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Spiralny rozwéj umiejetnosci programowania

Od uktadania blokéw po zapis programu

Uwagi ogdlne

Ponizsze propozycje zaje¢ informatycznych majg na celu spiralny rozwoj umiejetnosci
uczniow w zakresie programowania. W tych propozycjach korzysta sie z réznych
srodowiskach, w ktérych moze przebiega¢ nauka programowania. Zamieszczam takze
wskazéwki metodyczne i organizacyjne zajec, jednak ostateczna decyzja w jakim zakresie i
jak przeprowadzi¢ takie zajecia nalezy do nauczyciela.

Przedstawiona propozycja moze przerodzi¢ w plany zaje¢, elastycznie dostosowane do
potrzeb programowych przedmiotu (nauczyciela), potrzeb i zainteresowan uczniéw. Zajecia
mogg byc¢ rozciggniete na kilka jednostek lekcyjnych, uczniowie mogg wykonywaé polecone
im zadania w dowolnym czasie, sprawdzenie aktywnosci moze odbywac sie na podstawie
przedstawionych przez nich rozwigzah w okreslonych przez nauczyciela terminach,
rozwigzania uczniéw powinny byé wynikiem ich zaangazowania i kreatywnosci, mogg by¢
takze wynikiem wspotpracy miedzy uczniami.

O stronie technicznej zaje¢ pisze w punkcie 2 blogu. Przeprowadzenie proponowanych
zaje¢ nie wymaga szczegolnych rozwigzan technologicznych, obecnie dostepne sg
wystarczajgce.

Przygotowanie do zaje¢

1. Na komputerach ucznidéw powinien by¢ dostep do Internetu i powinny by¢ zainstalowane
srodowiska programowania w jezykach Scratch i Python.

2. W propozycjach ponizej uczniowie korzystajg takze ze Srodowiska Godziny Kodowania.
Tutaj http://mmsyslo.pl/2019/11/28/godzina-kodowania-2019/ jest krétkie wprowadzenie
do tego srodowiska.

Przygotowanie uczniow

Zakres tematyczny proponowanych zaje¢ obejmuje programowanie w réznych
Ssrodowiskach. Gtéwny nacisk jest potozony na ksztatcenie abstrakcyjnego myslenia ponad
konkretnym srodowiskiem, czego dowodem ma by¢ umiejetnos¢ ucznidéw przeniesienia
rozwigzania z jednego srodowiska do drugiego.

Konkretne plany lekcji — scenariusze zaje¢ utworzone przez nauczycieli powinny
uwzgledniaé przygotowanie ucznidw do pracy w srodowiskach, ktérych dotyczg scenariusze.

Dwa moduty

Kazdy z modutéw sktada sie z dwoch czesci, kazda w innym Srodowisku, powigzanych
zadaniem, jakie uczen ma wykonac.

A. Od Scratcha do Pythona

Scratch. Utwérz program w Scratchu, w ktérym (widoczny lub niewidoczny) Duszek bedzie
rysowat jedng ze spiral przedstawionych na rysunku.
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Python. Korzystajgc z biblioteki turtle, napisz program w jezyku Python, ktéry bedzie
tworzyt spirale, ktérg wczesniej tworzyte$s w Scratchu.

Wskazdéwka. Zauwaz, ze w blokach Scratcha sg stownie zapisane polecenia. Widzisz je
zapewne napisane po polsku. Mozesz jednak przetgczy¢ jezyk na angielski, by zobaczy¢ te
napisy po angielsku, a wiec w jezyku, w ktérym sg formutowane polecenia w jezyku Python.
To moze Ci poméc.

B. Od Godziny Kodowania do Pythona

Godzina Kodowania. Wybierz famigtéwke, w ktorej Anna i Elsa rysujg na lodzie rozne
figury. Mozesz jg wybra¢ ze strony: https://code.org/learn. Postaraj sie poprawnie wykonac¢
kolejne etapy tej tamigtéwki, zwtaszcza etap 12.

Python. Korzystajgc z biblioteki turtle, napisz program w jezyku Python tworzacy ptatek
Sniegu, ktéry wczesdniej tworzytes wraz z Anng i Elsg na etapie 12 — ptatek jest tworzony z
rombow.

Wskazbéwka. Zauwaz, ze w blokach tej tamigtéwki sg stownie zapisane polecenia. Widzisz je
zapewne napisane po polsku. Mozesz jednak przetgczy¢ jezyk na angielski, by zobaczyc¢ te


https://code.org/learn

napisy po angielsku, a wiec w jezyku, w ktérym sg formutowane polecenia w jezyku Python.
To moze Ci pomoc.

Uwagi dla nauczyciela

1.

Powyzsze propozycje dotyczg programowania w réznych srodowiskach, z ktérymi
uczniowie spotykajg sie na zajeciach z informatyki w szkole.

Gtéwny nacisk jest potozony na ksztatcenie abstrakcyjnego myslenia ponad konkretnym
srodowiskiem, czego dowodem ma by¢ umiejetnos¢ ucznidw przeniesienia rozwigzania
Z jednego srodowiska do drugiego, co wymaga najpierw zrozumienia programu i efektow
jego dziatania w tym pierwszym srodowisku.

W tych propozycjach zaktada sie, Ze uczniowie dosc¢ biegle tworzg programy w
srodowisku wizualno-blokowym, takim jak: Scratch, Blockly, Godzina Kodowania, czy w
podobnych srodowiskach zwigzanych z robotami.

Jesli uczniowie majg niewielkie doswiadczenie w programowaniu w jezyku Python, to
jako wprowadzenie mozna polecic¢ im pochylenie sie nad gotowymi rozwigzaniami (dwa
przyktadowe zamieszczamy ponizej) i poprosic ich o:

e najpierw zrozumienie tych rozwigzan, np. z ilu kwadratéw sktada sie ptatek;
e uruchomienie przyktadowych rozwigzanh dla réznych parametrow;

¢ nastepnie — o wkasng modyfikacje, mozna przy tym zasugerowac, na czym
miataby polega¢ ta modyfikacja;

e na koncu — o wykonanie podobnych konstrukcji wedtug wtasnego pomystu,
nie wzorujgc sie na podanym rozwigzaniu.

Wazne, by propozycje w zadaniach inicjowaty aktywnos$¢ uczniow wedtug ich wtasnych
pomystéw, pobudzaty ich kreatywnosé.

Spirala w jezyku Python (bok=50, n=30):

turtle 1

dwa boki (size): »
forward(size)

right (90)

forward(size)

right (90)

prosta_spirala(bok,n): EI
bok=10
b | range (n) :
dwa_ boki (bok)
bok=bok+5




Ptatek z kwadratéw w jezyku Python (n=50):

from turtle import *
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kwadrat (size): ")‘},\\V
or n in range(4):

forward (size) \\.\'f

Fh Hh

pgk_kwadratow(n) :

Fh Fh

or i in range(n):
right (360/n) ok Lo 77
kwadrat (100) SOCHT



