Elzbieta Kotodziejska
E.Kolodziejska@ips.uz.zgora.pl
Instytut Pedagogiki Spofecznej
Uniwersytet Zielonog6rski

Sladami Paperta — zabawa w programowanie dla kazdego

Podstawa programowa ksztatcenia ogolnego w zakresie informatyki dla gimnazjum
zawiera miedzy innymi elementy algorytmiki i po$rednio programowania komputerdw.
Realizacja tych treSci napotyka jednak w szkotach na opdr, zaréwno ze strony czesci
uczniow, jak i nauczycieli. Programowanie jest przez uczniow postrzegane jako trudne,
szczegolnie, jesli realizowane jest przy pomocy jezykéw programowania ,tylko dla ortéw”,
malo przyjaznych dla wszystkich [Juszczyk i inni, 2004]. Swiat komputeréw zdominowany
przez inzynierow o ,Scistych” umystach wptywa na $wiat edukaciji, faworyzujac tych uczniow,
ktdrym jest bliska stechnicyzowana rzeczywisto$¢. W procesie edukacji uczestniczg jednak
takze uczniowie postrzegani jako ,mniej zdolni”, ,humanisci’, kiepscy z matematyki’.
Szczegbinie obecna w szkole fobia matematyczna powoduje, iz osoby przekonane, ze
nie znajg matematyki staraja sie unika¢ wszystkiego, co z nig kojarza. Elementy algorytmiki
i programowania pojawiajace sie w szkole w postaci standardowych zadar zniechecajg tych
uczniow do nauki, utrwalajg matematyczng i komputerowq fobie i poczucie wyobcowania
z komputerowego” $Swiata. Tymczasem, programowanie w Srodowisku Logomociji,
programowanie ruchdw zétwia, matego, sympatycznego obiektu na ekranie, odwotujace sie
do wyobrazni ucznia, okazuje sie mozliwe dla kazdego.

W tym miejscu mozna by otworzy¢ dyskusje o zadaniach edukacji informatycznej
w gimnazjum. Zgodnie z podstawg programowa zadaniem szkoty jest: wspomaganie
ucznidw w ich rozpoznaniu wtasnych uzdolnieni i zainteresowan w celu $wiadomego wyboru
dalszego kierunku ksztafcenia. Zatem — moim zdaniem - celem edukacji informatycznej
w gimnazjum nie jest nauka Zadnego, konkretnego jezyka programowania, czy
wyksztatcenie programisty. Na tym etapie istotne jest, aby uczen moégt zorientowaé sie,
na czym polega sterowanie komputerem oraz czy komunikacja z komputerem za pomocg
jezyka programowania jest tym, co chce i bedzie potrafit robi¢ w przysztosci. Po komputer
siega sie przy robieniu wielu rzeczy, a spowodowanie, by komputer co$ zrobit, wymaga, by
opisany zostat odpowiedzialny za to proces, na pewnym poziomie, z precyzjg dostateczng
do wykonania przez maszyne [Papert, 1996, s. 119-129]. Sztuki sterowania dziataniem
komputera moze sprobowaé kazdy uczen, jesli nauczyciel da mu taka szanse. Jak
podkresla Papert [1996, s. 55] wiekszo$¢ nauczycieli nie oczekuje od wigkszo$ci uczniow
duzych osiggnie¢, szczegdlnie w tych dziedzinach pracy, ktore sprawiajg wraZenie tak
.matematyczne” i ,formalne”, jak programowanie. Wigkszo$¢ zadan z jezyka Logo
proponowanych w szkole to zadania wymagajace szczegdlnej sprawnosci umystu,
polegajgce na dostrzeganiu powtarzajacych sie motywdw i ustaleniu algorytmu ich
wykonania. Takie zadania odnajdujemy w podrecznikach, zbiorach zadan i propozycjach
konkursowych [Walat, 2003; Borowiecka i inni, 2003]. Jestem gteboko przekonana o wielkiej
waznosci i wartosci tych przyktadow, ale... Takie zadania mogg przerazac i zniechecaé



ucznidw o humanistycznym nastawieniu, utrwala¢ w nich przekonanie o niedostepnosci
matematycznego $wiata. A przeciez $wiat Logomocji to $wiat barwnych, réznorodnych
obiektow, ktére kazdy uczen moze z tatwoscig kreowaé i ,0zywia¢”. ByC moze nie pozna
przy tym typowych konstrukcji, typowych algorytméw, ale na pewno dowie sie, ze komputer
wykona tylko to, co zostanie zapisane w programie. Jezyk Logo ewoluowat, a czy rozwija
sie my$lenie o jego wykorzystaniu w szkole?

Programowanie dla kazdego — pomysty na prace z uczniami

W wystapieniu zamierzam przedstawi¢ wtasne pomysty na przetamanie oporu przed
,lekcjami z programowania” i uczynienie z nich ciekawej przygody, takze dla humanistow.
Proponowane przeze mnie podejscie, to realizacja przez uczniéw projektdw, ktdre majg
zacheci€ ich do samodzielnoSci i wyrazenia w Logo swoich zainteresowan.

Przestawione rozwigzania to proste projekty wykonane przez studentow pedagogiki
0 specjalnosci ,edukacja medialna i informatyczna” przygotowujacych sie do prowadzenia
zajeC w szkotach podstawowych i gimnazjum. Elementem przygotowania byt kurs Logo
(Logomocja), prowadzony metodg ,uczenia sie przez osobiste doswiadczenia’,
proponowang przez wieloletniego oredownika jezyka Logo dr. Andrzeja Walata. Projekty
zostaty pomy$lane tak, aby mogli je wykonac¢ w trakcie kilku zaje¢ uczniowie, wykorzystujac
przygotowane na wczesniejszych lekcjach informatyki wtasne pliki graficzne czy dzwiekowe.
Projekty podzielitam na dwie grupy: typu przesun oraz typu kliknij.

Projekty typu przesun

Istotg projektow zaliczonych do tej grupy jest wykorzystanie mozliwosci ,powotania
do zycia” wielu z6twi i przesuwania ich po ekranie w standardowy sposob chwyc i ciggnij.
Zadania w tej grupie moga by¢ bardzo proste, ale rowniez nieco ambitniejsze — tak, aby
wykorzysta¢ umiejetno$ci i zainteresowanie ucznidw.

Pierwsza propozycja to zabawa zatytutowana przez autora (A. Olszewskiego)
,Stworz DynioLUDKA”.
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Jest to przyktad najprostszego rozwigzania, polegajacego na utworzeniu na ekranie
wielu z6twi i nadaniu im odpowiednich wiaciwo$ci, tak, aby obiekt gtéwny (dynia) znajdowat
sie¢ w centrum ekranu, a pozostate zotwie (elementy sktadowe i dekoracyjne DynioLudka)
mozna byto przesuwac i w ten sposoéb ,tworzy¢” DynioLudka wedtug wiasnego pomystu.
Dodatkowe elementy to przyciski organizujgce zabawe oraz przyciski muzyczne stuzace jej
umilaniu.

Kolejny projekt (autor M. Bajon), wykorzystujacy mozliwo$¢ ,powotania do zycia”
wielu zOlwi i przemieszczania ich po ekranie, to propozycja zabawnej nauki jezyka
angielskiego. Przesuwajac czesci garderoby na wiasciwy napis uczen moze zapamietaé ich
angielska nazwe.

Projekt jest bardziej zaawansowany, bowiem poza przesuwaniem odbywa sie takze
kontrola spotykajacych sie obiektow (z&twi). Idea rozwigzania polega na zbudowaniu
procedury, ktbra sprawdza, na jakiego zotwia-napis nachodzg zdlwie reprezentujace
poszczegoine czeSci garderoby. Projektujgc rozwigzanie uczen wykorzystat gotowe
elementy graficzne Logo, ale zapoznat sie z konstrukcjg zdarzen i zdan warunkowych.

Projekty typu kliknij

Ta grupa zawiera przyktady, ktérych idea zasadza si¢ na zaprojektowaniu dla Z6twia,
zdarzenia GdyKlik. Projekty, podobnie jak poprzednie, mogg by¢ urozmaicane plikami
dzwiekowymi oraz dodatkowymi obiektami, takimi jak przyciski i pola tekstowe.

Na poczatek, niezwykle proste zadanie, zabawa z wieloma Zzotwiami i plikami
dzwiekowymi (autor |. Sikorska).

Na stronie projektu umieszczono kilka zotwi przedstawiajacych zwierzeta. Po
kliknieciu na zétwia stycha¢ francuska nazwe zwierzatka. Autorka projektu przygotowata



kilka obrazkow i nagrata francuskie nazwy zwierzat, nastepnie zdefiniowata dla kazdego
z6twia zdarzenie GdyKlik z poleceniem odtwarzania dzwieku.

\ ol

o RS

‘5“.":;71

)
G,

|

g 2 |

Kolejne dwie propozycje sq modyfikacjg pokazu typu ,album” wbudowanego w Logo.
Pierwsza z nich, to uzyteczny w mtodszych klasach, projekt (autor: K. Pisz) zapoznajacy
uczniéw ze znakami drogowymi.

Propozycjia moze zainteresowa¢ uczniow przygotowujgcych sie do zdawania
egzaminu na karte rowerowg. Realizacja zadania wymaga przygotowania plikéw
przedstawiajacych znaki drogowe oraz poznania ich znaczenia. Zabawa polega na
kliknieciu myszg na dany znak, co spowoduje wys$wietlenie powiekszonego znaku i jego
opisu. ldea zadania opiera si¢ na przypisaniu zétwiowi umieszczonemu w centrum strony
postaci kliknietego zétwia i wykorzystaniu innego obiektu — pola tekstowego, w ktérym



pojawi sie opis znaku. TreS¢ opisu jest wiasnoscig (zmienng) z6twia reprezentujacego dany
znak. Przyciski dodane na stronie petnig w zadaniu role nawigacyjng. To zadanie
wykorzystuje mozliwo$¢ zdefiniowania zdarzenia GdyKlk z dwoma poleceniami
pierwotnymi: zmiany postaci z6twia i zmiany zawartosci pola.

Druga propozycja, skierowana do uczniéw, ktdrzy zechcg podzieli¢ si¢ swoim hobby,
to projekt ,Kroliczki” (autor: M. Switor). W zadaniu, bazujac na standardowym rozwiazaniu,
przygotowano album ze zdjeciami kréliczkow. Autorka postanowita jednak dodac,
wykorzystujgc mozliwos¢ budowania stow w Logo, takze strzatki nawigacyjne, ktore
pozwalajg przegladac kolejne zdjecia.

KROLICZKI

Ostatnia propozycjia zadan z tej grupy, znacznie rozbudowana, to zagadki
fotograficzno-geograficzne (autor M. Skibinski). Zabawa-zgadywanka polega na wskazaniu
nazwy panstwa, z ktérego pochodzi fotografia.




Idea rozwigzania opiera si¢ na utworzeniu zb&twia zlozonego z kilkunastu faz
przedstawiajgcych rozne fotografie. Tablice z nazwami panstw to takze zétwie, dla ktorych
zdefiniowano zdarzenie kontrolujace zgodno$¢ aktualnego numeru fazy ,zotwia-fotografi®
Z numerem przypisanym krajowi. Jest to pomyst na wprowadzenie konstrukcji warunkowej.

Wsrdéd zadan wykonanych przez studentow nie brakowato takze projektow
ambitnych, ktore mogtyby zaciekawiC gimnazjalistow rzeczywiscie interesujacych sie
programowaniem i gotowych do przyjecia wyzwania. Na zakoriczenie prezentuje program
do nauki przepiséw ruchu drogowego dla miodziezy (autor A. Surzykiewicz). Ten program
wykorzystuje wiele standardowych konstrukcji jezyka programowania (iteracje, warunki),
wymagat tez znacznej iloci czasu i wielu przemyslen.

Strona gtéwna

W przedstawionej sytuacji rowerzysta :

lustepuje pierwszenstwa pojazdawi 2
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Podsumowanie

Zaprezentowane zadania mogg wydawaC sie proste, dalekie od zadan
,konkursowych”. Tak, takie wtasnie sa. Mojg ideq bylo przedstawienie zadan, ktorymi
mozna zainteresowa¢ wszystkich uczniéw. Projekty bardziej ztozone, wymagajace
zastosowania typowych struktur warunkowych, iteracyjnych czy rekurencyjnych
zarezerwowane zostaty dla uczniéw o ,matematycznych zdolno$ciach”, ktorzy dobrze czujg
sie w Swiecie algorytméw i jezykéw formalnych. Zaprezentowane tu projekty studenci
wykorzystali podczas lekcji z mtodziezg w trakcie praktyk odbywanych w szkotach. Ankieta
ewaluacyjna pokazata zdecydowane zadowolenie uczniéw (76%) z propozycji pracy nad
projektami w miejsce ,matematycznych” przyktadéw. Realizacje projektow, jako sposobu
poznawania jezyka programowania, pozytywnie ocenili takze studenci: 61,1% z nich
wypowiedziato sie, ze praca metodg projektow pozwolita si¢ wiele nauczy¢, 33,3% uznato,
ze projekty ich ,wciggnety”, tylko nieliczni uznali projekty jako strate czasu. Praca nad
projektami zmienia relacje miedzy nauczycielem i uczniami, nauczyciel staje sie



wspdtuczestnikiem, wspdipracownikiem, przewodnikiem ucznia w samodzielnym
odkrywaniu ,zétwiowego $wiata”.

Prowadzac kurs Logo (przedmiot do wyboru) ze studentami przeprowadzitam takze
maty eksperyment metodyczny. Podstawowe tematy i rozwigzania byly wyjasniane
studentom z pomocg prezentacji multimedialnej. W grupie ,kontrolnej” zredukowatam czas
wyjasniania do niezbednego minimum, przekazujac materiaty i literature do zaje¢ drogq
elektroniczng wraz z propozycjg zadan do wykonania. Podczas wykonywania projektdw
studenci mieli mozliwo$¢ konsultacji drogq elektroniczna, z ktdrej bardzo chetnie korzystali.
Prowadzenie zaje¢ w obu grupach wymagato z mojej strony tyle samo wysitku w postaci
przygotowania prezentacji, pisemnej formy wyktadow, list zadan itp. Jakie zatem byty
spostrzezenia natury metodycznej po zakoAczeniu eksperymentu? Ewaluacja
przeprowadzana na zakonczenie pokazata, iz wieksze zadowolenie z zaje¢ byto w grupie,
ktéra uzyskiwata materiaty do pracy drogq elektroniczng i mogta wiecej czasu na zajeciach
pracowa¢ samodzielnie nad zadaniami. Niemal wszyscy studenci grupy kontrolnej (81,5%)
podkreSlali waznoS¢ elektronicznego dostepu do materiatow do zaje¢ i konsultacii
z prowadzacym.

Zdecydowatam sie podzieli¢ swoimi do$wiadczeniami z pracy dydaktycznej ze
studentami pedagogiki w nadziei, ze pozwolg one skierowaC uwage w strong zmiany
sposobu my$lenia o uczniu i roli nauczyciela na zajeciach, na ktorych jest lub moze byé
obecny komputer. W dobie powszechnego dostepu do Internetu uczniowie potrafig i chcg
z niego korzystaé. Chetnie takze skorzystajg z naszej pozalekcyjnej pomocy w postaci
elektronicznych konsultacji. M6j eksperyment przekonat mnie do zmiany — from “sage on
stage” to “quide on the side”. Nie chce by¢ jedynym Zrodtem informacii, zdecydowanie wole
by¢ mentorem, przewodnikiem po krainie wiedzy. | wiem tez, ze takiej roli oczekujg ode
mnie wspotczesni studenci.
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