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Abstract. Learning programming shouldn't be about learning the language's syn-
tax, but rather about solving problems. We will present a case study of the train-
ing course for computer science teachers. “Traveling with Python” combined
learning the basics of Python with a travel narrative, practical tasks, and partici-
pants' own work. In subsequent stages, participants learned variables, functions,
conditional statements, loops, and turtle graphics, solving problems embedded
in the context of expeditions, route planning, calculations, and decision-making.

1. Wprowadzenie

Nauczanie programowania pozostaje jednym z istotnych wyzwan edukacyjnych,
takze w czasach dynamicznego rozwoju sztucznej inteligencji. Cho¢ narzedzia sztucz-
nej inteligencji moga wspierac pisanie programéw, podpowiadac rozwigzania i przyspie-
sza€ prace, nie zastepujg programisty, ktory nie tylko rozumie problem, ale posiada
umiejetnosci formutowania algorytmu i co wazne — krytycznej analizy otrzymanych wy-
nikdw. Szkolenie ,Podréze z Pythonem” powstato, by wspiera¢ nauczycieli informatyki.
Szkolenie nie ograniczato sie do prezentowania sktadni jezyka Python, lecz prowadzito
uczestnikéw przez proces samodzielnego rozwigzywania probleméw programistycz-
nych. Ta forma doskonalenia zostata zaprojektowana z my$lg o nauczycielach o zréz-
nicowanym poziomie do$wiadczenia: zaréwno tych, ktorzy dopiero rozpoczynaja prace
z programowaniem, jak i tych, ktérzy potrzebujg uporzadkowania wiedzy oraz praktycz-
nych materiatéw do wykorzystania z uczniami. Punktem wyj$cia byta obserwacja, ze
uczestnicy szkolen czesto oczekujg prostych, gotowych i szybko przyswajalnych roz-
wigzan, podczas gdy rzeczywiste kompetencje programistyczne rozwijajg sie dopiero
poprzez wiasng aktywno$¢, eksperymentowanie, popetianie bteddw i stopniowe do-
skonalenie zapisanego algorytmu. ,Podréze z Pythonem” to angazujgce szkolenie
z podstaw programowania, w ktorym narracja podrdznicza, zadania praktyczne i praca
wiasna uczestnikow tworzg spojng koncepcje dydaktyczng.
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2. Koncepcja dydaktyczna

Koncepcja szkolenia ,Podréze z Pythonem” zostata oparta na zatozeniu, ze nauka
programowania jest skuteczniejsza, gdy nowe pojecia pojawiajq sie w rozpoznawalnym,
spojnym i angazujacym kontekscie. Szkolenie byto adresowane do nauczycieli informa-
tyki prowadzacych lub planujacych prowadzi¢ zajecia z programowania i zostato prze-
widziane tacznie na 60 godzin pracy. Doktadniej, obejmowato 6 webinariéw po 2 go-
dziny oraz prace asynchroniczng w szesciu blokach tematycznych. Kazdy blok zaktadat
okoto 8 godzin pracy, w tym konsultacje. Poszczegolne czesci szkolenia zostaty powig-
zane z motywem podrézy, ktéry petnit funkcje ramy narracyjnej dla zadan programi-
stycznych. Uczestnicy rozpoczynali od pisania prostych skryptéw z uzyciem instrukci
wejscia i wyjscia, poprzez stosowanie zmiennych, a nastepnie przechodzili do obliczen,
funkgiji, instrukcji warunkowych, petli for, grafiki zotwia i petli while. Kazdy z tych tematow
byt osadzony w sytuacjach bliskich codziennemu do$wiadczeniu lub wyobrazni uczest-
nikow: wyprawie na zamek, zwiedzaniu Krakowa, pobycie w Krynicy Gérskiej czy spa-
cerze po Sandomierzu. Dzigki temu programowanie nie byto przedstawiane jako zbiér
abstrakcyjnych regut sktadniowych, lecz jako narzedzie stuzace do rozwigzywania kon-
kretnych problemoéw: obliczania kosztow, podejmowania decyzji, planowania trasy, zli-
czania zdarzen czy wykonywania powtarzalnych czynnosci. Lekki kontekst podrézniczy
obnizat bariere wejScia, porzadkowat materiat i pozwalat stopniowo budowaé kompe-
tencje algorytmiczne. W realizacji szkolenia wykorzystano edytor Mu, Microsoft Teams
oraz interaktywne materiaty Pretextbook. Gtownym celem byto wsparcie nauczycieli
W nauce programowania oraz rozwijanie umiejetno$ci rozwigzywania prostych proble-
mow algorytmicznych.

Drugi przyktad zawiera instrukcje if z czgscig else. W zaleznosci od budzetu
podejmujemy decyzje. Turysta sprawdza, czy ma wystarczajgco pienigdzy na obiad na

Rynku Gtéwnym.
m Original - 1 of 1

print("Mozesz zjeéé obiad w restauracji na Rynku.")
4else:
print(“Lepiej kup zapiekanke na Kazimierzu.")

1budzet = 50
2if budzet >= 50:

Rysunek 1. Przyktad materiatu interaktywnego

W szkoleniu spotkania synchroniczne wyprzedzaty samodzielng prace uczestnikéw.
Webinaria petnity funkcje wprowadzenia do nowych zagadnien, przedstawienia sktadni
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jezyka i rozwigzan przyktadowych probleméw oraz przestrzeni do omawiania typowych
trudnoéci pojawiajacych sie podczas nauki programowania. Waznym elementem byto
samodzielne rozwigzywanie zadan programistycznych i automatyczne ich sprawdzanie
na platformie Moodle. Na platformie udostepniano materiaty, zadania, quizy oraz aktyw-
nosci pozwalajgce utrwala¢ kolejne zagadnienia. Zadania miaty zroznicowany charak-
ter — od przyktadow utrwalajgcych nowe konstrukcje jezyka, po problemy wymagajace
samodzielnego zaplanowania rozwigzania. Kazde zadanie programistyczne wymagato
napisania krétkiego programu. Kluczowym zatozeniem dydaktycznym byto przekona-
nie, Ze programowania nie mozna nauczy¢ sie wytacznie przez obserwowanie prowa-
dzacego ani przez bierne odtwarzanie gotowych przyktadow. Uczacy sie rozwija kom-
petencje dopiero wtedy, gdy samodzielnie pisze program, testuje go, poprawia btedy
i stopniowo rozumie zalezno$¢ miedzy zapisem kodu, a dziataniem algorytmu. Dlatego
bedy traktowano nie jako porazke, lecz jako naturalny i potrzebny element procesu
uczenia sie. W tym sensie szkolenie opierato si¢ na zasadzie, ze nie da sie nauczy¢
programowania bez wysitku uczacego sie i samodzielnego rozwigzywania zadan.

Waznym zatozeniem byto takie projektowanie aktywnos$ci, aby uczestnicy mogli
przechodzi¢ zagadnienia krok po kroku. Zastosowano zasade stopniowania trudno$ci,
skupiajac sie na rozwigzywaniu duzej liczby krétkich zadan. Istotne byto réwniez kon-
sekwentne nawigzywanie do praktycznych sytuacji, dzieki czemu uczestnicy mogli zo-
baczy¢, ze programowanie nie jest oderwanym od rzeczywistosci ¢wiczeniem technicz-
nym, ale narzedziem przydatnym w opisywaniu, porzadkowaniu i rozwigzywaniu co-
dziennych probleméw. Takie potaczenie prostoty, stopniowania trudnos$ci i praktycz-
nego kontekstu sprzyjato budowaniu poczucia sprawczo$ci oraz rozwijaniu myslenia al-
gorytmicznego.

3. Realizacja szkolenia

Analize przebiegu szkolenia przeprowadzono nie na podstawie deklaracji uczestni-
kow, lecz na zebranych danych o ich rzeczywistej aktywnosci. Pokazujg one kilka wy-
miaréw zaangazowania: obecnos¢ na webinariach, liczbe uczestnikow bioracych udziat
w kolejnych spotkaniach, godziny pracy w $rodowisku Moodle oraz liczbe rozwigzanych
zadan i quizow.

Dane dotyczace obecnosci wskazuja, ze zainteresowanie szkoleniem byto wysokie
na poczatku, jednak w kolejnych etapach widoczny byt spadek udziatu w spotkaniach
synchronicznych.
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Udziat w webinarach

60

58

Liczba uczestnikow

Rysunek 2. Udziat w webinariach

Wykres przedstawia obecnos¢ uczestnikéw na szesciu kolejnych webinariach.
W pierwszym spotkaniu uczestniczyto 58 oséb, w drugim 53 osoby, a najwyzszq fre-
kwencje odnotowano podczas trzeciego webinarium — 60 oséb. Od czwartego spotka-
nia widoczny jest wyrazny spadek obecnosci: w czwartym webinarium uczestniczyty
43 osoby, w pigtym 36 o0sdb, a w széstym 28 oséb. Dane pokazujg wiec dwa trendy.
Poczatkowo zainteresowanie byto bardzo wysokie i utrzymywato sie na podobnym po-
ziomie, a nawet wzrosto w trzecim module, po$wigconym instrukcjom warunkowym.
W drugiej potowie cyklu nastapito stopniowe zmniejszanie liczby uczestnikéw spotkan
synchronicznych. Mozna to interpretowac jako naturalne zjawisko w dtuzszych szkole-
niach online, w ktorych wraz z uptywem czasu maleje motywacja. Dodatkowo warto
zauwazyc, ze kolejne spotkania — 4 i 6 dotyczace petli byty trudniejsze, a 5 — dotyczyto
specyficznego aspektu programowania — grafiki Z6twia.

Liczba obecno$ci na webinarach

41

Liczba oséh

Rysunek 3. Liczba obecnosci na spotkaniach
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Warto zwrdci¢ uwage, w ilu spotkaniach uczestniczyty poszczegdine osoby. Naj-
wiekszg grupe stanowig uczestnicy, ktérzy wzieli udziat tylko w jednym webinarium —
byto ich 41. W dwdch spotkaniach uczestniczyto 13 osdb, w trzech 19 osoéb, w czterech
11 0s6b, a w pieciu i szesciu spotkaniach po 10 oséb.

Dane wskazujg na duze zréznicowanie poziomu uczestnictwa w cze$ci synchronicz-
nej kursu. Z jednej strony widoczna jest szeroka grupa 0séb, ktore pojawity sie jedynie
okazjonalnie, prawdopodobnie korzystajac z wybranego tematu lub sprawdzajac for-
mute szkolenia. Z drugiej strony mozna wyrdznic¢ stabilng grupe uczestnikdéw systema-
tycznych: 20 oséb brato udziat w pieciu lub szesciu spotkaniach, a wiec uczestniczyto
w wiekszosci cyklu. W kontekscie analizy szkolenia wykres pokazuje, ze webinaria pet-
nity rézne funkcje dla réznych uczestnikéw. Dla czesci byty podstawowg formg udziatu
w szkoleniu, dla innych podstawg pracy wtasnej lub kontaktem z prowadzacym.

W cze$ci asynchronicznej brato tacznie udziat 75 nauczycieli.

Tabela 1. Dane statystyczne szkolenia — wyniki
Wskaznik Wartos¢

Liczba uczestnikow 75
Maksymalna liczba punktow 600
Sredni wynik 242
Najwyzszy wynik 600
Osoby z wynikiem >= 300 pkt 30
Osoby z wynikiem >= 500 pkt 9
Osoby z petnym wynikiem 1
s N

Aktywni uczestnicy w kolejnych czesciach

Liczba osdb

o J

Rysunek 4. Liczba oséb, ktore rozwigzaty przynajmniej jedno zadanie

Analiza liczby 0sdb uzyskujacych punkty w kolejnych czesciach szkolenia pokazuje
stopniowe zmniejszanie sie aktywnosci uczestnikow. W pierwszym module dodatnig
liczbe punktow otrzymaty 62 osoby, natomiast w ostatnim 30 oséb. Warto jednak dodac,
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ze cze$¢ 0sob zaczeta pozniej niz od pierwszego spotkania badz z przyczyn organiza-
cyjnych, badz $wiadomie pomijajac fatwiejsze czesci. Jednocze$nie utrzymanie grupy
30 osdb do szostej czesci szkolenia mozna uznaé za znaczace, poniewaz koncowe
moduty obejmowaty bardziej wymagajace zagadnienia, takie jak petla while i taczenie
poznanych konstrukcji programistycznych.

Znizka dla grupy

Jeden bilet do Muzeum Narodowego kosztuje 36 zt. Jesli jest ich wigcej niz 4, kupujgcym przystuguje
50% znizki na caty zakup. Napisz program, ktory wczyta liczbe oséb w grupie, a wypisze cene, jaka
trzeba zaptaci¢ za bilety.

Wejscie: liczba

Wyjscie: liczba

Na przyktad:
Dane wejsciowe Wynik
3 108
5 %

2 72

Rysunek 5. Przyktad zadania programistycznego na Moodle, modut CodeRunner

Tabela 2. Dane statystyczne szkolenia — quizy programistyczne
Liczba Srednia

Aktywnosé X . Mediana
0s0b punktow
Instrukcje wejscia i wyjscia 61 17,3 20,0
Wejscie jako liczba 51 171 20,0
Wzory ze znakow 47 16,5 20,0
Zadania tekstowe z obliczeniami 45 18,2 20,0
Dzielenie catkowite i reszta z dzielenia 41 16,4 20,0
Wzorce 36 16,2 20,0
Podstawy instrukcji warunkowej 43 17,1 20,0
Porzadkowanie 35 16,6 20,0
Sprytne obliczenia 36 16,2 20,0
Pierwsze zadania z petli 40 16,7 20,0
Petle rozmaite 35 14,9 19,0
Iterujemy po wielu liczbach 30 16,9 20,0
Podstawy grafiki zétwia 36 18,3 19,4
Pierwsze rysunki 34 171 20,0
Funkcje graficzne 31 141 18,0
Odkryj petle while 24 15,3 20,0
Wedréwki po miescie — licz i programuj 17 14,6 18,0

While i funkcje — krok po kroku 17 13,6 20,0
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Analiza wynikdw quizdw programistycznych — pakietow od 8 do 10 krétkich zadan —
pokazuje dwa rownolegte zjawiska. Uczestnicy, ktorzy rozwigzywali quizy, czesto osia-
gali wysokie wyniki, o czym $wiadczy mediana rowna 20 punktéw w wiekszosci aktyw-
nosci. Jest to efektem zastosowania metody matych krokdw. Najwieksze trudnosci po-
jawiaty sie w zadaniach wymagajacych faczenia konstrukcji programistycznych, zwtasz-
cza petli, funkcji oraz elementéw grafiki Zotwia.

Oprdcz zadan zamknietych w kazdej cze$ci byty takie, ktére wymagaty wiekszej kre-
atywno$ci i nie byty Scisle wyspecyfikowane.

Tadeusz jest mitognikiem formowanych choinek. Najbardziej podobaja mu sie drzewka wygladajace jakby byty
ztozone z kilku kulek.

0380

Przygotuj funkcje pozwalajgce Tadeuszowi zaprojektowac jego ogrod. Choinki majg by¢ sadzone w szpalerze,
jak na rysunku powyzej. Wysokos¢ pnia choinki jest taka sama jak $rednica najnizszej kuli, choinka moze
sktadaé sie maksymalnie z 3 kul, kazda kolejna jest wtedy o 1/3 mniejsza ($rednice a, 2/3a i 1/3a). Ogrod jest
nieduzy, wiec srednica najwigkszej kuli nie przekracza 50, a odstep migdzy sgsiednimi drzewkami do 3/2a.

MNapisz nastepujgce funkcje:

» choinka(a) - rysuje choinke sktadajaca sie z jednej kuli o wysokoéci pnia a

« drzewko(a, n) - rysuje choinke sktadajacg sie z 1, 2 lub 3 kul o wysokosci pnia a

» szpaler(a, ile) - rysuje szpaler ztozony z ile choinek o wysokosci pnia a. Szpaler moze sktadac sie z
takich samych choinek, lub z dowolnego uktadu choinek réznej wysokosci, np. takiego jak na rysunku
powyzej.

Rysunek 6. Przyktad zadania otwartego Ogrod Tadeusza

Tabela 3. Dane statystyczne szkolenia — zadania otwarte

Zadanie Liczba ocenionych rozwigzan
Czesc 1 Historia podréznicza 40
Czesc 2 Kolejka gorska na zamek 30
Czest 3 Gra tekstowa 19
Czest 4 Posadzka 27
Czest 5 Ogrod Tadeusza 18
Czest 6 Sandomierski pierscien 11

Zadania otwarte byly aktywno$ciami wymagajacymi samodzielnosci. Uczestnicy
musieli nie tylko zastosowac poznang konstrukcje jezyka, lecz takze zaplanowa¢ roz-
wigzanie i podja¢ decyzje dotyczace sposobu zapisu programu. Z tego powodu liczba
oddanych zadan byta nizsza niz liczba rozwiazanych quizéw, ale aktywnosci te stano-
wity wazny wskaznik rzeczywistej pracy programistyczne;.
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Zestawienie godzin pracy na platformie Moodle mozna potraktowaé jako ciekawg
obserwacje dotyczaca rytmu uczenia sie uczestnikdw w Srodowisku online. Pokazuje
ono, ze aktywno$¢ na platformie nie rozktadata sie réwnomiernie w ciaggu dnia. Najmniej
dziatan odnotowano w godzinach nocnych i wczesnoporannych, natomiast wzrost za-
czyna sie okoto godziny 7.00. Aktywnos¢ utrzymuije sie na wysokim poziomie w godzi-
nach popotudniowych i wieczornych, a najwyzsze wartosci pojawiajg sie okoto godziny
19.00. Wysoka liczba dziatah widoczna jest takze miedzy 17.00 a 22.00.

s ~
Aktywnos¢ na platformie wedtug godziny dnia

14 000

12000 +

10 000
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Rysunek 7. Godziny pracy na platformie Moodle

Taki rozktad jest charakterystyczny dla szkolenia kierowanego do nauczycieli.
Uczestnicy prawdopodobnie realizowali zadania po zakonczeniu wtasnych obowigzkow
w szkole, dlatego najwieksza aktywnos¢ przypadata na pozne popotudnie i wieczér.
W kontekscie projektowania szkolen online jest to wazna wskazowka organizacyjna:
materiaty, zadania i terminy powinny uwzglednia¢ fakt, ze praca wiasna nauczycieli cze-
sto odbywa sie poza standardowymi godzinami pracy szkoty.

Warto tez zauwazyc, ze wykres dobrze pokazuje znaczenie asynchronicznej formy
szkolenia. Gdyby szkolenie opierato sie wytacznie na spotkaniach na zywo, cze$¢ tej
aktywnos$ci mogtaby sie nie wydarzy¢. Platforma Moodle umozliwia uczestnikom prace
w dogodnym dla nich czasie, a wiec dostosowanie tempa nauki do realnego rytmu dnia.
To szczegdlnie istotne w kursach programowania, poniewaz samodzielne pisanie pro-
gramow wymaga czasu, skupienia i mozliwosci powracania do materiatow.

Nalezy podkresli¢, ze przedstawione dane majg charakter opisowy i dotyczg aktyw-
nosci uczestnikéw w Srodowisku Moodle oraz udziatu w spotkaniach online. Nie stano-
wig petnego pomiaru przyrostu kompetencji programistycznych, poniewaz nie obejmujg
np. badania przed i po szkoleniu, ani jakoSciowej analizy wszystkich rozwigzan.
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Pozwalajg jednak uchwyci¢ dynamike uczestnictwa, poziom zaangazowania oraz ob-
szary, ktore okazaly sie dla uczestnikow bardziej wymagajace.

4. Podsumowanie

Opisane doswiadczenie moze by¢ wykorzystane zaréwno przy projektowaniu innych
form doskonalenia nauczycieli, jak i przy planowaniu zaje¢ z programowania dla
uczniéw. W obu przypadkach istotne jest, aby celem nie byto jedynie poznanie narze-
dzia lub sktadni jezyka, lecz rozwijanie myslenia algorytmicznego, samodzielnosci
W rozwigzywaniu probleméw oraz gotowosci do testowania, poprawiania i doskonalenia
wlasnych rozwigzan. Szczegolnie wartoSciowe wydaje sie przeniesienie do pracy
Z uczniami zasady matych krokdw, osadzania zadan w bliskim i zrozumiatym kontek$cie
oraz stopniowego przechodzenia od prostych éwiczen do bardziej otwartych probleméw
programistycznych.

Studium przypadku szkolenia ,Podréze z Pythonem” pokazuje, ze skuteczne nau-
czanie podstaw programowania wymaga potaczenia kilku elementow: spdjnej narracji,
stopniowania trudnosci, duzej liczby krétkich zadan oraz przestrzeni do samodzielnej
pracy. Motyw podrozy petnit funkcje nie tylko atrakcyjnej oprawy, lecz takze ramy po-
rzadkujacej kolejne problemy programistyczne i utatwiajacej przejscie od skiadni jezyka
do myslenia algorytmicznego. Dane z Moodle wskazuja, Ze aktywno$¢ uczestnikow ma-
lata w kolejnych cze$ciach szkolenia, co jest typowe dla dtuzszych form online, jednak
spora grupa systematycznie pracujacych nauczycieli utrzymata sie do korica szkolenia.
Szczegblnie wartosciowe okazaty sie zadania wymagajace samodzielnego napisania
programu, poniewaz to one najlepiej realizowaty zatoZenie, ze programowania nie
mozna nauczy¢ sie wytacznie przez obserwacje, lecz przez wtasne dziatanie, testowa-
nie i poprawianie btedow.
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