Jak wprowadzam elementy algorytmiki w szkole podstawowej.

Uczniowie naszej szkoły mają mniejszy dostęp do nowoczesnych środków techniki, niż ich koledzy w mieście. Są bardzo spragnieni wiedzy o nowoczesnych technologiach. Wielu z nich ma różnorodne uzdolnienia i zainteresowania. Interesują  się nie tylko budową i obsługą komputera, lecz również bardzo ciekawi są, jak powstają programy komputerowe. Chętnie pracują z komputerem, wykonując ciekawe rysunki, pisząc teksty, łącząc grafikę z tekstem w prezentacjach na różne tematy a także tworząc proste „programy” własne. 

Moim zdaniem kształcenie myślenia algorytmicznego powinno występować od początku edukacji informatycznej. Sprzęt i programy komputerowe szybko tracą aktualność, dlatego nasi uczniowie powinni nie tylko zapoznać się z obsługą komputera i aktualnie dostępnych programów, lecz również od najmłodszych lat tworzyć proste algorytmy, procedury i programy. Jest to możliwe i może dostarczyć zarówno uczniom, jak i nauczycielom wiele satysfakcji.

W mojej szkole zajęcia w pracowni komputerowej prowadzone są dla dzieci od klasy trzeciej do szóstej. Klasa III-cia ma tylko kółko komputerowe, a klasy IV – VI mają lekcje informatyki i kółko komputerowe.

Aby móc więcej czasu poświęcić tworzeniu z uczniami różnych „programików” zarówno na lekcjach informatyki, jak i zajęciach kółka komputerowego, napisałam program autorski nauczania informatyki „Algorytmik”. Korzystam z kilku programów umożliwiających tworzenie algorytmów: TI’99, Baltie i Logo Komeniusz, ponieważ dzieci lubią zmiany, różnorodność i moim zdaniem trzeba dać im możliwość korzystania z maksymalnie dużej ilości programów ( będzie im później łatwiej opanować zupełnie nowy program). Dzieci młodsze pracują z programami TI’99 oraz Baltie, a starsze używają programu Logo Komeniusz. 

Przedstawię teraz przykładowe scenariusze zajęć:

1) Scenariusz zajęć kólka komputerowego w klasie III 

2) Scenariusz lekcji informatyki w klasie IV 

3) Scenariusz lekcji informatyki w klasie V 

4) Scenariusz zajęć kólka komputerowego w klasie VI 

Ad1) Scenariusz zajęć kólka komputerowego w klasie III 

1. Temat zajęć: Sterowanie żółwiem.

2. Cele zajęć: 

· kształcenie myślenia algorytmicznego i umiejętności rozwiązywania prostych problemów za pomocą narzędzi informatycznych

· kształcenie znajomości obsługi programu TI’99

· doskonalenie umiejętności uruchamiania i zamykania programów w systemie Windows

3. Środki dydaktyczne:

· komputer z systemem operacyjnym Windows 98

· program TI’99

4. Metody pracy: 

· pogadanka, objaśnienie

· pokaz

· praca z komputerem

5. Formy pracy:

· praca z całą grupą

· praca indywidualna i w grupach 2-osobowych

6. Czas – 45 minut

7. Tok zajęć:

	Czynności nauczyciela
	Czynności ucznia

	Powitanie grupy. Zlecenie włączenia komputerów i uruchomienia programu TI’99.

Przedstawienie tematu i celów zajęć.
	Uczniowie włączają komputery, uruchamiają program TI’99/Sterowanie.

	Nauczyciel wyjaśnia, że teraz będziemy się bawić w programistów, będziemy układać algorytm czyli przepis dla żółwia, który ma doprowadzić go do celu.

Na początek proponujemy zabawę ruchową. Wybieramy dwóch chętnych. Jeden jest robotem, a drugi - „sterującym”. Sterujący może dawać robotowi polecenia: naprzód (ile), wstecz (ile), prawo, lewo. Robot ma zawiązane oczy, a sterujący ma tak nim kierować, aby doszedł np. do drzwi. Aby zabawa była ciekawsza, na drodze robota można ustawić przeszkody.
	W zabawie uczestniczy dwóch uczniów równocześnie, pozostali się przyglądają i ewentulnie zgłaszają błędy popełnione przez robota lub sterującego.

	Następnie nauczyciel demonstruje na jednym komputerze na czym polega sterowanie żółwiem w programie TI’99. Podczas samodzielnej pracy uczniów, koryguje błędy i udziela wskazówek.
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	Uczniowie naśladują czynności nauczyciela. Wykonują zadania: przeprowadzanie żółwia przez różne labirynty, zbieranie skarbów, układanie przedmiotów. Na koniec próbują tak sterować żółwiem, aby narysował określoną figurę. 

	Nauczyciel pyta uczniów, czy podobało im się sterowanie komputerowym żółwiem.
	Dzieci stwierdzają, że to fajna zabawa i chciałyby  jeszcze na następnych zajęciach „pograć w żółwia”.

	Nauczyciel zleca wyjście z programu i prawidłowe wyłączenie komputerów.
	Uczniowie wyłączają koputery.


Ad 2) Scenariusz lekcji informatyki w klasie IV 

1. Temat zajęć: Sterowanie czarodziejem

2. Cele lekcji: 

· kształcenie myślenia algorytmicznego i umiejętności rozwiązywania prostych problemów za pomocą narzędzi informatycznych

· kształcenie znajomości obsługi programu Baltie

· doskonalenie umiejętności poruszania się w systemie Windows

3. Środki dydaktyczne: 

· komputer z systemem operacyjnym Windows 98

· program Baltie

4. Metody pracy:

· pogadanka, objaśnienie

· pokaz

· praca z komputerem

5. Formy pracy:

· praca z całą grupą

· praca indywidualna i w grupach 2-osobowych

6. Czas jednostki lekcyjnej – 45 minut

7. Tok zajęć:

	Czynności nauczyciela
	Czynności ucznia

	Powitanie grupy. Zlecenie włączenia komputerów i uruchomienia programu Baltie.

Przedstawienie tematu i celów zajęć.
	Uczniowie włączają komputery, uruchamiają program Baltie.

	Nauczyciel zapoznaje uczniów z oknem programu, wyjaśnia sposób tworzenia obrazów - pokazuje, że teraz czarodziej porusza się podobnie, jak żółw programu TI’99 (nie potrafi tylko chodzić wstecz), a „czaruje” zawsze krok przed sobą. Nauczyciel pokazuje na jednym komputerze, na czym polega praca w trybie I, a następnie w trybie II, tworząc prosty obrazek np. domek.
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	Uczniowie uczą się uruchomić program, wybrać tryb pracy i z niego wyjść, naśladując czynności nauczyciela. Uczniowie próbują sami sterować czarodziejem i tworzyć na początku proste obrazy.
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Następnie - sterując czarodziejem - wykonują prace na podany przez nauczyciela temat. Oglądają prace swoich kolegów i wybierają najciekawszą.

	Nauczyciel pokazuje, jak ten sam domek można ułożyć za pomocą algorytmu w trybie III. Pyta uczniów, czy pamiętają, co to jest algorytm. Nadzoruje samodzielną pracę uczniów, koryguje błędy. 
	Jeden z uczniów odpowiada, że algorytm to inaczej przepis, albo zestaw instrukcji. Uczniowie próbują naśladować układanie algorytmu budującego domek. 

	Nauczyciel zapowiada, że na następnej lekcji nadal będą pracować z czarodziejem Baltie w trybie III. Prosi o prawidłowe wyjście z programu i wyłączenie komputerów.
	Uczniowie wyłączają komputery.


Ad 3) Scenariusz lekcji informatyki w klasie V 

1. Temat lekcji: Żółw Logo rysuje domki.

2. Cele lekcji:

· kształcenie myślenia algorytmicznego i umiejętności rozwiązywania prostych problemów za pomocą narzędzi informatycznych

· kształcenie znajomości obsługi programu Logo Komeniusz

· doskonalenie umiejętności poruszania się w systemie Windows

3. Środki dydaktyczne:

· komputer z systemem operacyjnym Windows 98

· program Logo Komeniusz

4. Metody pracy:

· pogadanka, objaśnienie

· pokaz

· praca z komputerem

5. Formy pracy:

· praca z całą klasą

· praca indywidualna i w grupach 2-osobowych

6. Czas jednostki lekcyjnej – 45 minut

7. Tok zajęć:

	Czynności nauczyciela
	Czynności ucznia

	Powitanie klasy. Zlecenie włączenia komputerów i uruchomienia programu Logo Komeniusz.

Przedstawienie tematu i celów zajęć.
	Uczniowie włączają komputery, uruchamiają program Logo Komeniusz.

	Nauczyciel prosi o otwarcie projektu Figury.lgp, w którym uczniowie mają zapisane procedury rysujące kwadrat zamalowany i trójkąt równoboczny zamalowany dowolnej wielkości. Następnie poleca wywoływanie tych procedur tak, aby w kilku miejscach na ekranie powstały kolorowe trójkąty i kwadraty (bez żadnych dodatkowych linii). Następnie zleca uczniom wykonanie zadań:

1.Napisać procedurę hop, przemieszczającą żółwia o :x kroków w prawo i :y kroków 

w przód.

2.Napisać procedurę domek, rysującą na ekranie kolorowy domek z okienkiem (użyć procedurę hop)


[image: image3.png]



3.Napisać procedurę domki, rysującą kilka domków z zadania 2 jeden obok drugiego.


[image: image4.png]chAAACAEA





	Uczniowie, używając zapisanych procedur oraz poleceń: pod, opu, np (ile), ws (ile), pokrywają ekran kolorowymi kwadratami i tójkątami różnej wielkości. Następnie z niewielką pomocą nauczyciela tworzą procedurę hop: 

          oto hop :y :x

 pod np :y pw 90 np :x

 lw 90 opu

            już,

następnie procedurę domek:

           oto domek :a

 kwzam :a

 hop :a / 3 :a / 3

 kwzam :a / 3 

 hop :a * 2 / 3 :a / ( - 3 )

 trzam :a ws :a

             już,

oraz procedurę domki:

       oto domki :a

powtórz 8 [domek :a hop 0 :a * 3 / 2]

 hop 0 :a * ( - 12 )

już

	Nauczyciel nadzoruje wykonanie zadań, pomaga w razie problemów, koryguje błędy. Prosi o zapisanie otrzymanego projektu pod nazwą domki.lgp.

Nauczyciel wystawia oceny uczniom, którzy ukończyli projekt. Prosi o prawidłowe wyjście z programu i wyłączenie komputerów. 
	Uczniowie zapisują wykonany projekt, wychodzą z programu i wyłączają komputery.


Ad 4) Scenariusz zajęć kólka komputerowego w klasie VI

1. Temat zajęć: Żółw Logo rysuje spirale.

2. Cele zajęć:

· kształcenie myślenia algorytmicznego i umiejętności rozwiązywania prostych problemów za pomocą narzędzi informatycznych

· kształcenie znajomości obsługi programu Logo Komeniusz

· doskonalenie umiejętności poruszania się w systemie Windows

3. Środki dydaktyczne:

· komputer z systemem operacyjnym Windows 98

· program Logo Komeniusz

4. Metody pracy:

· pogadanka, objaśnienie

· pokaz

· praca z komputerem

5. Formy pracy:

· praca z całą grupą

· praca indywidualna i w grupach 2-osobowych

6. Czas zajęć:  45 minut

7. Tok zajęć:

	Czynności nauczyciela
	Czynności ucznia

	Powitanie grupy. Zlecenie włączenia komputerów i uruchomienia programu Logo Komeniusz.

Przedstawienie tematu i celów zajęć.
	Uczniowie włączają komputery, uruchamiają program Logo Komeniusz.

	Nauczyciel wyjaśnia, że zadaniem ich jest uzyskanie za pomocą procedur programu Logo Komeniusz ciekawych efektów graficznych. Proponuje uczniom rozszyfrowanie przedstawionych rysunków:
	Uczniowie bez większego trudu rozszyfrowują dwa pierwsze rysunki, jednak z kolorowymi nie jest tak łatwo.
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	Nauczyciel wprowadza nowe polecenie przypisz, które zmienia wartość zmiennej w procedurze oraz wprowadza procedurę warunkową jeśli. Podaje przykłady ich zastosowania:

oto spirala1 :n :b :a

 przypisz "n :n - 1 przypisz "b :b - 1

 jeśli :n = 0 [stop]

 np :b pw :a

 spirala1 :n :b :a

     już

oto spirala2 :n :b :a

 przypisz "n :n - 1 przypisz "b :b - 1

 jeśli :n = 0 [stop]

 np :b pw :a ukp losowa 15

 spirala2 :n :b :a

    już

Wyjaśnia znaczenie perametrów:

n – ilość, b – długość, a – kąt.
	Uczniowie kopiują przykładowe procedury, przedstawione przez nauczyciela i sprawdzają ich działanie. Uzyskują na ekranach różnorodne efekty:
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	Nauczyciel proponuje zastanowić się i napisać w domu samodzielnie procedurę, dzięki której można uzyskać jeszcze ciekawsze efekty (można ogłosić konkurs na najprostszą i dającą najciekawsze efekty graficzne procedurę).

A tymczasem poleca zapisać efekty pracy i wyłączenie komputerów.
	Uczniowie zapisują wykonany projekt, wychodzą z programu i wyłączają komputery.
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