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sprawiajace  najwieksze  trudnosci  uczniom

Zatozenia: wybrac tematy z dziedziny informatyki
i przedstawic je w jak najprostszy sposob

Przygotowane tematy: wstep do algorytmiki,

O prOj ekCie = zmienne, funkcje, globalnos¢ i lokalnosé,

rekurencja

A Przeznaczenie: szkota, od Il do Il (dawniej IV)
w etapu edukacyjnego

s ] Ewaluacja: na lekcjach, konsultacje podczas
ﬂa/;a warsztatow




Nowa podstawa programowa: algorytmika,
myslenie komputacyjne i programowanie
juz od najmtodszych lat

Tematy sa trudne - zarowno dla uczniow,
jak i nauczycieli

Motywacja

Brak dobrych i kompletnych materiatow
dla nauczycieli

© b

2222 Kazdy moze z nich skorzystac - nawet bez
doswiadczenia informatycznego




Zatozenia
lekcji

Oy

Uczmy myslenia i rozwiazywania problemoéw, nie
konkretnego narzedzia

Wykorzystanie Blockly - narzedzia do programowania
wizualnego, w celu obnizenia progu wejsciowego

Informatyka to nie tylko komputer - bez niego tez
mozna jej uczyc

Uczniowie najpierw muszg zrozumiec temat, zanim
usiadg do komputerow

Celem nauczyciela jest skutecznie przekazywac
wiedze, nie jg prezentowac



g Wprowadzenie teoretyczne do tematu

=}t  Cwiczenie bez komputera

Struktura
tematu

Y Wprowadzenie (niezbedne informacje) na
N temat uzywanego narzedzia

LI§ Cwiczenie praktyczne z komputerem

\/ Lekcja ewaluacyjna - sprawdzenie informacji




Przygotowane
materiaty

Konspekty lekcji

Prezentacje - zarowno na pozytek
lekcji, jak i dla nauczyciela

Materiaty dodatkowe do druku,
np. do cwiczen

Wskazowki i sugestie od autorow



Przygotowac wszystko co sie da
dla nauczyciela i przedstawic
to w jak najbardziej
topatologiczny sposob

Przygotowane tak, by
poczatkujacy nauczyciel mogt
je wykorzystac,

a zaawansowany dostosowac



Uzasadnienie
formy

Computer Science Unplugged - projekt Grupy
Badawczej Edukacji Informatycznej, Uniwersytet
Canterbury w Nowej Zelandii

Komputery sa skutecznymi maszynami
rozpraszajacymi

Gdy uczen juz dostanie zadanie to zabiera sie za
jego rozwigzanie - czesto przestaje wtedy stuchac
nauczyciela

Lekcje bez komputera mozna przeprowadzi¢ nawet
w gorzej wyposazonych placowkach

Skupienie sie na rozwigzywaniu problemow
i mysleniu komputacyjnym sprawia, ze wiedza
zdobyta przez uczniow jest bardziej uniwersalna



Uniwersalnosc

Opracowywane materiaty sg niezalezne od szkoty, czy
Srodowiska

Przygotowane sg tak, by trafi¢ do uczniow zaréwno mniej
jak i bardziej zaawansowanych

Nie wymagaja zadnych szczegolnych sprzetow i
oprogramowania - wystarczy rzutnik i komputery z
dostepem do Internetu

Nie wymagaja od ucznidow znajomosci zadnego
konkretnego jezyka programowania - ¢wiczenia
implementacyjne przygotowane sa w oparciu o Blockly

Ze wzgledu na swoja forme i intuicyjnos¢, Blockly nie
wymaga poswiecenia dodatkowego czasu na nauke -
wystarczy 5 min na wprowadzenie do Srodowiska



Kolejnosc




Wprowadzenie do
algorytmow



Algorytmy

Temat podstawowy - bez niego nie
mozna ruszyc¢ dalej

Kazdy program realizuje jakis
algorytm - liniowy, warunkowy,
iteracyjny...

Ich btedne (lub niepetne)
zrozumienie bedzie powodowac
znaczace problemy w dalszej nauce

Same w sobie nie sprawiaja duzych
problemow, jednak ich prawidtowe
wykorzystanie w praktyce juz tak



Algorytmy:

trudnosci

U
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Algorytmy zaczynaja sprawiac wieksze
trudnosci, gdy zaczynamy taczyc ze soba
rozne mstrukCJe

Prawidtowa konstrukcja warunkow (w
instrukcji warunkowej, petli) nie jest
czesto trywialna

Nalezy pamietac konkretne stowa
kluczowe i zapisy

Przesledzenie przebiegu ztozonego
algorytmu jest czasochtonne
i problematyczne w reprezentacji



Algorytmy:
budowa

tematu

Krotkie, teoretyczne wprowadzenie do
tematu. Dyskusja na temat roznych
algorytmow z zycia wzietych

Cwiczenia praktyczne z wykorzystaniem
srodowiska Blockly i gry Labirynt

Konstrukcja i implementacja ztozonego
algorytmu rozwiazujacego problem
znalezienia wyjscia z labiryntu

Lekcja ewaluacyjna
Implementacja wtasnego algorytmu wyjscia
Z labiryntu przy specjalnych zatozeniach



Wprowadzenie do
Zmiennych



/mienne

Temat niezbedny do dalszej nauki
programowania

Kazdy (choc troche zaawansowany)
program wymaga wykorzystania
zmiennych

Ich btedne (lub niepetne)
Zzrozumienie moze powodowac
Znaczgce problemy w dalszej nauce

L pozoru proste, mogg uczniom
przysparzac wiele problemow



/mienne:

trudnosci
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Zmienna w matematyce, a zmienna w
programowaniu to dwa rozne twory

Przesledzenie, jak zmienia sie wartosc
zmiennej bywa trudne

Nalezy pamietac, ze wartos¢ zmiennej
jest intepretowana w danym
momencie dziatania programu

Typy danych sg zazwyczaj pobieznie
przedstawiane i wymykaja sie intuicji






Zmienne:
propozycja

Aby lepiej zrozumiec dziatanie zmiennych,
nalezy lepiej zrozumiec¢ dziatanie
komputera

Pokazmy uczniom jak komputer/program
operuje na zmiennych - na bardzo
uproszczonym modelu

Prezentujemy istote mechanizmu, a nie
sytuacje w komputerze, komputer nie
dziata na systemie dziesietnym

Przeanalizujmy dziatania programow krok
po kroku - pokazujac, jak zmienia sie
zawartos¢ pamieci programu



/mienne:
budowa

tematu

Krotkie, teoretyczne wprowadzenie do tematu.
CWIczema praktyczne bez komputera, o
uproszczonej konstrukcji:

jedno pudetko = jedna zmienna

Dalszy ciagg cwiczen bez komputera.
Wykorzystanie uproszczonego modelu pamieci
komputera do zasymulowania dziatania
wybranych programow

Cwiczenia praktyczne z wykorzystaniem
srodowiska programowania wizualnego Blockly

Lekcja ewaluacyjna
Dwa cwiczenia: zrozumienie kodu i wtasha
implementacja






Podsumowanie

Projekt powstat jako odpowiedz na problem dostepnosci
materiatow oraz uczenia szczegolnie trudnych tematow
Z dziedziny informatyki

Wstepne doswiadczenia (szkolenia i spotkania
Z nauczycielami) wskazuja, ze problem rzeczywiscie
istnieje, a nasza propozycja jest pozytywnie odbierana

Pierwsze doswiadczenia praktyczne z uczniami pokazuja,
ze pomyst ma potencjat, a podejscie jest skuteczne

Przygotowywane materiaty, a w szczegolnosci niektore z
proponowanych cwiczen, maja charakter uniwersalny i
mogg zostac¢ zastosowane zaroéwno na réznych poziomach
edukacyjnych, jak i takze na innych przedmiotach
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