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INFORMATYKA | PRZEJSCIE OD GODZINY KODOWANIA DO PYTHONA

1. Obszar informatyki i klasa, w ktorej bedq prowadzone zajecia
Obszar informatyki: Algorytmika i programowanie - szkota podstawowa

Klasa: wybor klasy zalezy od nauczyciela, ktéry powinien wzig¢ pod uwage, czy uczniowie sg przygotowani
do zajec na zaproponowany temat.

Przygotowanie uczniéw do lekcji: Uczniowie powinni mie¢ wczesniej kontakt z programowaniem wizual-
no-blokowym oraz zna¢ srodowisko programowania w jezyku Python. W szczegélnosci powinni umie¢ napisac
prosty program w tym $rodowisku z wykorzystaniem modutu turtle.

Kontakt uczniéw ze srodowiskiem wizualno-blokowym maogt mie¢ miejsce podczas zaje¢ w srodowisku
Scratcha lub przy programowaniu robotéw. Na tych zajeciach uczniowie beda jednak korzystali z tamigtéwek
Godziny Kodowania - code.org — zatem wczesniej powinni mie¢ stycznosc¢ z tg inicjatywa, ktéra zawiera wiele
zestawow tamigtdéwek tematycznych i tworzacych cate zintegrowane kursy. tamigtéwki tematyczne sg bardzo
ciekawe dla uczniéw i inspirujgce do pracy, gdyz wystepuja w nich postacie znane uczniom z gier i zabaw
rozgrywanych na og6t poza komputerem. Kursy z kolei, przewidziane na dany poziom ksztatcenia, sa kolekcja
zestawow tamigtoéwek, a poszczegdlne zestawy odpowiadaja wybranym pojeciom i konstrukcjom programi-
stycznym. Przed tymi zajeciami uczniowie powinni spedzi¢ przynajmniej jedna lekcje, na ktérej wykonaja z po-
wodzeniem pewna liczbe tamigtéwek.

Gtéwnym celem tych zajec jest fagodne przeprowadzenie uczniéw ze Srodowiska programowania wizual-
no-blokowego do srodowiska programowania tekstowego.

Terminem programowanie tekstowe okresla sie programowanie w $Srodowiskach, w ktérych program jest
pisany, ma postac tekstu. W szkole uczniowie spotykaja sie najpierw z programowaniem wizualno-bloko-
wym, w ktérym konstrukcje programistyczne (instrukcje) sa tworzone z gotowych blokéw, jednego lub wielu.
Ponadto programowane s3 na ogot postacie, zwierzeta, inne istoty lub obiekty. Ten rodzaj programowania ma
te zalete, ze kieruje uwage ucznia na uktadanie blokdéw w celu osiggniecia okreslonego celu - interaktywnej
historyjki, nie zajmujac jego uwagi strong sktadniowa programu - czesto tylko niektére bloki pasuja do siebie.

W blokach w srodowisku programowania wizualno-blokowego na ogét znajdujg sie teksty, bliskie znacze-
niom tych blokéw w jezykach tekstowych. Te zajecia maja na celu zwrécenie uwagi uczniéw na te powigzania,
ktére moga sie przyczynic do spiralnego rozwoju ich umiejetnosci programowania i myslenia komputacyjnego.

Proponowana lekcja moze by¢ rowniez wktadem do ksztatcenia matematycznego w zakresie wyobrazni
geometrycznej, wspartej odpowiednimi obliczeniami katéw i odlegtosci, zwigzanymi z figurami geometrycz-
nymi i ich aranzacja. Pojawic sie moze réwniez rekurencja w realizacji wybranych konstrukgji.

2. Zagadnienia metodyczne, stanowigce podstawe przygotowania lekgji

w zakresie rozwijania kompetencji metodycznych
Metodyczng podstawe realizacji lekcji na zaplanowany temat, a faktycznie kazdej lekcji realizujacej obo-
wigzujaca podstawe programowa informatyki, stanowig fundamenty ksztatcenia informatycznego w polskich
szkofach, wynikajace z konstrukcji podstawy programowej, miejsca i roli programowania, powigzan informaty-
ki zinnymi dziedzinami oraz metodyki ksztatcenia. Tymi fundamentami sa:
1. kolejnos¢ celow ogodlnych ksztatcenia — ksztatcenie w zakresie abstrakcyjnego i algorytmicznego my-
$lenia powinno poprzedzac nauke programowania i korzystanie z aplikacji komputerowych
2. spiralnos¢ ksztatcenia wokot tych samych informatycznych pojeé, metod i celéw przez wszystkie lata
w szkole od pierwszej po ostatnig klase
3. myslenie komputacyjne - jednym z gtéwnych celéw ksztatcenia informatycznego jest rozwoj sposo-
bow myslenia angazowanego w formutowanie problemu i przedstawianie rozwigzan w taki sposéb,
aby komputer — cztowiek lub maszyna - mogt skutecznie je wykonag; jest to sedno podejscia informa-
tycznego do rozwigzywania probleméw
4. programowanie - etap kreatywnego rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera - lear-
ning by doing, konstrukcjonizm
5. informatyka w swoich zastosowaniach - nauczanie przez rozwigzywanie probleméw z réznych dziedzin
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INFORMATYKA | PRZEJSCIE OD GODZINY KODOWANIA DO PYTHONA

6. metoda projektow - zalecana w podstawach wszystkich przedmiotéw praca w zespotach - informa-
tyk nie pracuje dzisiaj sam, samodzielnie, tylko w zespole

Te ogodlne wskazania zostaty uwzglednione w tej propozycji scenariusza i powinny zosta¢ uwzglednione
i zrealizowane przez nauczyciela, ktéry ma poprowadzi¢ pokazowa/otwartg lekcje wedtug tego scenariusza.

Zajecia maja na celu ,fagodne” przeprowadzenie uczniéw ze $rodowiska Godziny Kodowania do srodowi-
ska programowania w jezyku Python, czyli przejscie ze srodowiska programowania wizualno-blokowego do
Srodowiska programowania tekstowego. W tym pierwszym srodowisku uczniowie tworza programy dla goto-
wych tamigtéwek, a w tym drugim — majag nieograniczong swobode. Jednak znajomos¢ blokéw z tego pierw-
szego Srodowiska pozwala im tatwo przenies¢ programy w postaci blokéw do czysto tekstowego jezyka, gdyz
faktycznie w kazdym bloku jest rdowniez zapisany tekst tego, do czego stuzy blok.

Zajecia na tej lekcji maja na celu wyksztatcenie u uczniéw abstrakcyjnego myslenia o programowaniu - program
to obiekt abstrakcyjny sytuacji, ktérg chcemy zaprogramowac. W tym sensie posta¢ zapisu programu ma drugo-
rzedne znaczenie. Wiasciwe miejsce dla programowania w ksztatceniu informatycznym wskazuje niniejsze zalecenie
metodyczne, ktdre nauczyciel stara sie przekaza¢ uczniom, odpowiednio przygotowujac i prowadzac zajecia:

Zanim zaczniesz programowac,
wpierw pomysl komputacyjnie.

Zajecia na tej lekcji sa tez okazjg do wykorzystania wiedzy z matematyki na temat katow, dtugosci odcinkow
i tworzenia figur oraz ich kombinacji.

3. Temat lekgji: Przejscie od Godziny Kodowania do Pythona

4, Tresci nauczania
Z podstawy dla klas IV-VI:
Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera [...]. Uczen:
1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:
a) pomysty historyjek i rozwigzania probleméw, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,
2) testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i ewentual-
nie je poprawia, objasnia przebieg dziatania programoéw;

Z podstawy dla klas VII-VIiI:
Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera [...]. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania probleméw. W programach stosuje:
instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukgje itera-
cyjne[...].

Uwaga! W podstawie programowej dla szkét podstawowych jest zalecenie, by rozpocza¢ programowanie
w jezyku tekstowym. Takie Srodowisko jest niezbedne dla realizacji algorytméw podanych w podstawie w czesci l.
Pojecia i metody informatyczne, ktérym sg poswiecone zajecia:

« programowanie wizualno-blokowe - przeciagnij i upus¢ blok

« programowanie tekstowe — wpisz tekst programu

+ podstawowe bloki i instrukcje do budowy programéw

+ instrukcje iteracyjne i warunkowe

« algorytm dla danego celu

+ program - algorytm dla komputera

+ wykonanie programu

« poprawianie (debagowanie) programu

+ programowanie wizualno-blokowe a tekstowe

« konstrukcje figur geometrycznych i ich aranzacji
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INFORMATYKA | PRZEJSCIE OD GODZINY KODOWANIA DO PYTHONA

5. Cele/osiagniecia ucznia
Uczen:
- orientuje sie w strukturze programu napisanego w srodowisku wizualno-blokowym, np. w srodowisku
Godziny Kodowania
+ orientuje sie w strukturze programu napisanego w jezyku Python
« stosuje w obu Srodowiskach instrukcje iteracyjne (petle) i instrukcje warunkowe
- potrafi wyabstrahowac tekst programu z blokéw Godziny Kodowania
« stosuje instrukcje zmodutu turtle w Pythonie
« transformuje program ze srodowiska Godziny Kodowania do programu w Pythonie
« uruchamia tak otrzymane programy i ewentualnie poprawia je, gdy Zle dziataja
« koncepcyjnie operuje konstrukcjami programistycznymi takimi jak: instrukcje iteracyjne (petle) i in-
strukcje warunkowe, niezaleznie od jezyka programowania

6. Metody pracy z uczniem, formy pracy uczniow

« Slownaiogladowa: nauczyciel ilustruje na tablicy interaktywnej przyktadowe powiazanie bloku z instruk-
cja tekstowa, postugujac sie przy tym tekstem, ktory jest w bloku; takie ilustracje powinny dotyczyé wszyst-
kich blokéw, ktére wystapig w zadaniach dla ucznidéw.

« Czynna: uczniowie otrzymujg od nauczyciela wykazy blokéw do wypetnienia obok nich odpowiednimi
instrukcjami w Pythonie; najpierw rozwiazujg na komputerze wybrang tamigtéwke w Godzinie Kodowania,
a nastepnie pisza program w Pythonie, ktéry tworzy identyczng lub podobng konstrukcje geometryczna;
testujg i debagujag swoje programy w Pythonie.

» Aktywizujaca: uczniowie moga pracowac (programowacd) w parach, aktywizujac sie nawzajem; ponadto
uczniowie moga modyfikowac swoje programy w Pythonie, by otrzymywac bardziej ztozone konstrukcje
geometryczne wedtug wiasnych pomystow.

7. Srodki dydaktyczne wykorzystywane przez nauczyciela i przez uczniéw

Dobrze jest przygotowac liste blokéw, ktére pojawiaja sie w tamigtéwkach Krainy lodu z Godziny Kodowa-
nia, do wpisania obok nich przez uczniéw podczas lekcji odpowiednich instrukgcji w Pythonie.

Nauczyciel powinien wczes$niej zapoznac sie ze Srodowiskiem Godziny Kodowania https://code.org/. Aktu-
alne informacje o tym srodowisku sa publikowane w blogu na stronie autora http://mmsyslo.pl.

W przypadku tej lekcji zaleca sie skorzystanie z zestawu tamigtéwek Kraina lodu z Anng i Elza: https://studio.
code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1.

Nauczyciel powinien mie¢ przygotowany przyktad przejscia od instrukcji w blokach do tekstowego zapisu
instrukgcji z wykorzystaniem modutu turtle w Pythonie, by zademonstrowac uczniom, na czym bedzie pole-
gato ich zadanie. Przyktad takiego przejscia ponizej:

Ukonczona famigtéwka nr 5 https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/5 dla 3 kwadratéw, a w dalszej cze-
$ci—nr 6 dla 10 kwadratéw, ale program napisany w postaci funkgji, by dobiera¢ dtugos¢ boku i liczbe kwadratow.

Instrukcje

ﬁ Utwodrzmy trzy kwadraty, obracajac sie po kazdym kwadri

‘ Obszar roboczy: : 6 /

powtarzaj razy
wykonaj | powtarzaj razy
wykonaj | przejdz do [FEEENED o piksele

"

s gion .
A,
- — skre¢ w (EIENERA o ERED stopnie

O zresetu; skreé w o (KD stopnie

- P~
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Teksty wypisane z blokéw:
« powtarzaj 3 razy
« powtarzaj 4 razy
+ przejdz do przodu 100
«  skre¢w prawo 90
« skre¢w prawo 120

Odpowiedni program w Pythonie i efekt jego dziatania:

L& Kwadratowy ptatek.py - D:\D¢

File Edit Format Run Opt
turtle import *

r _1in range(3):

r _1in range(4):
forward (100)
right (90)

right (120)

Modyfikacja do funkgcji i jej efekt:

Li Kwadratowy ptatek funkcja.py - D:/Documents,

File Edit Format Run Options Window

turtle import *

f KwadratowyPilatek (bok,liczba):
f range (liczba) :
for _ range (4) :
forward (bok)
right (90)
right (360/1iczba)

KwadratowyPiatek (100,10)

8. Przebieg lekgji

1. Wprowadzenie do lekcji. Uczniowie zapewne dobrze znaja film Kraina lodu (Frozen), nauczyciel moze wpro-
wadzi¢ ich w atmosfere lekcji, uruchamiajac na aktywnej tablicy piosenke z tego filmu: https://www.yo-
utube.com/watch?v=5BSY_bsflvk — pod koniec wyswietlania wida¢ pojawiajace sie rézne geometryczne
konstrukcje powstajace na skutek niskich temperatur. tamigtéwki w zestawie Kraina lodu https://studio.
code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1 umozliwiaja uczniom programowanie takich efektow.

2. Rozpoczecie zaje¢ przy komputerach. Uczniowie rozwiazuja tamigtéwki z zestawu Kraina lodu https://studio.
code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1. Nauczyciel zacheca, by obejrzeli pojawiajace sie filmy z napisami po
polsku.

Nie powinni mie¢ ktopotu z kolejnymi famigtéwkami. tamigtowki 4 i 5 s wprowadzeniem do rysowania
ptatkéw z figur geometrycznych, rozwinieciem sa tamigtowki nr 11 i 12, w ktérych wystepuja romby.

To sa dwa zestawy, ktére moga by¢ polecone uczniom, aby dalej sie nimi zajmowali. Nauczyciel nie powi-
nien zabrania¢ uczniom zajecia sie bardziej ztozonymi ptatkami $niegu, takze wedtug wtasnego pomystu.
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INFORMATYKA | PRZEJSCIE OD GODZINY KODOWANIA DO PYTHONA

3. Wprowadzenie nauczyciela. Nauczyciel wyjasnia, na czym bedzie polegata lekcja — pokazuje, jak ,wyciag-
nac¢” teksty z blokéw i utworzy¢ z nich program w Pythonie. Przyktad jest w poprzedniej sekgji.

4. Indywidualna prac uczniéw. Z programu blokowego ukonczonej tamigtéwki z Godziny Kodowania ucznio-
wie wypisujg na papierze teksty z kolejnych blokéw. Nastepnie z tych tekstow tworzg program w Pythonie
z wykorzystaniem modutu turtle.

Uruchamiaja programy w Pythonie i ewentualnie debaguja je.

5. Kontynuacja zajec. Podobnie, jak na przyktadzie w poprzedniej sekgji, nauczyciel zacheca uczniéw, by napi-
sali program w takiej postaci, ktéra tatwo umozliwia zmiane wygladu pfatka — do tego jest potrzebne po-
jecie funkcji. Nauczyciel objasnia na swoim przyktadzie, jak to zrobi¢, rowniez - jakie jest znaczenie funkgcji
W programowaniu.

6. Bardziej zaawansowane zajecia. Uczniom, ktérzy szybko wykonali zadanie, nauczyciel proponuje modyfi-
kacje wedtug wiasnego uznania, na przyktad uwzgledniajac inne figury i ich ilos¢ do tworzenia ptatkow
$niegu.

7. Uwaga metodyczna. KAZDY uczeh powinien zakonczy¢ zajecia programem w Pythonie odpowiadajgcym
wybranemu programowi blokowemu z tamigtéwek 5+6 lub 11+12.

8. Dyskusja podsumowujqca. Zajecia koncza sie dyskusja na temat znaczenia jezyka programowania w pro-
gramowaniu. Uczniowie znajg juz srodowisko programéw blokowych (Godzina Kodowania, Scratch) i teks-
towych (Python), powinni wiec po tych zajeciach umie¢ mysle¢ konstrukcjami programistycznymi (jak
przypisanie, petla, instrukcja warunkowa) w oderwaniu od ich konkretnej realizacji i zapisu w danym s$ro-
dowisku programowania. Bedzie to oznaka przejscia na wyzszy poziom abstrakcyjnego (komputacyjnego)
myslenia, ktore jest wazne przy rozwijaniu umiejetnosci programowania, gdyz kazdy program jest tworem
abstrakcyjnym.

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

Ocena pracy uczniéw - ogolne uwagi

Ocenianie powinno by¢ motywujace dla uczniéw kolejno przydzielanymi zadaniami do wykonania. Zadania
s przydzielane wszystkim uczniom, ale zakres ich wykonania moze by¢ r6zny, moze wymaga¢ pomocy innego
ucznia lub wsparcia przez nauczyciela.

Ocena postepédw w programowaniu powinna uwzglednia¢ zakres samodzielnosci, ale o tym uczniowie
powinni by¢ informowani na kazdych zajeciach informatycznych. Taki system oceniania moze dopingowac
uczniéw do podejmowania coraz odwazniejszych préb samodzielnego programowania, bez pomocy ucznia
w parze, bez wsparcia nauczyciela i bez korzystania z pomocy,z sieci’, czyli korzystania z gotowych rozwiazan,
ktérych obecnie dostepnych jest bardzo wiele w sieci.

Uwagal! Niestety, zmorg zadan programistycznych (np. domowych) jest obecnie nagminne korzystanie
przez uczniéw z kodéw dostepnych w sieci (niezliczona liczba kodéw w kazdym jezyku programowania dla
kazdego zadania). Nauczyciel powinien wzig¢ to pod uwage i wypracowac wiasny system oceniania zadan
programistycznych.

Modyfikacja, poszerzenie zakresu, kontynuacja zajec

Poszerzenie zakresu tych zaje¢ moze polega¢ na modyfikacji programéw w jezyku Python, by zastosowac
w nich inne figury geometryczne do tworzenia ptatkdw $niegu.

Innym poszerzeniem moze by¢ zastapienie w rozwazaniach jezyka Python przez C++, jesli ten drugi jezyk
jest przedmiotem zaje¢. Odradza sie jednak zajmowanie uczniéw zbyt wieloma srodowiskami programowania.
Wystarczy wprowadzenie do programowania wizualno-blokowego w Godzinie Kodowania, nastepnie progra-
mowanie w Scratchu i na koniec jeden z jezykow, ale nie oba, Python lub C++. To nie wyklucza, ze niektorzy
uczniowie moga pisa¢ programy w obu tych srodowiskach tekstowego programowania. Jezykiem C++ moga
by¢ zainteresowani uczniowie startujacy w konkursach i olimpiadach informatycznych.
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