e W czasie semestru stawiane mogg by¢ rowniez plusy i minusy. Trzy plusy dajg ocene
bardzo dobrg, trzy minusy — ocene niedostateczng. Plusami i minusami oceniane moga
by¢: praca ucznia na lekcji, prace domowe, zadania dodatkowe.

Dodatkowo mozna zastosowac state elementy oceniania:
e styl pracy ucznia podczas lekgji,
o efektywnosc i sposdb pracy przy komputerze;
e umiejetno$é doboru narzedzia do realizowanego zadania;

e radzenie sobie z wykonywanym = ¢wiczeniem —  poprawnos$¢  jego
wykonania;
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e stopied biegtosci w postugiwaniu sie sprzetem i oprogramowaniem

oraz stownictwem informatycznym,

e 0goblny wynik wykonanej pracy widoczny na ekranie,

e estetyczny wyglad wykonanej pracy,

e zapisanie wykonanej pracy we wfasciwym miejscu na dysku,

e przygotowanie dokumentu do wydruku, korzystanie z podgladu
wydruku,

e aktywnosc¢ w trakcie lekgji,

e przestrzeganie zasad etycznych i prawnych zwigzanych
z korzystaniem z komputera i Internetu,

e aktywnos¢ w prowadzonej dyskusji,

e stopien zaangazowania w realizacje projektu,

e sposoéb przygotowania i zaprezentowania wybranego tematu.

Ewaluacja programu

Celem ewaluacji jest uzyskanie informacji zwrotnej od ucznidéw na temat:

® treéci programu (o ile wzrosta wiedza o danym zagadnieniu; czy treéci pomogty
zrozumiec problem; czy zakres tresci okazat sie wystarczajgcy);

® form pracy (ich atrakcyjnosci, wptywu na aktywno$¢ podczas zajec);
® metod pracy (czy byty atrakcyjne);
® postaw (czy program miat wptyw na postawy odbiorcéw, jaki byt wptyw programu na

postawy odbiorcéw).

Proponuje sie, by ewaluacja zostata przeprowadzona w formie ankiety skierowanej do ucznia.
Whioski ptyngce z ankiety wykorzystane zostang w toku dalszej pracy dydaktycznej.
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Materiat dydaktyczny
Zajecia 1

Temat: Pierwsze algorytmy poza komputerem

Streszczenie

Zajecia s wprowadzeniem do algorytmicznego myslenia. Odbywajg sie na pokratkowanej
macie, na ktérej zaznaczono lub mozna umiesci¢ rozne obiekty w zaleznosci od interpretacji
maty przez nauczyciela przekazanej uczniom. Uczniowie najpierw wykonujg przyktadowe ciagi
polecen (algorytmy) przekazane przez nauczyciela. Nastepnie, w grupach tworzg wiasne
algorytmy stuzace do osiggniecia z pozycji wyjsciowej pewnego celu na macie. Algorytmu
jednej grupy ucznidw wykonujg uczniowie z innych grup. Algorytmy sktadajg sie z polecen w
postaci obrazkowej. Ciggi polecen — to algorytm, przekazywanie algorytmu uczniowi to
programowanie, a ten uczen —to ,komputer” wykonujacy polecenia programu. Ten typ zajec
informatycznych okresla sie mianem unplugged, bez komputera.

Przygotowanie do zajec

Nie jest oczekiwane zadne specjalne przygotowanie ucznidw w wziecia udziatu w tych
zajeciach. To sg pierwsze zajecia, na ktdorych uczniowie zetkng sie z pojeciami
informatycznymi, takimi jak algorytm, ale nie explicite, tylko w swoim dziataniu.

Nauczyciel przygotowuje pokratkowang mate, wielko$é kratki powinna umozliwié, by uczen
na niej stanat. Na macie mogg by¢ umieszczone motywy (przyrodnicze, geograficzne itp.).
Przygotowuje rdwniez wiele kart ze znakami oznaczajgcymi kierunki: do przodu, w lewo w
prawo. Wielko$¢ kart powinna odpowiadac¢ wielkosci kratek na macie. Faktycznie, moga
wystarczyc¢ tylko karty ze strzatkami.

W przebiegu zaje¢ proponuje sie skorzystanie z prostych tamigtowek, ktére polegajg na
ustawianiu strzatek (kierunkéw), by osiggnaé okreslony cel. Takie tamigtéwki sg dostepne pod
adresem https://studio.code.org/courses, jako Kurs 1 (pokazane w nim jest, ze karty ze

strzatkami sg wystarczajace). Ten kurs jest przewidziany dla uczniéw, ktérzy mogg jeszcze nie
umiec biegle czyta¢. Zawiera bardzo wiele tamigtdwek, dlatego nauczyciel powinien wczesniej
zapoznac sie z tym kursem i wybraé odpowiednie tamigtéwki.
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szkota dysponuje robotami, to =zajecia tej jednostki mogg by¢ wzbogacone

»programowaniem” robotéw. W tym przypadku, nauczyciel powinien przygotowac roboty i

odpowiednie zadania dla uczniéw.

Przebieg zajec

1.

% DOLNY
migsto spotkan T SLASK

Wprowadzenie nauczyciela. Na poczatku nauczyciel zaznajamia ucznidéw z matg i
kartami. Pokazuje takze przykfad, jak utozy¢ karty na macie, aby od wejscia przejs¢ do
wybranego obiektu na macie.

Cwiczenia w grupach. Uczniowie dobieraja sie w grupy po kilkoro i nauczyciel rozdaje
grupom odpowiednio utozone karty. W kazdej grupie, jeden z uczniéw odczytuje
kolejne strzatki na kartach (np. do przodu, w lewo, w, prawo) a inny — przechodzi po
mapie zgodne z poleceniami. Po tym kinestetycznym wykonaniu algorytmu, uczniowie
uktadajg jego karty na mapie, by przekonac sie, ze algorytm zostat dobrze wykonany.

Etap kreatywnosci uczniow. Uczniowie, dla wybranych lokalizacji na macie, uktadajg
swoje algorytmy/programy z kart, a nastepnie wykonujg je w parach.

Demonstracja z Godziny Kodowania. Nauczyciel udostepnia uczniom na tablicy
interaktywnej tamigtowki z https://studio.code.org/s/coursel. Wybiera odpowiednie

tamigtéwki. Wszystkie polegajg na uktadaniu programow, ale dla réznych sytuacji
problemowych, np. do rysowania przez Artyste. Uczniowie mogg rozwigzywaé te
tamigtowki na tablicy interaktywne;.

Indywidualna prac ucznidw. Jesli jest taka mozliwos¢, uczniowie rozwigzujg tamigtéwki
Godziny Kodowania na tabletach lub w pracowni komputerowej. Nauczyciel moze
polecié¢ uczniom, by tymi tamigtéwkami zainteresowali sie w domu.

Zajecia z robotami. Jesli szkota dysponuje robotami, to zajecia tej jednostki mogg by¢
wzbogacone ,programowaniem” robotow. W tym przypadku, uczniowie wykonujg
zadania wczesniej przygotowane przez nauczyciela.

Uwaga metodyczna. KAZDY uczehd powinien mie¢ szanse utozenia algorytmu
(programu) i wykonania go na planszy. Jest to wazny moment dla przysztego myslenia
algorytmicznego.

Dyskusja podsumowujgca. Lekcje powinna zakoniczyé rozmowa miedzy uczniami,
stymulowana przez nauczyciela, w ktdrej uczniowie powinni sprobowaé okresli¢
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wtasnymi stowami, co to jest krok, sekwencja (cigg) krokéw, kolejnos¢, algorytm,
program, wykonanie algorytmu lub programu, komputer.

Modyfikacja zajeé

Podobny scenariusza zaje¢ moze mie¢ na celu realizacje innego punktu z podstawy
programowej — tworzenia przez ucznidw ciggéw polecen (algorytmdw), sktadajgce sie na
codzienne czynnosci, takie jak mycie zebdéw, ubieranie sie, przygotowania do wyjscia do szkoty,
przechodzenie przez jezdnie itp.:

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw. Uczen:

1) uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajace sie m.in.
na codzienne czynnosci;
Mata moze nie byé potrzebna, karty natomiast powinny by¢ oznaczone odpowiednimi
ilustracjami czynnosci, ktére majg by¢ uszeregowane.

Zajecia powinny prowadzi¢ do intuicyjnego poznania pojecia ,algorytm liniowy”, czyli
algorytm, w ktérym czynnosci/polecenia sg wykonywane po kolei, w porzadku liniowym.

Pod adresem https://www.mauthor.com/present/4863796046987264 mozna znalez¢ proste

tamigtéwki dla uczniéw na tematy codziennych czynnosci.

Jesli zajecia mogg sie odby¢ w pracowni komputerowej, to polecamy ,pierwsze kroki uczniéw
z komputerem w aplikacji: http://www.mauthor.com/present/6494370079703040

Zajecia 2

Temat: Zaczynamy mysle¢ komputacyjnie

Streszczenie
Zajecia s3 wprowadzeniem do myslenia, ktére ma cechy myslenia komputacyjnego. W
preambule do podstawy programowej czytamy:
Podstawowe zadanie szkoty — alfabetyzacja w zakresie czytania, pisania i rachowania —
wymaga poszerzenia o alfabetyzacje w zakresie umiejetnosci rozwigzywania problemdw z
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réznych dziedzin ze swiadomym wykorzystaniem metod i narzedzi wywodzqcych sie z
informatyki oraz na lepsze zrozumienie, jakie sq obecne mozliwosci technologii, komputeréow
i ich zastosowan

Jest to nawigzanie do operacyjnej definicji myslenia komputacyjnego (ang. computational
thinking), ktére okresla procesy myslowe towarzyszace formutowaniu probleméw i ich
rozwigzan w postaci umozliwiajgcej ich efektywna realizacje z wykorzystaniem komputera.
Myslenie komputacyjne okresla uzyteczne postawy i umiejetnosci, jakie kazdy, nie tylko
informatyk, powinien starac sie wyksztafcic i stosowaé. Dzieki takiemu szerokiemu spojrzeniu
na kompetencje informatyczne, informatyka nie jest ograniczana do nauki o komputerach, ale
dostarcza metod dla dziatalnosci umystowej, ktére moga by¢ wykorzystane z korzyscia dla
innych dziedzin, jak i w codziennym zyciu.

Myslenie komputacyjne w rozwigzywaniu problemdéw cechuje sie stosowaniem:
1. abstrakcji, by skupi¢ uwage na gtéwnych cechach rozwazanej sytuacji problemowej;
2. dekompozycji, gdy problem mozna roztozy¢ na mniejsze czesci dla utatwienia
rozwigzywania;
3. myslenia algorytmicznego, by zaproponowac sposdb rozwigzywania, ktéry moze by¢
przeznaczony dla komputera;

4. uogodlnien, by znane rozwigzanie zastosowaé¢ w innej sytuacji, by¢ moze bardziej
ztozone;j.

W tej jednostce tematycznej zajeé proponujemy, by uczniowie rozwigzywali cigg tamigtdwek
typu Sudoku, od najprostszych, po bardziej ztozone. W tym celu korzystajg z kilku aplikacji z
cyklu Informatyka dla smyka.

Przygotowanie do zajec

Uczniowie powinni w miare sprawnie postugiwaé sie myszg przy klikaniu przyciskow i
przenoszeniu ikon. Powinni réwniez umie¢ zaznacza¢ wybrane pola na ekranie i wpisywaé w
nich cyfry z przedziatu [1, 9].
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Gtéwnym celem zadan jest rozwigzywanie famigtéwek typu Sudoku. Zanim uczniowie zaczng
rozwigzywac te tamigtowki na komputerze proponujemy, by nauczyciel przygotowat proste
Sudoku o wielkos$ciach podobnych jak w programach, ale do wykonania na papierze. Zestaw
moze byé o rozmiarach 4 x 4 zawieraé figury geometryczne. Potrzebna jest pokratkowana
plansza 4 x 4 i po 4 figury kazdego rodzaju: kwadraty, tréjkaty, kota, prostokaty. Mozna da¢
uczniom czysty zestaw do utozenia od poczatku, albo czesciowo wypetnié, by uzupetnili. Nalezy
zadbac, by kazde takie éwiczenie dla uczniéw miato rozwigzanie, w tym celu mozna zacza¢ od
utozonego i usuna¢ z niego niektére karty. Cwiczenia poza komputerem uczniowie moga
wykonaé w zeszycie przerysowujgc propozycje nauczyciela.

Na zajeciach w pracowni komputerowej uczniowie bedga korzystac z aplikacji pod adresami —
Nauczyciel powinien wczesdniej przejrze¢ wszystkie aplikacje i zawarte w nich éwiczenia, by
ewentualnie pomagac pézniej uczniom.

Zestaw nr 1 Sudoku | http://www.mauthor.com/present/4643045024989184

Zestaw nr 2 Sudoku Il http://www.mauthor.com/present/5493604572463104

Zestaw nr 3 Sudoku Il http://www.mauthor.com/present/5287554153971712

Zestaw nr 4 Sudoku IV  http://www.mauthor.com/present/5568306823299072

Pierwsze dwa zestawy moga by¢ przystepne dla ucznidw w klasach 1-3, dwa ostatnie sg
bardzie ztozone — to typowe zestawy 9 x 9. Te trudniejsze mozna poleci¢ uczniom, ktdrzy
szybciej uporajg sie z pierwszymi dwoma zestawami.

Zajecia sg wprowadzeniem do komputacyjnego myslenia. Polecamy lekture artykuty na ten
temat w Zataczniku 2. Proponowane zajecia z tamigtdwka Sudoku znakomicie umozliwiajg
uczniom pierwsze kroki w mysleniu abstrakcyjnym (nie wazne jest, co uczniowie ukfadajg,
wazna jest zasada), starajg sie uzupetnia¢ plansze w mniejszych fragmentach, czyli
dekomponujg jg, w ten sposdb tworzg algorytm rozwigzania konkretnej tamigtéwki, i w
kolejnych krokach przechodzg do coraz bardziej ztozonych tamigtéwek. W taki sposéb nalezy
kierowac pracg uczniéw.

Pierwsze Sudoku to tak zwane kwadraty tacinskie — w kadym wierszu i w kazdej kolumnie
majg by¢ umieszczone rdzne obrazki rézne cyfry.
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Uwaga. Wszystkie Sudoku w w zaproponowanych aplikacjach majg rozwigzania.

Przebieg zajec
Cele zajec sg osiggane etapowo:

1.

DOLNY P
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Wprowadzenie nauczyciela. Na poczgtku nauczyciel objasnia na przykfadzie, na czym
polega rozwigzanie tamigtdowki Sudoku. Moze to zrobié na tablicy interaktywnej, takze
na zwyktej tablicy, z pomocg papierowego zestawu lub postugujac sie aplikacja
komputerowa. Moze poprosi¢ wybranego ucznia, by utozyt obrazki zgodnie z podana
zasadg, by sie przekonac, czy dostatecznie jasno jg wyjasnit uczniom.

Cwiczenia w grupach. Uczniowie dobierajg sie w grupy po kilkoro, nauczyciel rozdaje
grupom zestawy do Sudoku na papierze i uczniowie znajdujg rozwigzanie. Na ogét, te
proste Sudoku, jak w zestawie w pierwszej aplikacji, majg wiele rozwigzan — rézni
uczniowie mogg otrzymad rézne rozwigzania.

Indywidualna prac uczniéow. Uczniowie pracujg z aplikacjami, do ktdérych adresy
otrzymujg od nauczyciela. Powinni zaczg¢ od pierwszej aplikacji — nie powinna sprawic
ktopotéw zadnemu uczniowi. Druga aplikacja zaczyna sie od przypomnienia pierwszej
a dalej nastepujg trudniejsze przyktady.

Bardziej zaawansowane zajecia. Zestawy 3 i 4 s3g trudniejsze, nauczyciel podsuwa je
uczniom, ktorzy szybko wykonali te pierwsze.

Uwaga metodyczna. KAZDY uczeh powinien bez specjalnego ktopotu wykona¢ zestaw
pierwszy. Ewentualnie, nauczyciel prosi innego ucznia o pomoc tym, ktdérzy maja
ktopoty.

Dyskusja podsumowujgca. Zajecia koriczg sie rozmowg miedzy uczniami, jak podobaty
sie im famigtéwki, gdzie spotkali trudnosci, czy ukonczyli wszystkie famigtéowki, czy
tatwiejsze byty Sudoku z obrazkami, czy z cyframi. Nauczyciel moze zapytac, jakg obrali
strategie rozwigzywania — mozna tutaj przewidzie¢ zywga dyskusje, ktorg dobrze jest
podsumowaé, ze faktycznie w tych tamigtéwkach nie ma gotowego algorytmu,
gotowej i tej samej kolejnosci wypetniania, kolejno$¢ zalezy od wypetnienia i
indywidualnych decyzji.
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Modyfikacja zajeé
Kontynuacja tych zaje¢ moze mieé¢ miejsce w starszych klasach z zestawami trudniejszymi
wsrdd zaproponowanych.

W sieci jest dostepnych wiele aplikacji Sudoku dla réinych poziomdw trudnosci.
Najtrudniejsze zestawy czesto dobrze jest rozwigzywaé na papierze, gdzie dla utatwienia
kolejnych krokéw mozna zapisywac czesciowe decyzje do podjecia.

Zajecia 3

Temat: Pierwsze kroki w programowaniu

Streszczenie

Zajecia majg na celu pierwszy kontakt uczniéw z programowaniem komputera. Odbywajg sie
w gotowym srodowisku Godziny Kodowania, w ktérym programy sg uktadane z blokow i
wykonywane w ramach gotowych famigtéwek. Uczniowie nie muszg zwraca¢ uwagi na
sktadniowg (syntaktyczng) poprawnos¢ programoéw, a jedynie na to, co programy majg robic.
Zajecia sg pierwszym etapem programowania wizualno-blokowego — programy skfadajg sie z
gotowych blokoéw, a ich efekt dziatania jest widoczny w postaci graficznej (wizualnej).

Przygotowanie do zajec
Uczniowie mieli juz zajecia edukacji informatycznej, przynajmniej w rodzaju opisanych w
Zajeciach 1, poswiecone pojeciom algorytm i program, np. uktadnych poza komputerem.

Nauczyciel wczesniej powinien zapozna¢ sie ze S$rodowiskiem Godziny Kodowania
https://code.org/. Aktualne informacje o tym Srodowisku sg publikowane w blogu na stronie

autora http://mmsyslo.pl. W przypadku tej konkretnej jednostki tematycznej, zalecane jest

skorzystanie z Kursu 1, ktdry jest przewidziany dla najmfodszych uczniéw, ktdrzy nie czytajg
biegle — bloki, z ktorych sktadane sa programy, nie zawierajg polecen stownych. Strona Kursu
1: https://studio.code.org/s/coursel. Kurs zawiera wiele tamigtéwek i nauczyciel powinien

wybrac¢ tamigtéwki uwzgledniajgc preferencje ucznidw. Na pierwszych zajeciach z Godzina
Kodowania zalecamy nie wychodzié poza lekcje 1-10.
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Pierwsze  kroki przy komputerze uczniowie moga wykona¢ w aplikacji:
http://www.mauthor.com/present/6494370079703040

Przebieg zajec

1. Rozgrzewka. Na poczatku zaje¢ uczniowie moga wykonac¢ kolejne zadania z:aplikacji
http://www.mauthor.com/present/6494370079703040

2. Wprowadzenie nauczyciela. Na poczatku nauczyciel objasnia, na czym polega
rozwigzywanie tamigtéwek w Godzinie Kodowania — https://studio.code.org/s/coursel

Na komputerach uczniowskich jest juz otwarta ta strona. Jest to najprostszy zestaw
tamigtowek dla poczatkujgcych uczniéw. Wykonanie jednak tamigtéwki nauczyciel moze
zademonstrowac na tablicy interaktywnej lub poprosi¢ ucznia, by zademonstrowat.

3. Indywidualna prac uczniéw. Uczniowie pojedynczo lub w parach rozwigzujg kolejne
tamigtowki, z roznymi motywami. W tej jednostce tematycznej nie powinni wyjs¢ poza
lekcje 1 — 10 w Kursie nr 1.

4. Bardziej zaawansowane zajecia. Uczniom, ktdérzy szybko wykonali te pierwsze
tamigtéwki, nauczyciel moze poleci¢ dalsze. To motywuje ucznidw, wptywajac na ocene
ich postepéw.

5. Uwaga metodyczna. KAZDY uczerh powinien bez specjalnego kiopotu wykonaé
tamigtéwki w lekcjach 1-10. Ewentualnie, nauczyciel prosi innego ucznia o pomoc tym,
ktérzy majg ktopoty.

6. Dyskusja podsumowujgca. Zajecia konczg sie rozmowg miedzy uczniami, jak podobaty
sie im tamigtéwki na komputerze - wiele podobnych wykonywali na matach. Nauczyciel
kieruje dyskusje w kierunku znaczenia programu dla komputera i mozliwosci jego
korygowania, gdy zawiera btedy.
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Modyfikacja zajeé

Godzina Kodowania zawiera olbrzymi zaséb tamigtéwek, ktére mogg stanowi¢ punkt startowy
dla zaje¢ zwigzanych z programowaniem a poswieconych niemal kazdej konstrukcji czy
sytuacji programistycznej.

Przy czestym korzystani z tej inicjatywy, zalecamy, by nauczyciel sie zarejestrowat i
zarejestrowat cata klase, bedzie mogt wtedy obserwowad postepy swoich uczniow. Wiele z
tych famigtéwek mozna poleci¢ uczniom do wykonania w domu — nauczyciel bedzie mogt
wtedy obserwowad ich aktywnosc¢ (gdy beda zalogowani).

Wiele zestawow famigtéwek w Godzinie Kodowania jest przewidzianych witasnie na godzine
kodowania https://code.org/hourofcode/overview — taki byt pierwotny cel inicjatoréw tego

srodowiska programowania. Te zestawy na godzine na ogot sg zwigzane z motywami dobrze
znanymi uczniom z opowiesci, gier, filméw i przeréznych gadzetéw. Zalecamy te zestawy,
zawierajg bowiem wiele konstrukcji przydatnych pézniej przy programowaniu w Scratchu.
Wsréd nich s3: Gwiezdne wojny, Minecraft, Kraina lodu, Angry Birds, Potanincdéwka
(znakomita!) itd.

Zajecia 4

Temat: Pierwsze kroki w srodowisku Scratcha

Streszczenie

Zajecia sg kontynuacjg nauki programowania w Srodowisku programowania wizualno-
blokowego. Pierwsze zajecia na ten temat odbyty sie w srodowisku Godziny Kodowania. W
$Srodowisku jezyka Scratch uczniowie tworzg programy dla wtasnych historyjek w Godzinie
Kodowania byty to tamigtéwki na wybrane tematy, polegajgce na utozeniu programu dla danej
sytuacji problemowej. Teraz zadaniem uczniéw jest utworzenie programéw (zwanych
skryptami) dla wtasnych tematdow/celéw. Pewnym natchnieniem dla uczniéw moze by¢
przeglad skryptéw dostepnych w sieci — jest ich ponad milion. Ideg twércéw Scratcha jest
dzielenie sie pomystami, zrealizowanymi projektami. Mozna wzig¢ dostepny skrypt i utworzy¢

DOLNY
migsto spotkan @‘ SLASK

WROCLAWSKIE

-----

.....
CENTRUM = R X = ceeee

75 . DOSKONALENIA b .DOLNoéLASKA
%ﬁg UnlW@rsytet \ GMINA NAUCZYCIELI \ SZKOLA
W) Wroctawski DLUGOLEKA EWICZEN

36


https://code.org/hourofcode/overview

Fundusze . ; ;
ki Rzeczpospolita Unia Europejska
Europejskie - Polskap P Europejski Fundusz Spoteczny

Wiedza Edukacja Rozwoj

z nieco wilasny — liczy sie kreatywno$é ucznia, a takze wspdtpraca, wymiana pomystéw,
wspdlne dziatania.

Przygotowanie do zajec

Uczniowie sg juz po zajeciach w srodowisku Godziny Kodowania, zatem jest im znane
programowanie wizualno-blokowe. Znajg tez podstawowe bloki do budowania programoéw.
Nieco inaczej wyglada okno programu, ale tylko zmienit sie uktad, a gtdwne czesci sg podobne
— uczniowie nie powinni mie¢ ktopotu z przystosowaniem sie do réznic.

Nauczyciel powinien wczesniej zapoznaé sie ze Srodowiskiem jezyka Scratch i zainstalowaé je
na komputerach w pracowni https://scratch.mit.edu/. W tym srodowisku mozna pracowac w

trybie off-line lub on-line. W tym drugim trybie uczniowie (po zarejestrowaniu sie
zalogowaniu) majg dostep do wielu materiatéw dodatkowych, i do projektéw wykonanych
przez inne osoby.

Przed pierwszymi zajeciami w srodowisku Scratcha warto, by nauczyciel wybrat przyktadowe
projekty i zademonstrowat i polecit uczniom, jakie to sSrodowisko ma mozliwosci realizacji
niemal nieograniczonych pomystéw uczniow.

Przyjeto, ze tworzenie projektéw w S$rodowisku Scratcha nastepuje po wczesniejszych
zajeciach w Godzinie Kodowania — oba te sSrodowiska stuzg do rozwijania umiejetnosci
programowania wizualno-blokowego. A zatem, nalezy wykorzystaé umiejetnosci ucznidéw
nabyte podczas pracy z Godzing Kodowania. Jedng z propozycji projektéw zgtoszong uczniom
przez nauczyciela moze byé zakodowanie w Scratchu tamigtéwki, ktérg uczniowie rozwigzywali
w Godzinie Kodowania

Przebieg zajec
1. Rozgrzewka 1. (5 min) Uczniowie wykonujg wybrang famigtéwke z Godziny Kodowania
dla przypomnienia sobie, jak wyglada i funkcjonuje srodowisko tej inicjatywy.

2. Wprowadzenie nauczyciela. Nastepnie nauczyciel krotko przybliza budowe $rodowiska
programowania w Scratchu.
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3. Rozgrzewka 2. Dla zapoznania sie z funkcjonowaniem tego srodowiska, uczniowie
uruchamiajg wybrany projekt utworzony w tym S$rodowisku. Taki projekt moze
zasugerowac nauczyciel, dobierajgc go tematycznie i funkcjonalnie do celéw swoich
zajec.

4. Indywidualna prac ucznidw. Uczniowie pojedynczo lub w parach pracujg w srodowisku
Scratcha nad realizacjg swoich pomystéw projektéow. Nic nie stoi na przeszkodzie, by
wymieniali sie swoimi pomystami oraz sugestiami, w jaki sposdéb otrzymac¢ w tym
srodowisku pewne efekty.

5. Uwaga metodyczna. KAZDY uczehh powinien ukoriczy¢ nawet najprostszy projekt w
Scratchu, dla pomystu wczesniej zgtoszonego do wykonania. Efekt swojej pracy moze
oddaé po dopracowaniu projektu po zajeciach.

6. Indywidualna praca uczniow i ich ocena. W przypadku zadan programistycznych,
nauczyciel motywuje uczniéw wyzej oceniajac ich wktad, jesli program zostat utworzony
samodzielnie (przez ucznia lub w parze z innym uczniem), nie korzystajac z gotowych
rozwigzan, ktérych obecnie jest bardzo wiele dostepnych w sieci.

7. Podsumowanie zajec. Na podsumowanie zajeé¢ uczniowie prezentujg swoje projekty
jednoczes$nie wyjasniajgc, w jaki sposdb uzyskali ciekawe efekty w swoich projektach.
Taka dyskusja moze przynies¢ wiele pomystéw wszystkim uczniom, ktdre nastepnie
mogg zrealizowaé rozwijajac dalej swoje projekty.

Modyfikacja zajec

Srodowisko Scratcha ma niemal nieograniczone mozliwosci kodowania pomystéw uczniéw. W
zaleznosci od liczby godzin lekcyjnych przeznaczonych na programowanie w tym srodowisku,
nauczyciel moze zaproponowac uczniom bardziej ambitne tematy projektéw. Moga to by¢ na
przykfad gry.

Ciekawe tematy projektow w Scratchu mogg pochodzi¢ z innych przedmiotdw, na przyktad z
matematyki, fizyki, czy historii, dzieki czemu uczniowie moga pogtebié¢ swojg wiedze z tych
przedmiotow.

W jednostce tematycznej Zajecia 6 proponujemy wykonanie projektu w srodowisku Scratcha,
ktorego efektem sg konstrukcje graficzne o pewnych wtasnosciach matematycznych.
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Zajecia 5

Temat: Przej$cie od Godziny Kodowania do Pythona

Streszczenie

Zajecia majg na celu ,tagodne” przeprowadzenie ucznidw ze srodowiska Godziny Kodowania
do srodowiska programowania w jezyku Python, czyli przejscie ze srodowiska programowania
wizualno-blokowego do s$rodowiska programowania tekstowego. W tym pierwszym
srodowisku uczniowie tworzg programy dla gotowych tamigtéwek, a w tym drugim — maja
nieograniczong swobode. Jednak, znajomos$¢ blokéw z tego pierwszego srodowiska pozwala
im tatwo przenie$¢ programy w postaci blokéw do czysto tekstowego jezyka, gdyz faktycznie
w kazdym bloku jest rowniez zapisany tekst tego, do czego stuzy blok.

Zajecia w tej jednostce majg na celu wyksztatcenie u ucznidw abstrakcyjnego myslenia o
programowaniu — program to obiekt abstrakcyjny sytuacji, ktérg chcemy zaprogramowac. W
tym sensie postac zapisu programu ma drugorzedne znacznie.

Przygotowanie do zajec

Uczniowie potrafig rozwigzywaé tamigtéwki Godziny Kodowania. Znajg réwniez srodowisko
programowania jezyka Python i potrafig rdwniez pisaé proste programy w tym srodowisku z
wykorzystaniem modutu turtle.

Nauczyciel wczesniej powinien zapozna¢ sie ze S$rodowiskiem Godziny Kodowania
https://code.org/. Aktualne informacje o tym $rodowisku sg publikowane w blogu na stronie

autora http://mmsyslo.pl.

W przypadku tej jednostki, zaleca sie skorzystanie z zestawu famigtéwek Kraina lodu z Anng i
Elzg, a w szczegdlnosci z tamigtdéwki: https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/12.

Nauczyciel powinien mie¢ przygotowany przyktad przejscia od instrukcji w blokach do
tekstowego zapisu instrukcji z wykorzystaniem modutu turtle w Pythonie.
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Zajecia w tej jednostce majg na celu wyksztatcenie u ucznidéw abstrakcyjnego myslenia o
programowaniu — program to obiekt abstrakcyjny sytuacji, ktérg chcemy zaprogramowac¢. W
tym sensie sposéb czy jezyk zapisu programu ma drugorzedne znacznie. W tej jednostce
tematycznej uczniowie doswiadczajg takiego podejscia przy przejsciu od blokowych
programow w Godzinie kodowania do programoéw czysto tekstowych w Pythonie.

Zajecia tej jednostki tematycznej sg tez okazjg do wykorzystania wiedzy z matematyki na
temat katow, dtugosci odcinkéw i tworzenia figur oraz ich kombinacji.

Przebieg zajec
1. Krok poczgtkowy. Uczniowie rozwigzujg jedng z tamigtéwek Godziny Kodowania,
proponuje sie: https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/12.

2. Wprowadzenie nauczyciela. Nauczyciel wyjasnia, na czym bedzie polegata lekcja —
pokazuje, jak ,,wyciggnac” teksty z blokéw i utworzyé z nich program w Pythonie.
3. Indywidualna prac uczniéw. Z programu blokowego ukorczonej tamigtowki z Godziny

Kodowania, uczniowie wypisujg na papierze teksty z kolejnych blokéw. Nastepnie z tych
tekstow tworzg program w Pythonie z wykorzystaniem modutu turtle.

Uruchamiajg programy z Pythonie i ewentualnie debagujj je.

4. Bardziej zaawansowane zajecia. Uczniom, ktérzy szybko wykonali zadanie proponujemy
modyfikacje wedtug wtasnego uznania, na przyktad uwzgledniajgc inne figury do
tworzenia ptatkow sniegu.

5. Uwaga metodyczna. KAZDY uczeri powinien zakoriczyé zajecia programem w Pythonie
odpowiadajgcym programowi blokowemu.

6. Indywidualna praca uczniow i ich ocena. W przypadku zadan programistycznych,
nauczyciel motywuje ucznidéw wyzej oceniajgc ich wktad, jesli program zostat utworzony
samodzielnie (przez ucznia lub w parze z innym uczniem), nie korzystajgc z gotowych
rozwigzan, ktorych obecnie jest bardzo wiele dostepnych w sieci.

7. Dyskusja podsumowujgca. Zajecia koniczg sie dyskusja na temat znaczenia jezyka
programowania w programowaniu. Uczniowie znajg juz Srodowisko programow
blokowych (Godzina Kodowania, Scratch) i tekstowych (Python), powinni wiec po tych
zajeciach umie¢ mysle¢ konstrukcjami programistycznymi (jak przypisanie, petla,
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instrukcja warunkowa) w oderwaniu od ich konkretnej realizacji i zapisu w danych
srodowisku programowania.

Modyfikacja zajeé
Poszerzenie zakresu tych zaje¢ moze polega¢ na modyfikacji programow w jezyku Python, by
zastosowac inne figury geometryczne do tworzenia ptatkdw sniegu.

Innym poszerzeniem moze by¢ zastgpienie w rozwazaniach jezyka Python przez C++, jesli ten
drugi jezyk jest przedmiotem zajeé. Odradza sie jednak zajmowanie ucznidw zbyt wieloma
Srodowiskami programowania. Wystarczy wprowadzenie do programowania wizualno-
blokowego w Godzinie Kodowania, nastepnie programowanie w Scratchu i na koricu jeden z
jezykéw, ale nie oba, Python lub C++. To nie wykluczam, ze niektdrzy uczniowie mogg pisac
programy w obu tych srodowiskach tekstowego programowania. Jezykiem C++ mogg byc
zainteresowani uczniowie startujgcy w konkursach i olimpiadach informatycznych.

Zajecia 6

Temat: Przejécie od Scratcha do Pythona

Streszczenie

Zajecia majg na celu ,fagodne” przeprowadzenie ucznidéw ze srodowiska Scratcha do
srodowiska programowania w jezyku Python, czyli przejscie ze Srodowiska programowania
wizualno-blokowego do srodowiska programowania tekstowego. W obu S$rodowiskach
uczniowie majg nieograniczong swobode w realizacji swoich pomystéw. Te zajecia mojg
zilustrowaé tatwosé przenoszenia programow w postaci blokowej do czysto tekstowego
jezyka, gdyz faktycznie w kazdym bloku jest rowniez zapisany tekst tego, do czego stuzy blok.
Zajecia w tej jednostce tematycznej majg na celu wyksztatcenie u ucznidw abstrakcyjnego
myslenia o programowaniu — program to obiekt abstrakcyjny sytuacji, ktérg chcemy
zaprogramowacd. W tym sensie zapis programu ma drugorzedne znacznie.
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Przygotowanie do zajec

Uczniowie potrafig programowac¢ w Scratchu. Znajg réwniez srodowisko programowania
jezyka Python i potrafig rowniez pisac proste programy w tym srodowisku z wykorzystaniem
modutu turtle.

Nauczyciel wczesniej powinien dobrze pozna¢ srodowiska Scratcha i Pythona. Nauczyciel
powinien mie¢ przygotowany przyktad przejscia od instrukcji w blokach do tekstowego zapisu
instrukcji z wykorzystaniem modutu turtle w Pythonie. Ponizej przyktad takiego przejscia.

Programy w Scratchu i Pythonie stuzg do rysowania spirali —widac¢ na rysunkach taki sam efekt.
W obu programach zastosowano rekurencje koricowg. Dodatkowy program w Pythonie
wykonuje ten sam rysunek — rekurencje zastgpiono przez instrukcje warunkowa.

Programy te realizujg idee Paperta z 1980 roku, ze nawet najmtodszym uczniom mozna
przyblizy¢ pojecie nieskoriczonosci — po usunieciu z podanych programéw warunku o
zakoniczeniu rysowania, powstanie nieskoriczona spirala.

W obu programach rekurencyjnych wystepuje funkcja (definiuj i def), ktérg majg zdefiniowad
uczniowie.

- — definiuj spirala bok

bok <®

/7 wyczysc wszystko

przesufio bok krokéw

obré¢ *) o @ stopni

/7 Podnies pisak

spirala bok + e

y Przyt6z pisak
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L&*Spirala book C... - | X

File Edit
Window Help

Format Run Options ? Python Turtle Graphics - O X

turtle t * A

spirala (bok):
bok < 100:
forward (bok)
left (91)
spirala (bok+2)

spirala(5)
v

Ln: 11 Col: 0 < >

L&*Spirala bo... - | X

File Edit
Window Help

Format Run Options

turtle t * A

spirala (bok):
bok < 100:
forward (bok)
left (91)
bok=bok+2

spirala(5) v
Ln: 11 Col: 0
Zajecia w tej jednostce majg na celu wyksztatcenie u uczniéw abstrakcyjnego myslenia o

programowaniu — program to obiekt abstrakcyjny sytuacji, ktérg chcemy zaprogramowac. W
tym sensie sposob czy jezyk zapisu programu ma drugorzedne znacznie. W tej jednostce
uczniowie doswiadczajg takiego podejscia przy przejsciu od blokowych programdéw w Scratchu
do programéw czysto tekstowych w Pythonie.

Dodatkowe uwagi metodyczne sg zamieszczone w poprzednim punkcie. Odnoszg sie one do

wykorzystania funkcji w programowaniu oraz uzycia funkcji w zaprogramowaniu

rekurencyjnego rozwigzania.
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Zajecia tej jednostki tematycznej sg tez okazjg do wykorzystania wiedzy z matematyki na
temat katow, dtugosci odcinkéw i tworzenia figur oraz ich kombinacji.

Przebieg zajec
1. Wprowadzenie nauczyciela. Nauczyciel wyjasnia, na czym bedzie polegata lekcja —
pokazuje, jak ,wyciggngé” teksty z blokéow Scratcha i utworzyé z nich program w
Pythonie. Moze w tym postuzy¢ sie przyktadem, ktory jest zamieszczony powyze;j.

2. Indywidualna praca ucznidw. Najpierw uczniowie tworzg program w Scratchu.
Nastepnie wypisujg na papierze teksty z kolejnych blokéw tego programu, a na koncu z
tych tekstéw tworzg program w Pythonie z wykorzystaniem modutu turtle.

Uruchamiajg programy z Pythonie i ewentualnie debagujj je.

Uwaga. Ta lekcja jest okazja, jesli nie byto o tym mowy wczesniej, wprowadzié pojecie
funkcji. W Scratchu definiujg to wtasny blok. Ponadto, dos¢ naturalnie funkcja moze
przyjac postac rekurencyjng. Wiecej szczegdtdow na ten temat zawarto w ksigzce 6.

3. Bardziej zaawansowane zajecia. Uczniom, ktérzy szybko wykonali zadanie proponujemy
modyfikacje wedfug wtasnego uznania, na przyktad uwzgledniajgc inne figury do
tworzenia spiral.

4. Uwaga metodyczna. KAZDY uczen powinien zakoriczy¢ zajecia programem w Pythonie
odpowiadajgcym programowi blokowemu w Scratchu.

5. Indywidualna praca uczniow i ich ocena. W przypadku zadan programistycznych,
nauczyciel motywuje ucznidéw wyzej oceniajgc ich wktad, jesli program zostat utworzony
samodzielnie (przez ucznia lub w parze z innym uczniem), nie korzystajgc z gotowych
rozwigzan, ktorych obecnie jest bardzo wiele dostepnych w sieci.

6. Dyskusja podsumowujgca. Zajecia konczg sie dyskusjg na temat znaczenia jezyka
programowania w programowaniu. Uczniowie znajg juz S$rodowisko programow
blokowych (Godzina Kodowania, Scratch) i tekstowych (Python), powinni wiec po tych
zajeciach umie¢ mysle¢ konstrukcjami programistycznymi (jak przypisanie, petla,
instrukcja warunkowa) w oderwaniu od ich konkretnej realizacji i zapisu w danych
srodowisku programowania.

Innymi tematami do dyskusji sg pojecia funkcji i rekurenciji, ktéorym powinno by¢ poswieconych
wiele innych lekgji.
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Modyfikacja zajeé

Poszerzenie zakresu tych zaje¢ moze polega¢ na modyfikacji programoéw w jezyku Python, by
zastosowac inne figury geometryczne do tworzenia spiral. R6znorodne postacie spiral mozna
obejrze¢ w Internecie wyszukujac je po hasle spirale.

Dodatkowe zajecia nalezy poswiecié na utrwalenie pojecia funkcji w jezykach programowania,
jako konstrukcji, ktérg uczen sam buduje. Ponadto, osobne zajecia powinny by¢ poswiecone
rekurencji jako podejsciu do rozwigzywania probleméw i zapisywania ich rozwigzan w postaci
programow rekurencyjnych. Wiecej na te temat jest w ksigzkach 3 — 6.

Innym poszerzeniem moze by¢ zastgpienie w rozwazaniach jezyka Python przez C++, jesli ten
drugi jezyk jest przedmiotem zaje¢. Odradza sie jednak zajmowanie ucznidow zbyt wieloma
srodowiskami programowania. Wystarczy wprowadzenie do programowania wizualno-
blokowego w Scratchu (lub w Godzinie Kodowania), a nastepnie programowanie w Pythonie
lub C++. To nie wykluczam, ze niektérzy uczniowie mogg pisa¢ programy w obu tych
Srodowiskach tekstowego programowania. Jezykiem C++ mogg by¢ zainteresowani uczniowie
startujgcy w konkursach i olimpiadach informatycznych.
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Zajecia 7

Temat: Wyszukiwanie i porzadkowanie informacji

Streszczenie

Wyszukiwanie i porzgdkowanie informacji to jedne z najczesciej wykonywanych operacji w
komputerze i $cisle ze sobg powigzane, gdyz szybkos¢ wyszukiwania w komputerze zawdziecza
sie przede wszystkim temu, ze informacje w komputerze sg uporzgdkowane. Ta jednostka jest
wprowadzeniem do tej tematyki. Jednoczesnie, przejscie od prostej metody wyszukiwania do
porzadkowania jest ilustracjq spiralnego rozwoju umiejetnosci uczniow.

Przygotowanie do zajec

Powinni umieé stosowac instrukcje iteracyjne w programach, jednoczesnie te zajecia beda
okazjg do pogtebienia tych umiejetnosci. Ponadto, powinni umieé zaprojektowac algorytm
postugujac sie w tym celu schematem blokowym.

Nauczyciel powinien przygotowac opisy réznych sytuacji problemowych, w ktérych nalezy
znalez¢ wyrdznione elementy i je uporzagdkowad. Powinien by¢ réwniez przygotowany do
dyskusji na temat mozliwych metod i algorytmow wyszukiwania i porzgdkowania.

Polecamy ksigzke M.M Systo Algorytmy [4], a w niej caty rozdz. 5 poswiecony wyszukiwaniu,
w szczegdlnosci znajdowaniu najmniejszego/najwiekszego elementu w ciggu, a takze rozdz. 6,
punkt 6.2 poswiecony porzadkowaniu przez wyboér.

Polecamy zainstalowanie aplikacji Maszyna Sortujgca na kazdym komputerze w pracowni,
ktérej archiwum znajduje sie w zatgczeniu do tego dokumentu. Ta aplikacja jest programem
dydaktycznym, stuzgcym do wykonywania eksperymentéw z algorytmem znajdowania
minimum w ciggu i algorytmem porzadkowania przez wybor.

Wyszukiwanie i porzagdkowanie to jedne z najczesciej wykonywanych operacji w komputerze,
w tym réwniez w programach uzytkownikédw. Kazdy uczen powinien poznaé idee
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podstawowych metod/algorytméw realizacji tych operacji, nie tylko na potrzeby zajeé
informatycznych, ale takze jako metody stosowane poza obliczeniami komputerowymi.

Ta jednostka tematyczna jest wprowadzeniem do tematyki wyszukiwania i porzagdkowania.
Nastepna jednostka jest poswiecona wyszukiwaniu wséréd informacji uporzadkowanych — to
rowniez bardzo wazny obszar zastosowan metod informatycznych, ktére stanowia baze dla
myslenia komutacyjnego, stosowanego w réznych sytuacjach praktycznych i zyciowych

Przebieg zajec

1. Wprowadzenie do zajec. Nauczyciel inicjuje dyskusje na temat wyszukiwania i
porzgdkowania informacji podajgc wiele przyktadédw z zycia i z otoczenia ucznidw.
Uczniowie proponujg sposoby znajdowania wyrdznionych elementéw. Nastepnie
dyskusja jest sprowadzona do sposobu znajdowania najmniejszego elementu w ciggu
(liczb), a na koncu — do porzadkowania liczb, jesli wiemy, jak znalez¢ element
najmniejszy.

2. Indywidualna, grupowa i w cafej klasie praca ucznidw. Najpierw uczniowie piszg
(formalng) specyfikacje problemoéw, dla ktérych beda tworzyli algorytm, a pdzniej
program.

Kolejny etap, to zaprojektowanie algorytmu znajdowania najmniejszego elementu.
Zapewne wiekszos$¢ ucznidw poda algorytm liniowy, czyli od lewej do prawej. Dyskusja,
czy to jest najlepszy algorytm moze doprowadzi¢ do stosowania algorytmu
turniejowego. Moze by¢ zaskoczeniem dla ucznidw, ze oba te algorytmy, liniowy i
turniejowy wykonujg tyle samo pordéwnan, co wiecej — nie ma algorytmu, ktory
wykonywatby mniej poréwnan.

Kolejny etap dyskus;ji, to jak uzy¢ algorytmu znajdowania najmniejszego elementu, by
uporzadkowaé cigg liczb? Tutaj wystarczy pytanie nauczyciela majgce forme
podpowiedzi — a jaki element znajduje sie na poczatku ciggu uporzadkowanego?
Dyskusje nad dwoma problemami tych zaje¢ uczniowie ilustrujg postugujac sie aplikacjg
Maszyna Sortujgca, ktéra jest w zatgczniku do tych materiatow.

3. Indywidualna praca uczniow. Po tym etapie wymyslania i projektowania algorytmow,
uczniowie programujg je w jezyku Python.
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Uruchamiajg swoje programy z Pythonie, ewentualnie debagujg je i testujg ich dziatanie
na roéznych ciggach danych.

Jeden program powinien znajdowaé najmniejszy element w ciggu danych, a drugi
porzadkowac cigg danych.

4. Bardziej zaawansowane zadanie. Wiekszo$¢ ucznidow nie powinna mieé problemu z
napisaniem programu porzadkowania ciggu przez wybdr, w ktérym jako funkcja jest
wykorzystany algorytm znajdowania najmniejszego elementu w ciggu. Swiadczy¢ to
bedzie o spiralnym rozwijaniu swoich mozliwosci programistycznych.

Jeszcze bardziej zaawansowanym zadaniem dla ucznidw jest policzenie, ile poréwnan i

przestawien elementéw wykonujg ich programy dla ciggu danych, ktérych jest n.
(Odsytamy tutaj do punktu 6.2 w ksigzce Algorytmy).

5. Uwaga metodyczna. KAZDY uczers powinien zakoriczy¢ zajecia programem w Pythonie,
ktéry znajduje najmniejszy element w ciggu, oraz innym programem, ktéry porzadkuje
ciag..

6. Indywidualna praca uczniow i ich ocena. W przypadku zadan programistycznych,
nauczyciel motywuje ucznidéw wyzej oceniajgc ich wktad, jesli program zostat utworzony
samodzielnie (przez ucznia lub w parze z innym uczniem), nie korzystajac z gotowych
rozwigzan, ktorych obecnie jest bardzo wiele dostepnych w sieci.

7. Dyskusja podsumowujgca. Zajecia konczg sie dyskusjg na wyszukiwania i porzgdkowania
informacji oraz znaczenia tych operacji w codziennych sytuacjach problemowych.
Innym watkiem w dyskusji moze by¢ strategia rozwiazywania probleméw, w ktérej jeden
algorytm jest uzyty jako istotny krok w innym algorytmie. Warto, by uczniowie byli tego
Swiadomi, gdyz ta strategia jest powszechnie stosowana w rozwiazywaniu probleméw
niemal w kazdej dziedzinie, i nie tylko za pomocg komputerdw.

Modyfikacja zajeé
Naturalnym poszerzeniem tematyki tej jednostki jest zagadnienie wyszukiwania elementéw w
ciggach uporzgdkowanych. Zajmujemy sie tym w nastepnej jednostce tematyczne;j.
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Zajecia 8

Temat: Wyszukiwanie przez potowienie

Streszczenie

Wyszukiwanie i porzgdkowanie informacji to jedne z najczesciej wykonywanych operacji w
komputerze i $cisle ze sobg powigzane, gdyz szybkos¢ wyszukiwania w komputerze zawdziecza
sie przede wszystkim temu, ze informacje w komputerze sg uporzadkowane. Ta jednostka
tematyczna jest kontynuacjg poprzedniej. Poswiecona jest wyszukiwaniu danego elementu w
zbiorach uporzadkowanych. W tym celu jest stosowna metoda potowienia (zbioru), ktdra jest
prostym przyktadem bardzo waznej strategii rozwigzywania problemoéw dziel i zwyciezaj,
stosowanej w rézinych sytuacjach. Ta strategia prowadzi do bardzo szybkich metod
obliczeniowych.

Przygotowanie do zajec
Wczesniej uczniowie powinni pozna¢ metody wyszukiwania elementéw w dowolnych ciggach,
nie koniecznie uporzgdkowanych. W komputerowej realizacji wyszukiwania przez potowienie
moze byé przydatna znajomos¢ rekurencji. Oczekuje sie, ze uczniowie w miare sprawnie
programujg w Pythonie.

Nauczyciel przygotowuje tabele (po jednej dla pary ucznidow), ktére uczniowie beda wypetniali
w trakcie gry w zgadywanie liczby. Wzoér takiej tabeli jest podany w rozdz. 10 w ksigzce [3].
Wyniki zgromadzone w tej tabeli przez rézne pary uczniéw postuzg do wyciggniecia wnioskéw
dotyczacych wlasnosci wyszukiwania przez potowienie.

Problemy wyszukiwania i porzgdkowania sg szczegétowo omowione w ksigzkach [3] — rozdz.
10i[4] —rozdz. 5,9i12.

Wyszukiwanie informacji jest jedng z najczesciej wykonywanych operacji w komputerze.
Znajac trudnosé prostego, liniowego wyszukiwania w zbiorze nieuporzgdkowanym, wszystkie
informacje w komputerze s uporzadkowane. Podobnie czyni sie w programach
uzytkownikéw. Wtedy mozna zastosowac wyszukiwanie metodg przez pofowienie. Zajecia te
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majg na celu przyblizenie tej metody uczniom i okreslenia, jak dobra jest to metoda w
porownaniu wyszukiwaniem liniowym.

Nauczyciel, komentujac wyszukiwanie przez potowienie, powinien naszkicowac ogodlniejszg
technike projektowania algorytmow, znang jako dziel i zwyciezaj. Warto przy okazji dodaé, ze
sita tej techniki bierze sie z dekompozycji problemu na mniejsze podproblemy, jednej za
strategii myslenia komputacyjnego.

Przebieg zajec
1. Wprowadzenie do zaje¢. Nauczyciel opisuje gre dwuosobowg w zgadywanie ukrytej
liczby: jedna osoba ukrywa liczbe w znanym przedziale liczb naturalnych a druga ma
odgadnac zadajgc mozliwie najmniej pytan ,czy ta liczba jest mniejsza od x”. Uczniowie
dobierajg sie w pary, a nauczyciel rozdaje im tabele do wypetnienia w trakcie gry. Wyniki
z tych tabel postuzg pdzniej do analizy zastosowanych w grze strategii.

2. Dyskusja w catej klasie. Zapewne wiekszos¢ zespotéw wypracowata te samg metode,
polegajgcy na potowieniu przedziatu, w ktérym znajduje sie jeszcze nie znaleziona liczba.

Nauczyciel stawia teraz trudniejsze pytanie: ile nalezato zadac¢ pytan, by znalezé
poszukiwang liczbe? Jak ta liczba pytan zalezy od dtugosci przedziatu, w ktorym znajduje
sie poszukiwana liczba? Zebrane w tabelach wyniki powinny ufatwi¢ znalezienie
odpowiedzi na to pytanie. Nauczyciel kieruje uwage ucznidéw na przebieg metody: na
poczatku jest pewien zbior liczb, w kazdym kroku z tego zbioru pozostaje potowa, az na
koncu otrzymujemy szukang liczbe. A zatem, jesli w przedziale jest 100 liczb, to w
kolejnych krokach bedzie ich (potowy zaokraglamy do gory):

100, 50, 25,13,7,4,2,1
Nalezato wiec zadaé pytanie 7 razy. Informatyk w tym miejscu zauwazy, ze 7 jest
najmniejsza potega liczby 2 wiekszg od 100, 27=128.

3. Indywidualna praca ucznidw. Po tym etapie analizy metody potowienia, uczniowie
przystepuja do pisania w Pythonie programu, bedacego realizacja tej metody.
Wczesniej wspodlnie opracowuja specyfikacje tego zadania, czyli okredlaja, jakie majg byc
dane Dane i co ma by¢ Wynikiem. Wsréd wynikéw powinna sie znalez¢ liczba zadanych

pytan.
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4. Indywidualnie uruchamiajg swoje programy i testujg je na réznych ciggach danych i
poszukiwanych liczbach. Warto uprzedzi¢ uczniéw, ze napisanie poprawnego programu
dla wyszukiwania przez potowienie nie jest tatwe.

5. Bardziej zaawansowane zadanie. Uczniom, ktorzy uporali sie z programem dla metody
potowienia, proponujemy zaprogramowanie interpolacyjnej metody wyszukiwania —
jest opisana w ksigzce [4], punkt 9.3.

6. Indywidualna praca uczniow i ich ocena. W przypadku zadan programistycznych,
nauczyciel motywuje ucznidw wyzej oceniajac ich wktad, jesli program zostat utworzony
samodzielnie (przez ucznia lub w parze z innym uczniem), nie korzystajac z gotowych
rozwigzan, ktérych obecnie jest bardzo wiele dostepnych w sieci.

7. Dyskusja podsumowujgca. W tej dyskusji nauczyciel ma okazje naszkicowaé ogdlne
podejscie do rozwigzywania problemdw, zwane metodg dziel i zwyciezaj. Moze przy tym
postuzyc sie na przyktad porzagdkowaniem przez scalanie, uzywajgc do tego potasowanej
talii kart. Ta metoda jest opisane w jednej z jednostek tematycznych dla szkét
ponadpodstawowych.

Modyfikacja zajec
Naturalnym poszerzeniem tematyki tej jednostki jest ogdlna technika rozwigzywania
problemdw zwana metodg dziel i zwyciezaj.

Zajecia 9

Temat: Reprezentacja liczb naturalnych w komputerze

Streszczenie

Znajomosc¢ reprezentacji informacji w komputerze, w szczegdlnosci reprezentacji liczb, ma
duze znaczenie dla zrozumienia, jak dziatajg komputery, jak wykonujg obliczenia i inne
operacje. Wiele algorytmow korzysta z postaci liczb w komputerze. Ta jednostka tematyczna
dotyczy podstawowych algorytmdéw — znajdowania reprezentacji binarnej liczb oraz obliczania
wartosci dziesietnej liczb binarnych. Dodatkowo zawiera materiat, ktéry wymaga postuzenia
sie pewnymi wiadomosciami ze szkoty ponadpodstawowe;.
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Przygotowanie do zajec
Uczniowie powinni posiada¢ przynajmniej podstawowe umiejetnosci programowania w
jezyku Python.

Nauczyciel przygotowuje przyktadowe liczby dziesietne i binarne, dla ktérych uczniowie beda
tworzyli te drugie reprezentacje. Liczby w postaci binarnej mogg postuzyé réwniez do
wykonywania na nich dziatar arytmetycznych.

Zajecia mogg sie zaczaé pytania, ktdre moze wydawac sie uczniom dziwne. Co to znaczy, ze na
przyktad 73051 jest liczbg dziesietng? JesteSmy tak przyzwyczajeni do automatycznego
wykonywania rachunkéw w systemie dziesietnym, ze niemal nigdy nie korzystamy swiadomie
z tego, ze poszczegdlne cyfry liczb w tym systemie spetniajg nastepujgcag rownosc (podajemy
ja dla przyktadowej liczby):

7¢10%+ 3103 + 00102 + 5010 + 1¢10° = 73051.

Liczba 10 w tym zapisie nazywa sie podstawg systemu liczenia. Ogdlnie za podstawe systemu
reprezentacji liczb mozna wybrac¢ dowolng liczbe naturalng b (nawet wiekszg niz 10, jak 16),
wtedy cyfry liczby (anan-1...a100)s zapisanej w tym systemie nalezg do zbioru {0, 1,..., b—1}, a
jej wartosc dziesietna a jest okreslona nastepujgca rownoscia:

a=an*h" +an—10b" "1 +... + a1°b + ao

Jesli b = 2, to mamy system binarny, liczba a wyraza sie wzorem

a=an*2"+an-12""1+... + a1°2 + qo

a ciag cyfr (anan-1...0100)2 W powyzszym wzorze nazywa sie binarnym rozwinieciem liczby a
lub po prostu liczbg binarng. W tym przypadku cyfry a; nazywa sie bitami i mogg one
przyjmowaé wartosci O lub 1. Liczby binarne stanowig podstawe arytmetyki komputerowej,
poniewaz elektroniczne elementy pamieci oraz logiki komputeréw mogg sie znajdowac¢ w
dwdch stanach, ktore sg identyfikowane z cyframi Qi 1.

Interesuje nas teraz algorytm wyznaczania binarnej reprezentacji naturalnej liczby dziesietnej
a, czyli w jaki sposdb mozna znalez¢ kolejne bity tego rozwiniecia? Aby odpowiedzie¢ na to
pytanie zauwazmy, Zze najmniej znaczacy bit rozwiniecia binarnego liczby jest rowny reszcie z
dzielenia tej liczby przez 2. | rzeczywiscie, jesli podzielimy liczbe a w rozwinieciu binarnym
przez 2, to iloraz jest rowny an,®2" 1 + a,—192"~2 +... + 01, a reszta wynosi ao — jest to najmniej
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znaczacy bit w reprezentacji liczby a. Nastepne bity rozwiniecia znajdujemy w podobny
sposoéb, dzielgc kolejne ilorazy przez 2 i to postepowanie korczymy, gdy iloraz wynosi 0, Ten
proces (algorytm) jest zilustrowany w ponizszej tabeli dla liczby 29 = (11101),. Uczniowie
powinni zauwazy¢, ze w tym algorytmie reprezentacja liczby jest tworzona od korica, czyli od
najmniej znaczacego bitu. Nalezy o tym pamietac, gdyz prowadzi to czasem do nieporozumien

i bteddw.
Dzielenie | lloraz Reszta
292 14 1
14 | 2 7 0
712 3 1
3|2 1 1
112 0 1

W obliczeniach ilorazu i reszty z dzielenia liczb catkowitych przez siebie bedg potrzebne
uczniom dwie operacje wykonywane na liczbach catkowitych, ktérych wyniki sg réwniez
liczbami catkowitymi. Dla dwéch liczb catkowitych ki /, wartoscig k mod / jest reszta z dzielenia
k przez I, czyli jest to liczba r spetniajgca nieréwnosci 0 < r < /. Z kolei, wartoscig k div / jest
iloraz catkowity z dzielenia k przez /, czyli wynik dzielenia k przez | obciety do liczby catkowite;j.
W szczegdlnym przypadku, jesli / = 2, to k mod 2 ma wartos¢ 0 — gdy k jest liczbg parzystg, i
wartosé 1 — gdy k jest liczbg nieparzysta. Z kolei jesli k jest liczbg parzysta, to k div 2 jest rowne
k/2, a jesli k jest liczbg nieparzysty, to k div 2 ma wartos¢ (k—1)/2. W jezyku Python, operacja
mod ma symbol %, a operacja div — ma symbol //, patrz program ponize;j.

Z drugiej strony, jesli mamy liczbe dang w postaci binarnej a = (anan-1...0100)2, to jej wartosc
dziesietng obliczamy ze wzoru:
a=0an*2" +an-102" "1 +... + 0102 + ao

Ten wzdr to nic innego jak wielomian o wspodtczynnikach 0 lub 1, w ktérym zmienna x ma
wartos$¢ 2. Zatem, majac liczbe a dang w postaci binarnej (anan -1...0100)2 mozna postuzy¢ sie
schematem Hornera, by policzyé wartos¢ dziesietng a. Schemat Hornera jest przedmiotem
zaje¢ w szkole ponadpodstawowej, a tutaj wyjasnimy na przyktadzie, np. liczby binarnej
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(1001101),, jak obliczy¢ jej dziesietng wartosé. W ponizszym przeksztatceniu, kilkakrotnie
wytgczamy 2 przed nawias:
(1001101); = 1025+ 0025 + 002 + 1023 + 1022 + 021 + 1

=(((((1#2+0) *2+0)*2+1)e2+1)e2+0)e2+1=77

Tutaj ciekawostka. Zapis binarnej reprezentacji liczby w postaci schematu Hornera moze
postuzy¢ do obliczenia jej dziesietnej wartosci za pomocg prostego kalkulatora —
demonstrujemy to ponizej. Zauwazmy, ze zera z rozwiniecia sg pomijane w obliczeniach.

I N Y | o Y e [ S B | S | B A N [

Dodatkowym ¢éwiczeniem dla ucznidw moze by¢ obliczanie sumy liczb danych w postaci
binarnej — pozostawmy to zadanie do samodzielnego wykonania. Zasada dodawania takich
liczb nie rowni sie od dodawania dtugich liczb dziesietnych, oczywiscie nie mozna zapomnieé
0 przenoszeniu cyfr.

Przebieg zajec

1. Dyskusja w catej klasie. Zajecia sg poswiecone reprezentacji liczb w komputerze.
Uczniowie zapewne wiedzg lub przynajmniej domyslaja sie, ze w takiej reprezentac;ji
liczby sg ciggami cyfr 0 i 1. Aby naprowadzi¢ ucznidw, jak taka reprezentacja moze
wygladaé, nauczyciel pyta, co to znaczy, ze dana liczba jest w reprezentacji dziesietne;j.
Jak wyjasniamy powyzej, role liczby 10, w komputerowej reprezentacji liczby przyjmuje
liczba 2.

2. Indywidualna praca uczniéw. Po wstepnym wyjasnieniu, jak interpretowac postac liczby
w reprezentacji o danej podstawie 10 lub 2, uczniowie znajdujg na papierze
reprezentacje binarne dla kilku liczb dziesietnych — te liczby nalezy przedstawié jako
sumy poteg liczby 2.

3. Ponownie wspdlnie. Widzac, jak wygladajg binarne reprezentacje liczb, uczniowie
dyskutujg jak zautomatyzowacé proces otrzymywania takich reprezentacji, czyli jaka
postaé powinien miec¢ algorytm dla tego zadania. W dyskusji, by¢ moze stymulowanej
przez nauczyciela, dochodzg do algorytmu polegajgcego na wielokrotnym dzieleniu
liczby dziesietnej i ilorazéw z dzielenia przez 2 i zapisywaniu reszty.
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4. Nauczyciel. Wyjasnia, ze w algorytmie bedg potrzebne dwie operacje — dzielenia
catkowitego i brania reszty z dzielenia catkowitego. Uczniowie wykonujg przyktadowe
obliczenia z uzyciem tych operaciji.

5. Indywidualna praca uczniéow. Uczniowie sg juz przygotowani, by napisa¢ program w
Pythonie, ktéry dla danej liczby dziesietnej bedzie generowat jej postac binarng — nalezy
ich uprzedzi¢, ze kolejne bity sg generowane w algorytmie od korca reprezentacji.

6. Bardziej zaawansowane zadanie. Bardziej zaawansowanym zadaniem jest obliczanie
dziesietnej wartosci liczby danej w postaci binarnej. Nauczyciel moze zacheci¢ uczniéw
do zapoznania sie z metodg bazujgcg na schemacie Hornera, a zwlaszcza z jej
wykorzystaniem w obliczeniach na prostym kalkulatorze.

Innym zadaniem, niezbyt skomplikowanym jest dodawanie liczb binarnych. Uczniowie
otrzymujg dwie liczby w postaci binarnej, dodaja je, a nastepnie sprawdzajg poprawnosc
wyniku odwotujac sie do dziesietnej postaci sktadnikow i wyniku.

Indywidualna praca uczniéw i ich ocena. W przypadku zadan programistycznych,
nauczyciel motywuje ucznidéw wyzej oceniajac ich wktad, jesli program zostat utworzony
samodzielnie (przez ucznia lub w parze z innym uczniem), nie korzystajac z gotowych
rozwigzan, ktorych obecnie jest bardzo wiele dostepnych w sieci.

7. Dyskusja podsumowujgca. W tej dyskusji nauczyciel powinien uzasadni¢, dlaczego ten
temat jest wazny dla informatykdw i nie tylko. Reprezentacja binarna liczb jest bowiem
wykorzystywana w wielu algorytmach. Ponadto, uzytkownik komputerdw i sieci Internet
moze spotkac wiele informacji przedstawianywch w postaci binarnej, np. adresy w sieci.

Z kolei uczniowie mogg podzieli¢ sie opiniami, jak trudne wedtug nich jest operowanie
na liczbach binarnych, a w ogdlnosci — na ciggach zer i jedynek.

Modyfikacja zajec
Do binarnej reprezentac;ji liczb wraca sie wielokrotnie w informatyce szkolnej, np. przy szybkim
potegowaniu, co jest przedmiotem jednej z jednostek tematycznych dla szkdl

ponadpodstawowych.
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Zajecia 10

Temat: Wydawanie reszty — algorytm w arkuszu kalkulacyjnym

Streszczenie

Problem reszty mozna uznac za problem Zycia codziennego — chcemy, aby ani portfel, ani
kieszenie nie wypetniato nam zbyt wiele banknotéw i monet. W szczegélnym przypadku moze
to by¢ reszta, ktdrg otrzymujemy w sklepie lub w restauracji, lub ktéra mamy wydac.

Matematycznie, jest to trudny problem, ale okazuje sie, ze algorytm zachtannie dziata catkiem
dobrze. Ten algorytm bazuje na prostej strategii — jesli reszta ma sie sktadaé z najmniejszej
liczby banknotédw i monet, to powinna by¢ wydawana od najwiekszych nominatéw.

Te strategie bardzo prosto mozna zapisaé w arkuszu kalkulacyjnym, co ilustruje jednoczesnie,
ze arkusz moze by¢ wykorzystywany do zapisywania i wykonywania algorytmoéw. Ma ponadto
duza zalete — mozna w nim bardzo prosto wykonywa¢ eksperymenty obliczeniowe.

Przygotowanie do zajec
Uczen potrafi zapisa¢ w arkuszu kalkulacyjnym proste obliczenia.

Polecamy nauczycielowi p. 12.1 w ksigzce [3], w ktérym przedstawiono rdézine aspekty
problemu reszty. Znajdujg sie tam przyktady, jak i rézne warianty tego problemu.

Dla witasnej ciekawosci, nauczyciel powinien utworzy¢ wifasne rozwigzanie w arkuszu.
Przyktadowy arkusz jest pokazany ponizej. Zwracamy uwage na uzycie specjalnych funkcji,
ktore zaokraglajg kwoty do dwdch miejsce po przecinku (do groszy). Ich dobdr jest istotny, by
w obliczeniach nie zgubi¢ nawet jednego grosza.
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A B C D

2 A B C D 1
) Kwota do wydania  1234,19 1 2 Kwota do wydania 4,54 19

Nominaty Liczba Kwota Pozostato 3 Nominaty Liczba nominatow Kwota Pozostalo
3 nominatéw
4 1234192 4 , . o
ooooa| s | 120003 %I9d| 000 aoKRDOLDNAGD) ASBS  |-ZAOKR(DS.Co2)
R - 2 S 7 50 =ZAOKRDOL(DGIAT:0) | =A7*B7  |=ZAOKR(D6-C7:2)
8 20,00 2t 1 20,00 zt 14:19 2 8 20 =ZAOKR.D¢L(D?fAS;0) =AB"B8 =ZAOKR(D7-C8;2)
9 10,00 zt 1 10,00 2t 41921 9 10 =ZAOKR.DOL(D8/A9;0) |=A9"B9 =ZAOKR(D8-C9;2)
10 5,00 zt 0 oz 41927 10 5 =ZAOKR.DOL (D9/A10;0) |=A10*B10 |=ZAOKR(DS-C10:2)
1 200 =zt 2 400zt 019 2t 1 2 =ZAOKR.DOL(D10/A11;0) |=A11"B11 |=ZAOKR(D10-C11;2)
12 1:00 2t 0 Dog 0192 12 1 =ZAOKR.D¢L(D11.'A12;0) =A12*B12 |=ZAOKR(D11-C12;2)
13 050 2t 0 oz 019 21 13 05 =ZAOKR.DOL(D12/A13;0) =A13'B13 |=ZAOKR(D12-C13;2)
14 020z 0 - 0197 14 0,2 =ZAOKR.DOL(D13/A14;0) =A14'B14 |=ZAOKR(D13-C14;2)
15 0102 1 010z 0,00 24 15 0,1 =ZAOKR.DOL(D14/A15;0) =A15*B15 |=ZAOKR(D14-C15;2)
16 0,05 zt 1 0,05 zt 0,04 zi 16 0,05 =ZAOKR.DﬁL(D15.'A1G;U) =A16"B16 |=ZAOKR(D15-C16;2)
17 0,02 zt 2 0,04 zt -z 17 0,02 =ZAOKR.DﬁL(D1B.'A17;U) =A17"B17 |=ZAOKR(D16-C17;2)
18 0,01 zt 0 -z - oz 18 0,01 =ZAOKR.DOL(D17/A18;0) =A18*B18 |=ZAOKR(D17-C18;2)
19 Razem 123419z 19 I Razem =SUMA(C5:

~n an

Podejscie heurystyczne jest jednym ze sposobdéw myslenia o rozwigzywaniu problemodw,
zwtaszcza z codziennego otoczenia ucznidw i rzeczywistych zastosowan. Problem reszty jest
jednym z najprostszych problemoéw, dla rozwigzania ktérego uczniowie sg w stanie sami
wymysle¢ metode rozwigzywania, ktéra faktycznie okazuje sie najlepsza.

Przebieg zajec
1. Dyskusja w caftej klasie. Nauczyciel przedstawia problem reszty, a uczniowie dyskutuja,

jaki powinien by¢ sposdb wydawania reszty, by zostata utworzona z najmniejszej liczby
banknotéw i monet.

Wktadem do dyskusji mogg by¢ obserwacje uczniéw poczynione w réznych miejscach,
w sklepie, czy w restauracji.

Zapewne szybko pojawi sie propozycja, by wydawacé reszte od najwiekszego nominatu.
Pada pytanie od nauczyciela: czy zawsze bedzie to najmniejsza ilo$¢ banknotéw i monet?
Odpowiedz na to pytanie nie jest tatwa. W przypadku polskiej waluty trudno znalezé jest
kontrprzyktad. Jednak, gdyby pojawita sie dodatkowa moneta, np. o nominale 21 groszy,

dla hazardzistow, kontrprzyktad bytoby tatwo znalezé. A co w sytuacji, gdy w kasie
braknie niektérych banknotéw lub monet? Uczniowie zywo dyskutuja.

2. Indywidualna praca uczniow. Kazidy z ucznidw zapisuje w arkuszu kalkulacyjnym
algorytm zachtanny i testuje jego poprawnos¢ dla roznych kwot reszty. Warto sprawdzic¢
dla kwot konczacych sie parzystg i nieparzysty liczbg groszy, by upewni¢ sie, ze
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poprawnie dziata formuta zaokraglania liczb do dwdch miejsc po przecinku. Nauczyciel
sugeruje uczniom takie testowanie.

. Nauczyciel. Sugeruje znalezienie w sieci waluty wybranego kraju i odpowiednie

zmodyfikowanie arkusza dla tego kraju.

. Indywidualna praca uczniow. Jako dodatkowe wyzwanie, nauczyciel proponuje

zapisanie algorytmu zachtannego dla problemu reszty w Pythonie.

. Indywidualna praca ucznidéw i ich ocena. W przypadku zadan programistycznych (takze

w arkuszu), nauczyciel motywuje ucznidéw wyzej oceniajgc ich wktad, jesli program
(arkusz) zostat utworzony samodzielnie (przez ucznia lub w parze z innym uczniem), nie
korzystajac z gotowych rozwigzan, ktérych obecnie jest bardzo wiele dostepnych w sieci.

. Dyskusja podsumowujgca. Dyskusja moze dotyczy¢ przydatnosci arkusza do zapisywania

w nim algorytmdéw. Uczniowie podajg, ktére ze znanych im algorytméw potrafiliby
zapisa¢ w arkuszu, a z ktérymi mieliby ktopot. Inna kwestia, to jakie wedtug nich zalety i
wady majg rozwigzania w arkuszu, a jakie rozwigzania w jezyku programowania.

Modyfikacja zajeé

Wiele modyfikacji problemu reszty mozna uzyskaé rozwazajgc waluty innych panistw lub

przyjmujgc dodatkowe zatozenia o postaci banknotéw i monet, a takze o ich ilosciach, np.

ograniczonych w danej chwili.

Materiaty dodatkowe
Ksigzki, podreczniki

1. E. Gurbiel, G. Hardt-Olejniczak, E. Kotczyk, H. Krupicka, M.M. Systo, Nauka z komputerem.

Ksigzka dla ucznia gimnazjum, WSiP, Warszawa 2001. Moge udostepnié elektroniczng

wersje tej ksigzki wraz z poradnikiem dla nauczycieli.

2. E. Gurbiel, G. Hardt-Olejniczak, E. Kotczyk, H. Krupicka, M.M. Systo, Informatyka to
podstawa. Zakres podstawowy dla szkét ponadgimnazjalnych, WSiP, Warszawa 2012.

Moge udostepnic¢ elektroniczng wersje tej ksigzki wraz z poradnikiem dla nauczycieli.

3. M.M. Systo, Piramidy, Szyszki i inne konstrukcje programistyczne, Helion, Gliwice 2015.

Wydanie nieco zmienione w poréwnaniu do wersji wydawanej wczesniej przez WSIP.

DOLNY
migsto spotkan @‘ SLASK

A
| ﬁ

8 Do NOSLASKA BisuioTekA PEDAGOGICZNA WE WROCEAWIU

WROCLAWSKIE
.....
CENTRUM Se s

75 . DOSKONALENIA b .DOLNoéLASKA
Sﬁl@ Umwersytet "N GMINA NAUCZYCIELI \ SZKOLA
W) Wroctawski DLUGOLEKA EWICZEN

58



Fundusze . ; ;
ki Rzeczpospolita Unia Europejska
Europejskie - Polskap P Europejski Fundusz Spoteczny

Wiedza Edukacja Rozwoj

4. M.M. Systo, Algorytmy, Helion, Gliwice 2016. Zmienione i uzupetnione w stosunku do
wersji wydawanej przez WSiP — zamiast schematéw w programie ELI wprowadzono
programy w jezyku Python obok programéw w jezyku Pascal.

5. M.M. Systo, Myslenie komputacyjne w praktyce edukacyjnej, PWN, Warszawa 2020 (w

przygotowaniu).
Inne teksty

6. Wypisy z podstawy programowej informatyki — Zatgcznik nr 1.

7. M.M. Systo, Jak mysle¢ komputacyjnie, Materiaty Konferencji , Informatyka w Edukacji,
XV”, UMK, Torun 2018 — Zatacznik nr 2.

8. M.M. Systo, Informatyka — fundamenty wdrozenia, Materiaty Konferencji ,,Informatyka w
Edukacji, XVI”, UMK, Torun 2019 — Zatacznik nr 3.
Zasoby elektroniczne

9. Maszyna sortujgca® — archiwum w zatgczeniu
Serwisy internetowe

10. Strona domowa autora: http://mmsyslo.pl.

11. Srodowisko tamigtéwek i kurséw informatycznych — http://code.org?. Jest to bardzo
bogaty portal, peten materiatéw do zajeé informatycznych z uczniami w kazdym wieku.
Nauczyciel powinien wczesniej zapoznac sie z tym portalem i dokona¢ swojego wyboru.
W tych materiatach odwotujemy sie tylko do niektdrych tamigtéwek.

12. Srodowisko programowania w jezyku Scratch — do zainstalowania po pobraniu z sieci
Moze by¢ wykorzystywane on-line i off-line. W tej drugiej wersji jest dostep do miliondw
projektéw.

13. Srodowisko programowania w jezyku Python v. 3.x — do zainstalowania po pobraniu z
sieci.

1 Aplikacja ta pochodzi z podrecznika: E. Gurbiel, G. Hardt-Olejniczak, E. Kotczyk, H. Krupicka, M.M.
Systo, Informatyka, WSIiP, Warszawa 2009.

2 Autor zajmuje sie przektadem srodowiska code.org na jezyk polski.
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