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SWis Program nauczania-uczenia sie infotechniki

radycyjny program nauczania, realizowany w ramach formalnej edukacji szkolnej

w systemie klasowo-lekcyjnym, stanowi propozycje tresci i metod realizacji, przy zato-

zonych celach i oczekiwanych efektach ksztalcenia. Taki program musi wypelnia¢ zapisy
Podstawy programowej konkretnego przedmiotu i etapu edukacyjnego, pozostawiajac niezbyt
wiele swobody nauczycielom co do wtasnej inicjatywy w zakresie szczegétowych tematéw. Jesli
nauczyciel bedzie uwazal za istotne, aby uwzglednia¢ oczekiwania i zainteresowania uczniéw,
moze stanac przed dylematem: — Czy tworzy¢ i realizowaé program oparty na Podstawie progra-
mowej, czy jednak bardziej dostosowac go do preferencji uczniéw i wtasnych? W rzeczywistosci
polskiej szkoty wielu nauczycieli wybiera wariant pierwszy. Taki stan rzeczy wplywa negatywnie
zaréwno na zaangazowanie w proces dydaktyczny i satysfakcje samego nauczyciela, jak tez
iucznidw, ktérzy coraz czesciej wybieraja alternatywne, pozaszkolne zrédla wiedzy.

W czasach olbrzymiej roli mediéw i nowych technologii informacyjno-komunikacyjnych
(TIK) w ksztalceniu nie da sie oddzieli¢ efektéw edukacji szkolnej od pozaszkolnej. Dzieki sieci
i technologiom mobilnym proces uczenia sie jest wszechobecny (ubiquitous learning). Rodzi sie
silna potrzeba tworzenia programéw i podstaw metodycznych do efektywnego korzystania z mie-
szanych form edukacyjnych (blended learning), ktérych istota jest potaczenie procesu nauczania
stacjonarnego i uczenia sie zdalnego. Innowacyjne metody i zréznicowane $ciezki ksztalcenia
z wykorzystaniem nowych technologii objete sa priorytetem w programach unijnych. Swiadczy
to o olbrzymiej roli wypracowania skutecznych strategii wdrazania komplementarnych form
ksztalcenia bezposredniego i posredniego poprzez Internet. Takim wlasnie projektem jest ,Stra-
tegia Wolnych i Otwartych Implementacji” (SWOI), ktérej istotnym elementem jest prezentowany
tu Program nauczania-uczenia sie infotechniki, wykorzystujacy dedykowane narzedzia: Serwis
edukacyjno-spolecznosciowy e-Swoi i Szkolny Remiks Ubuntu (system i oprogramowanie).

Kompleksowa Strategia edukacyjna i Program nauczania-uczenia sie — poprzez mieszane
formy edukacji, atrakcyjne tresci programowe, innowacyjne metody oddzialtywan, wzorcowe
narzedzia pracy treneréw, wolne i otwarte srodowiska systemowe oraz narzedzia pracy ucznia
- animuje i moderuje nastepujace zalozenia taktyczne i realizacyjne:

» samodzielne lub zespolowe tworzenie implementacji, tj. projektowanie, programowanie lub
konstruowanie jako forma wyréwnywania szans i aktywizacji poprzez wykonywanie czastko-
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wych zadan na miare osobistych zdolno$ci, jako alternatywa dla szkolnego nauczania gléwnie
w zakresie postugiwania sie technologiami informacyjno-komunikacyjnymi;

» formowanie $wiadomosci i pozytywnych postaw uczniéw wobec wartosci takich, jak: twérczos¢,
aktywizacja i partycypacja, respekt i partnerstwo, wolno$¢ i otwartosé, dialog i negocjacja -
waznych w wychowaniu i socjalizacji oraz niezbednych do budowy filar6w pod indywidualne
lub zespolowe tworzenie implementacji;

» harmonizowanie oddzialywan na sfery poznawcze, emocjonalne i psychomotoryczne, po-
przez dobér wlasciwych proporcji pomiedzy zakresem i trudnoscig materiatu stanowigcego
tres¢ ksztalcenia a formami ¢wiczeniowymi i emocjonalno-motywacyjnymi, w tym takze
zabawowymi (np. tematyka gier logicznych czy graffiti).

» wielotorowy, miedzypokoleniowy i miedzyréwiesniczy transfer wiedzy i umiejetnosci, za-
réwno w formach stacjonarnych, jak tez w formie on line, jako strategia wzmocnienia roli
spolecznych interakeji edukacyjnych i uzupetnienia tradycyjnej $ciezki nauczyciel — uczen;

» czynnosciowe ksztaltowanie postrzegania i rozumienia kluczowych pojec¢ informatycznych
i mechatronicznych, poprzez wykonywanie atrakcyjnych zadan implementacyjnych, egzem-
plifikujacych dane pojecia, zamiast wyuczania regut encyklopedyczno-definicyjnych;

» rozwdj umiejetnosci tworczego postugiwania sie oprogramowaniem wolnym i otwartym, jako
efektywny sposéb ksztaltowania kompetencji infotechnicznych, zamiast dotychczasowego
szkolenia w zakresie obstugi drogich, nadmiarowych, zawierajacych bledy i wrecz niebez-
piecznych zamknietych systemdéw operacyjnych oraz programéw uzytkowych;

» upowszechnienie umiejetnosci prowadzenia elektronicznej dokumentacji e-Portfolio, po-
twierdzajacej dlugofalowy proces samorozwoju i osobisty dorobek uczniéw — wynikajacy
z ich partycypacji w projektowaniu i realizowaniu implementacji programistycznych badz
mechatronicznych.

W prezentowanym tu Programie wyraznie podkreslamy, iz nauczanie i uczenie sie nalezy
zawsze w ksztalceniu traktowad jako elementy nieroztaczne. Chodzi o zaakcentowanie w pelni
kontekstu semantycznego, gdyz stowo ‘nauczanie’ w jezyku polskim wskazuje raczej na transfer
od nauczyciela do ucznia. Takze samo stowo ‘ksztalcenie’ nie odzwierciedla jednoznacznie tego,
co zawarte jest w jego naukowej definicji, a mianowicie — jako integralnego procesu nauczania-
-uczenia sie. Pojecie ‘nauczanie-uczenie si¢’ jest ugruntowane w jezyku $rodowisk naukowych
i o$wiatowych. Rzadziej jednak wystepuje jako doprecyzowanie tego, czym jest konkretny pro-
gram zwigzany z ksztalceniem. Wynika to stad, iz latwiej jest opracowac szczegélowe zalecenia
jak nauczad, niz jak sie uczyc.

W systemie o$wiaty dominuje wcigz stowo ‘nauczanie’, mimo ze w dokumentach regulujacych
funkcjonowanie placéwek coraz bardziej cele szczegélowe wyrazane sa jako stany osiagniec
uczniéw. Przykladowo, w Podstawach programowych nadal uzywane s $rédtytuly ,Tresci
nauczania®, mimo ze wymagania szczeg6lowe zoperacjonalizowano jako to, co uczen powinien
umieé wykona¢. Aby jednak potrafil to co$ wykona¢, nie wystarczy probowac go tego nauczy¢
— to on sam musi podja¢ systematyczne dzialania, aby sie tego uczy¢. Wtasnie z powyzszych
wzgledéw prezentowany tu model jest okreslony mianem Programu nauczania-uczenia
sie. Pragniemy w ten sposéb podkresli¢ wage potrzeby rzeczywistego zaangazowania w proces
dydaktyczny obu podmiotéw, zaré6wno nauczycieli, jak i uczniéw.




SWis Program nauczania-uczenia sie infotechniki

Upowszechnienie niniejszego Programu ma na celu wdrozenie taktyki prowadzacej do zmian
jakosciowych w nauczaniu i uczeniu sie podczas pozalekcyjnych form zajeé informatycznych
oraz mechatronicznych (nazywanych tu infotechnicznymi i oznaczanych skrétem IT). Wyjasnijmy,
ze w publikacji przyjeliémy zasade skrétowego okreslania tacznego obszaru merytorycznego
z dziedzin komputerowego przetwarzania informacji, inzynierii programowania i technik bu-
dowy interfejséw mikroprocesorowych.

Wprowadzone pojecie ‘infotechnika’ obejmuje tu w szczeg6lnosci problematyke projek-
towania cyfrowych implementacji, tworzenia oprogramowania i konstruowania uktadéw
elektronicznych. W odréznieniu od tematyki realizowanej w systemie ksztalcenia ogélnego,
skierowanej gtéwnie na uzytkowanie technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK),
propagowane tu zajecia pozalekcyjne z infotechniki (IT) maja na celu przede wszystkim
formowanie kompetencji twérczych w tych obszarach.

Zalozenie o potrzebie zmian jakosciowych w edukacji infotechnicznej wynika z autentycznego
zapotrzebowania pracodawcéw. Okazuje sie, ze tylko nieliczni absolwenci szkolnictwa zawodo-
wego, a nawet uczelni, potrafiag wykona¢ twércze zadania implementacyjne, jakie s3 wymagane
w zakladzie pracy na stanowisku informatyka czy mechatronika. Potrzebne jest inne podejécie
do edukacji w tym zakresie. Pozostawiajac szkolnictwu ogélnemu zadania powszechnego przy-
gotowania wszystkich uczniéw do postugiwania sie technologiami i aplikacjami uzytkowymi,
wdrozy¢ trzeba system odpowiednio wczesnego, uzupelniajacego formowania poszerzonych
kompetencji infotechnicznych na zajeciach pozalekcyjnych. Proces ten nie moze obejmowac
wylacznie uczniéw wybitnie uzdolnionych, lecz powinien zawiera¢ mechanizmy zainteresowania
i wspierania kazdego chetnego ucznia i uczennicy.

Model két zainteresowan infotechnicznych powinien r6znic sie od dotychczasowego naste-
pyjacymi elementami innowacji:

Dominuje na tradycyjnych kotach
zainteresowan IT

Organizowanie kot jedynie dla uczniéw, ktorzy wykazuja
predyspozycje, bez szerszej promocji pozytkow ptynacych z tej
formy zajec

Aktywizacja i doskonalenie jednostek uzdolnionych kierunkowo

Nastawienie na osigganie gtdwnie celéw poznawczych i umiejet-
nosci (wiedza episteme i techne)

Taksonomia celow ogdlnych ABC, wyznaczajaca poziomy zapa-
mietania, zrozumienia i zastosowania

Zaprogramowany na realizacje celow styl prowadzenia zajec

Ocenianie sprawdzajace osigganie celow zatozonych w planie két

Zalecane w innowacyjnej realizacji ko6t
zainteresowan IT

Aktywna forma zainteresowania dziedzing IT i nabdr na kofa
szerszej rzeszy uczniow poprzez prezentacje promocyjng

Aktywizacja i wczesne ukierunkowanie grup wymagajacych
wsparcia

Formowania bardziej trwatych cech kierunkowych, wolicjonalnych,
Swiadomosci i postaw (wiedza phronesis, metiers i know how)

Taksonomia dedykowana na potrzeby kot IT, z harmonizowaniem
efektow poznawczych, doznaniowych i czynnosciowych

Adaptacyjny styl prowadzenia zajec, nastawiony na realne
mozliwosci

Ocenianie rzeczywiste dziatan i efektéw biezacych (wytworéw)
oraz odroczonych (e-portfolio, dystansowe pomiary zmian cech)
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Tworzone ad hoc narzedzia oceniania jakosci zaje¢ i ewaluacji
efektow

Poszukiwanie pomystéw na tresci i zadania, tworzenie badz
stosowanie dostepnych konspektéw o niespéjnych strukturach

Stosowanie systeméw operacyjnych, narzedzi, instrukji i mate-
riatéw dydaktycznych obwarowanych zamknietymi licencjami, co
utrudnia mozliwos¢ kontynuacji samoksztatcenia w domu

Klasyczna metoda projektu, w ktorej dopuszczalny jest brak
zatozonych rezultatow i ew. kontynuacja na kolejnych zajeciach

Zadania polegaja na rozwiazywaniu probleméw algorytmicznych,
informatycznych, matematycznych badz mechatronicznych

Implementacje nastawione s3 na realizacje algorytméw oraz
stosowanie funkgji, procedur i instrukcji danego jezyka

Wiekszos¢ operagji na obiektach abstrakcyjnych

Tendencje do nadmiernego czasowo, wytacznie werbalnego
wprowadzania w tematyke zajec i w tres¢ zadan do wykonania

Petne wyjasnianie wszystkiego, co z punktu widzenia nauczyciela
nalezatoby przedstawic uczniom

Nadmiarowe tresci zajec, co skutkuje nieefektywnym zagospoda-
rowaniem czasu zaje¢ pozalekcyjnych

Podpowiadanie /podawanie gotowych rozwiazan problemdw,
jakie powinny by¢ z niewielkim wsparciem pokonane przez ucznia

Przewaga pojeciowego sterowania czynno$ciami uczniéw

Programowanie imperatywne — tworzenie implementacji gtow-
nie poprzez czysto tekstowe pisanie kodu Zrodtowego

Uczenie sie programowania jako od razu prba pisania kodu
Zrédtowego, zamiast najpierw czytania kodu ze zrozumieniem

Ciagte w toku zajec oddziatywania nauczycieli, a zbyt rzadkie
pozostawienie uczniom swobody w ich procesach myslowych

Wdrazanie do rozwiazywania zadan na potrzeby wtasnego
rozwoju

Lokalna wspdtpraca i transfer wiedzy

Formy stacjonarne zaje¢, wzbogacane rozproszonymi zasobami
Internetu

Standaryzowane narzedzia oceniania jakosci zaje¢ i ewaluagji
efektow

Stosowanie przetestowanego, kompleksowego pakietu konspek-
tow w ukfadzie alternatywnych modutéw i blokéw do wyboru

Przekazanie mobilnego, wolnego i otwartego systemu z de-
dykowanym pakietem narzedzi, Zrédet, instrukgji i materiatow
dydaktycznych, z mozliwoscig ich doskonalenia i nieograniczone-
go wykorzystywania

Metoda kompletnych dziet, ktéra zaktada dziatajaca implementa-
Gje jako konieczny rezultat kazdej jednostki zajeciowej

Zadania polegaja na tworzeniu w petni funkcjonalnych
implementagji (gry, animacje, prezentacje, interfejsy, uktady
pomiarowe)

Implementacje wspomagaja zrozumienie poprzez wizualizacje
efektow realizacji danego algorytmu, funkgji, procedury lub
instrukgji

Przejécie od reprezentacji enaktywnych i ikonicznych do abstrakgji

Skondensowana zajawka wizualna, dziataniowa, ew. stowna,
petniaca role zwiastuna tematyki i przyblizajaca istote zadan do
wykonania

Redukcja objasnien, sprowadzona gtdwnie do odpowiedzi na
pytania inicjowane przez ucznidw (responsywnosc)

Szybkie przemykanie przez tres¢, z celowym niedostatkiem
informacji mozliwych do pozyskania samodzielnego (zapping).

Wspieranie niewyreczajace, np. pytania naprowadzajace na
podjecie whasciwej decyzji i rozwigzanie problemu przez ucznia
(inquiring)

Przewaga czynnosciowego ksztattowania pojec.

Programowanie wizualne — tworzenie implementacji w srodowi-
sku GUI poprzez wykorzystanie gotowych kontrolek (widzetow)

Uczenie sie programowania w cyklu: czytanie kodu, uzupetnianie
luk, modyfikacja, préba tworzenia kodu (metoda glottodydak-
tyczna)

Stopniowe redukowanie w toku zajec interakgji z trenerem
iz grupa na rzecz petnego zanurzenia sie w procesie twérczym
(immersja)

Wadrazanie do upowszechniania i dokumentowania swych
osiagniec w e-repozytorium i e-portfolio

0godlnopolska wspotpraca i transfer

Integracja formy stagjonarnej z samoksztatceniem zdalnym
poprzez zasoby i funkcjonalnosci dedykowanej platformy e-Swoi
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Uczenie sie twoérczosci infotechnicznej jest procesem znacznie bardziej zlozonym od nauki
uzytkowania technologii i niedajacym sie w pelni zunifikowaé. Ujmowanie tak zawitego procesu
w ramy konkretnego Programu sprawia duze trudnosci. Potencjalnym rozwigzaniem tego pro-
blemu jest wprowadzenie mechanizméw przygotowujacych mlodych adeptéw do samoksztat-
cenia i ukierunkowujgcych ten proces. Ksztaltowanie umiejetno$ci rozwigzywania probleméw
inzynierskich musi koniecznie odbywac¢ sie poprzez dziatania praktyczne, z niewyreczajacym
wsparciem trenera i réwiesnikow.

W poczatkowym etapie wdrazania do nowych obszaréw wiedzy infotechnicznej potrzebne
jest uwzglednianie aspektéw psychopedagogicznych. Wynika to z niepelnej gotowosci uczniéow
rozpoczynajacych nauke w gimnazjum do proceséw umystowych wyzszego rzedu, stad sposéb
postepowania mozna przyréwnac do zintegrowanej strategii uczenia wczesnoszkolnego. I tak
- przygotowanie do dziatan na obiektach abstrakcyjnych, jakie wystepuja przy programowa-
niu, musi by¢ wspierane poprzez operowanie na obiektach rzeczywistych lub symulowanych
wizualnie. Uczenie ,wypowiadania sie” w kodzie jezyka programowania musi by¢ poprzedzone
wdrozeniem najpierw do odczytywania elementéw sktadni przyktadowego kodu (instrukeji),
a dopiero pézniej pisania wiekszych konstruktéw (procedur, funkgji).

Na kotach zainteresowan harmonizowane musza by¢ aspekty poznawczo-ksztatcace,
emocjonalno-motywacyjne i psychomotoryczne, z waloryzacja trudnych tresci i formo-
waniem cech wzglednie trwalych, przynoszacych korzysci w dtuzszej perspektywie. Stuzy
temu wypracowana i przedstawiona tu struktura realizacji jednostek dydaktycznych
w formie ké!, z metodyka szczegélowa i taksonomia efektow. Zaleca sie, aby na
kazdych zajeciach osiggnac cztery fazy: sensytywnosci (uwrazliwienie), responsywnosci
(uaktywnienie), problemowosci (decydowanie) i konstruktywnosci (tworzenie). Odbywa
sie to poprzez uspoéjnianie wielu metod nauczania-uczenia sie i rodzajéw oddziatywan,
formowanie réznych komponentéw postaw i osigganie kierunkowych efektéw swiado-
mosciowo-emocjonalnych.

Dedykowany na kota zainteresowan Program nauczania-uczenia sie infotechniki doprecyzo-
wany jest przede wszystkim w Konspektach-scenariuszach zajeé. To one s3 zawsze najbardziej
przydatnym materialem dydaktycznym dla nauczycieli. Sa nie tylko zrédlem pomystéw na to,
jaka tematyke warto realizowad, jakie stawia¢ cele i na jakie liczy¢ efekty, co i jak maja ¢wiczy¢
uczniowie oraz jakimi narzedziami maja sie postugiwacé. Sa takze inspiracja do wtasnych opra-
cowan. Zréznicowane tresci, proponowane do realizacji na kotach zainteresowan IT, wnosza
r6znorodno$é i alternatywe dla standardowego materialu nauczania, umozliwiajac fakultatywny
wyb6r z dostosowaniem programu do potrzeb i mozliwosci uczniéw. Konspekty-scenariusze za-
wieraja powigzanie czynnosci uczniéw z dzialaniami trenera i z mediami-$rodkami uzywanymi
w danej fazie zaje¢. Porzadkuja takze chronologie czynnosci niezbednych dla wykonania zadan.

Warto zwréci¢ uwage, ze Konspekty-scenariusze w proponowanej formie nie s3 scenopi-
sami do wiernej realizacji krok po kroku. Zgodnie z nieodzownym stylem adaptacyjnym - tj.
dynamicznym dopasowywaniem sie do rzeczywistych sytuacji — i tak trener jest gléwnym ani-
matorem tego, co dzieje sie na zajeciach. W partycypacyjnym modelu takze uczniowie staja sie
moderatorami narracji oraz wspétautorami dziet, poprzez propozycje rozwigzan alternatywnych
badz rozszerzajacych funkcjonalnosé.
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Konspekty sa zalecanymi wzorcami do przemyslanego wykorzystania, przetestowanymi
praktycznie i wyselekcjonowanymi jako warto$ciowy material dydaktyczny, ktéry uzyskat wy-
soka ocene uczestnikéw testowania: uczniéw, treneréw, nauczycieli-opiekunéw obserwujacych
zajecia oraz ekspert6éw. Rolg nauczycieli chcacych wykorzystaé te materialy jest trafny dobér
moduléw do mozliwo$ci uczniéw i ulozenie ich odpowiedniej sekwencji w optymalny plan zajec.

Zgodnie z nazwa projektu , Strategia wolnych i otwartych implementacji”, bardzo wazna role
dydaktyczna pelnia tu implementacje. W tej Strategii edukacyjnej sa to wszelkie wytwory
w postaci cyfrowej i/lub elektronicznej, jakie powstaja w toku rozwigzywania wyznaczonych
zadan projektowych, programistycznych lub mechatronicznych. Implementacje sa materia-
lizacja koncepcji algorytmicznych i urzeczywistnieniem modeli abstrakcyjnych. Sam proces
przechodzenia od pomystu do wytworu jest implementowaniem. Ze wzgledu na to, ze procesy
inzynierskiego programowania czy konstruowania interfejséw sa regulowane wypracowanymi
specjalnie w tej dziedzinie metodykami postepowania (np. programowanie zwinne), tworzenie
na kotach zainteresowan konkretnej implementacji samo w sobie ma niejako zawarta optymal-
na metode dydaktyczna. Srodowisko pracy i narzedzia stuzace do implementowania staja sie
woéwczas $rodkami dydaktycznymi, a dzialajacy wytwér pelni dodatkowo funkcje pogladows.
Zatem implementacje w Programie nauczania-uczenia sie infotechniki sg integralnymi srodkami-
-metodami, w pelnym znaczeniu tego pojecia.

Implementacje zalecane do wykorzystywania lub tworzone na zajeciach maja r6zna posta¢
fizyczna. Najbardziej wlasciwa forma jest postaé cyfrowa. W postaci opisu nie daje sie od-
zwierciedli¢ w pelni istoty funkcjonowania takich wytworéw. Ponadto nawet skrécone opisy
implementacji powigzanych z Konspektami przekraczalyby dopuszczalng objetos¢ publikacji.
Z tego powodu w niniejszej publikacji zawarto jedynie opisy 11 wybranych z ponad stu przygo-
towanych i przetestowanych, natomiast wszystkie implementacje proponowane do realizacji na
kotach zainteresowan IT umieszczono na plycie dotaczonej do ksigzki oraz w Serwisie e-Swoi.

W ogélnym ujeciu silnie zré6znicowanych form implementacji s3 to: opisy zadan, schematy
uktadéw, instrukcje postepowania lub przykladowe rozwigzania, tacznie z ilustracjami
i kodami zrédtowymi. Przyjeto zalozenie, ze to trener w uzgodnieniu z uczniami podej-
muje decyzje o tym, jaki fragment opisu implementacji udostepnia uczniom - czy tylko
tre$¢ zadania do wykonania w catosci od podstaw, czy czesc kodu Zrédtowego z lukami do
wypelnienia, czy pelne kody z zadaniem modyfikacji lub rozszerzenia.

Indywidualne dopasowanie stopnia trudnosci zadan jest konieczne ze wzgledu na silne zréz-
nicowanie potencjalu uczniéw. Z tego tez powodu zalozone cele szczeg6élowe i oczekiwane efekty
musza by¢ adekwatne do realnych mozliwosci. Wynika stad zupelnie inny od tradycyjnego sposéb
oceniania osiggnie¢. Podstawg jest ocenianie rzeczywiste, polegajace na obserwacji aktyw-
nosci i czynnosci wykonywanych przez uczniéw. Dotyczy to zaréwno oceny jakosci interakeji
werbalnych, jak tez prawidtowosci rozwigzywania zadan i wykonania implementacji. Oprécz
bezposredniego wyrabiania sobie opinii przez trenera, znamienna w proponowanym Programie
jest mozliwo$¢ wykorzystania przetestowanych na duzej prébie i wystandaryzowanych narzedzi
do ukierunkowanej obserwacji, pogtebionej refleksji i do ewaluacji efektéw.
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Na potrzeby oceniania jakosci realizacji k6t zainteresowan IT udostepniamy Arkusz obserwacji
przeznaczony dla oséb hospitujacych zajecia. Takze dla nich, lecz przede wszystkim dla treneréw
polecamy Protokét formatywny, stuzacy do refleksji odnoszonej do tego, jak w rzeczywistosci
udato sie zrealizowaé najwazniejsze elementy metodyczne, w tym innowacyjne. Te narzedzia
pomiarowe sj tak skonstruowane, ze dotycza obu podmiotéw: trenera i uczniéw, co umozliwia
analize oddziatywan i skutkéw. Do wartos$ciowania efektéw zajec polecamy Ankiete ewaluacyjng
dla uczniéw, zbudowanga w formie skali psychometrycznej, stuzacej do pomiaru zmian, jakie zaszly
pod wplywem catego cyklu zaje¢ w $wiadomosci, postawach i cechach wolicjonalnych uczniéw.

Oprécz dedykowanych narzedzi pomiarowych, nauczyciele otrzymuja obszerny opis kom-
pleksowej metodologii oceniania i ewaluacji, wraz ze schematami interpretacji jakosciowej
i analizy ilo$ciowej w odniesieniu do norm wyznaczonych empirycznie dla populacji. Ta
metodologia moze by¢ wzorcem dla opracowywania wtasnych narzedzi, przeznaczonych
na inne zajecia szkolne.

W realizacji Strategii edukacyjnej z obszaréw infotechniki istotna role odgrywaja narzedzia
pracy uczniéw i treneréw. Nie tylko dlatego, ze od rodzaju wykorzystywanych systeméw opro-
gramowania i aplikacji uzytkowych zalezy dostepnos¢ tych narzedzi w szkole, lecz takze dlatego,
ze z zalozenia uczen powinien mie¢ mozliwo$¢ ¢wiczenia takze w domu lub w dowolnym innym
miejscu. Przyjeto zasade, ze dedykowane do wykonywania implementacji narzedzia musza by¢
autonomiczne, niezalezne od réznych systeméw zainstalowanych na danym komputerze. Po-
nadto narzedzia te sa udostepniane na liberalnych licencjach, aby ani szkota, ani uczniowie nie
ponosili kosztéw zakupu systemu i oprogramowania. Wreszcie — niezbedny jest otwarty dostep
do kodéw zrédtowych i dokumentacji oprogramowania. Warunki te spetnia wykorzystanie
Wolnego i otwartego oprogramowania (WiOO).

Zalozenia ideowe wolnosci i otwartosci oraz ruchy spoleczne wspierajace te idee zrodzily sie
z potrzeby przeciwdziatania monopolizacji oprogramowania. Powstaly i ciagle doskonalone
sg systemy oraz aplikacje oparte na wolnych i otwartych licencjach, zwykle zredukowanych
jedynie do uznania autorstwa. Dzieki humanizacji informatyki i globalizacji dorobku ludzkosci
udostepniane s3 otwarte zrédla, zasoby edukacyjne i naukowe, standardy technologiczne i me-
todologiczne, a takze wolna kultura. Z tych dobrodziejstw korzysta Program nauczania-uczenia
sie infotechniki i obopdlnie — dorobek Projektu SWOI jest udostepniany jako wolny i otwarty.

Platforma udostepniania dorobku i wymiany informacji jest Serwis e-Swoi. Skupia on Spo-
tecznoéé nazywana ,Swoi”, potaczong ideami nabywania umiejetnosci tworzenia implementacji
i doskonalenia kompetencji infotechnicznych. Jego funkcjonalno$é wyraza sie w kilku odmien-
nych ustugach. Pierwsza z nich jest funkcja informacyjna, stuzaca otwartemu publikowaniu
krétkich komunikatéw, z mechanizmem promocyjnym wylegarni newséw. Kolejnym miejscem
publikacji jest wiki, gdzie umieszczane sa dluzsze publikacje merytoryczne. Funkcjonalnos¢
0 nazwie program ma na celu umozliwienie trenerowi budowe wlasnego planu zaje¢ poprzez
wybér modutéw. Poprzez ustuge e-tutor uzytkownik moze skorzystac z doradztwa, zada¢ pyta-
nia i czytac odpowiedzi (FAQ) badz dotrzeé do instrukgcji. Struktura o skréconej nazwie repo, to
obszar katalogéw e-Repozytorium, w ktérych umieszcza sie i udostepnia wlasne implementacje
izasoby zrédlowe. Funkcjonalnosc e-portfolio jest mechanizmem automatycznego rejestrowania
aktywnosci publikacyjnej w Serwisie, a ponadto umozliwia pisanie osobistych refleksji o swym
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udziale w Spolecznosci , Swoi”. W ustudze konkurs oglaszane sg zadania i warunki konkursowe,
a nastepnie publikowane wyniki.

Oprécz platformy zdalnej, kompleksowym, dedykowanym narzedziem pracy wlasnej
jest Szkolny Remiks Ubuntu, oparty na dystrybucji Linux Ubuntu ze $rodowiskiem
graficznym XFCE. Caly pakiet oprogramowania zostat dobrany i skonfigurowany specjal-
nie do ¢wiczen i wykonywania implementacji wedlug zadan z Konspektéw-scenariuszy.
Zawarto tam wszystkie niezbedne materiaty dydaktyczne, pakiety edycyjne, sSrodowiska
programowania i multimedia.

Na potrzeby mobilno$ci, system i aplikacje sg uruchamiane bezposrednio z pamieci Flash
USB, wiec nie ma potrzeby instalowania na twardym dysku. Na tym przeno$nym nosniku sa
tez zapisywane pliki uzytkownika. Szkolny Remiks Ubuntu jest tak bogato wyposazony w ste-
rowniki i aplikacje, ze moze by¢ zainstalowany na osobistym komputerze lub notebooku jako
w pelni wystarczalne srodowisko pracy ucznia i nauczyciela, bez potrzeby zakupu zadnych
innych systeméw badz programéw.

Do zajeé z mechatroniki potrzebny jest zestaw zwany modutem-interfejsem. Funkcjonuje on we
wspolpracy z komputerem poprzez ztacze USB. Podstawowym elementem jest plytka Arduino
UNO R3 z mikrokontrolerem ATmega328. Drugim elementem jest uniwersalna ptytka mon-
tazowa, stuzaca do taczenia podzespotéw w uktad elektroniczny. Do programowania zestawu
stuzy interfejs IDE lub srodowisko Scratch S4a. S to $srodowiska interaktywne, pozwalajace na
sterowanie badz odczyt wartosci z czujnikéw. W sklad zestawu do zajeé wchodza tez podstawowe
elementy elektroniczne: rezystory, tranzystor, termistor, diody LED i RGB, wyswietlacz LCD,
czujniki, przycisk, buzzer itp. W zaleznosci od projektu, wykorzystywane sa rézne podzespoly,
tworzac alternatywne konfiguracje. Taki zestaw w przystepnej cenie moze by¢ znakomitym
prezentem, sprawiajacym podczas konstruowania niesamowita rado$¢ - od najmtodszych, az
po dorostych.

Jak juz wspomnielisémy — obszerny material, stuzacy realizacji Programu nauczania-uczenia
sie infotechniki, zostal umieszczony w postaci elektronicznej na ptycie dotaczonej do wydania
ksigzkowego. Stanowi ona integralna cze$¢ publikacji, jest zbiorem opiséw, kodéw implementacji
i zasobéw zrédlowych, jest narzedziem pracy ucznia i trenera, no$nikiem systemu, aplikacji
uzytkowych i niezbednego do zaje¢ oprogramowania. Ze wzgledu na potrzebe aktualizacji,
nowsze wersje bedg udostepniane do pobrania z Serwisu pod adresem http://e-swoi.pl/

W tym miejscu chcemy podkresli¢, ze opis dorobku Programu , Strategia Wolnych i Otwar-
tych Implementacji” zawarty jest w dwéch tomach. Oprécz niniejszego tomu pt. ,Program
nauczania-uczenia sie infotechniki” integralng publikacja jest tom pt. , Strategia naucza-
nia-uczenia sie infotechniki”, ktéra zawiera studium definicyjne i studium dydaktyczne.
Teksty tam zawarte przyblizaja zalozenia ideowe Strategii, taktyke jej wdrazania i realizacji
oraz istote proponowanych innowacji edukacyjnych. Goraco zachecamy Czytelnikéw do
zapoznania sie z jednym i drugim tomem publikacji.

Stanistaw Ubermanowicz, Krzysztof Wawrzyniak
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Realizacja — studium metodyczne

Realizacja

Studium

metodyczne

tudium metodyczne REALIZACJA precyzuje zalozenia i rekomendacje co do

sposobéw praktycznego urzeczywistnienia wzorcowego Programu naucza-

nia-uczenia sie infotechniki. Jest to trzon opisu wszystkich niezbednych
elementéw Programu, tj.: jego genezy i podstaw, celéw i tresci, czynnosci, metod,
$rodkoéw i efektéw oraz metodologii oceniania i ewaluacji. Gléwnymi narzedziami
realizacji s Konspekty-scenariusze przeznaczone do prowadzenia zaje¢ w poza-
lekcyjnej formie kot zainteresowan. Realizowane zadania polegaja na tworzeniu
implementacji infotechnicznych, rozwijajacych umiejetnosci programowania, pro-
jektowania i konstruowania. Celem tych dziatan jest wczesne formowanie u uczniéw
zainteresowan w obszarze specjalistycznych kompetencji, dajacych perspektywe
uzyskania dobrego zawodu.

Ta cze$¢ opracowania przeznaczona jest dla uzytkownikéw innowacyjnego Progra-
mu, zwlaszcza dla nauczycieli realizujacych zajecia komputerowe lub mechatroniczne,
instruktoréw organizujacych zajecia w placéwkach wychowania pozaszkolnego, me-
todykéw prowadzacych kursy doskonalenia nauczycieli informatyki badz elektroniki,
a takze dla studentéw kierunkéw technicznych ze specjalizacja nauczycielska.




Wprowadzenie m

Tresci studium metodycznego zgrupowano
w rozdziatach:

»

»

»

»

Geneza i zawartos¢ Programu nauczania-uczenia sie infotechniki —
to tekst uzasadniajgcy potrzebe zmian, ukazujacy cele ogolne, propono-
wane tresci i zatozone efekty merytoryczne;

Metodyka realizacji ko6t zainteresowan IT i taksonomia efektéw —
to opis przedstawiajgcy sposob racjonalizacji zajec i charakterystyke
kluczowych faz w toku jednostki dydaktycznej;

Konspekty-scenariusze realizacji két zainteresowan IT — to objasnie-
nie struktury konspektow oraz zbior 84 zweryfikowanych w praktyce
1 zalecanych wzorcow zajec pozalekcyjnych;

Ocenianie realizacji kot zainteresowan IT i ewaluacja efektow —
to opis strateqii, praktyki i narzedzi badania jakosci zaje¢ oraz metodologia
obserwacji, refleksji i wartosciowania.

Konspekty-scenariusze sg zbiorami rekomendacji, a ich dopetnieniem
sg (zamieszczone na ptycie) Implementacje, jako zadania dla uczniow
i przyktady rozwigzan. Trener otrzymuje do wyboru zréznicowane tre-
sciowo Moduty zajeé¢ o réznych poziomach trudnosci:

»

»

»

»

Moduty sciezki 0 dla szkét podstawowych wprowadzajg dzieci w $ro-
dowisko wolnego oprogramowania z aplikacjami uzytkowymi, stuzgcymi
do edycji infografiki, kalkulacji i prezentacji, oraz w Swiat konstruowania
elementarnych uktadéw elektronicznych.

Moduty sciezki A dla szkét gimnazjalnych wdrazajg mtodych adole-
scentow do postugiwania sie wolnymi narzedziami, do projektowania
grafiki i programowania wizualno-skryptowego oraz do konstruowania
mechatronicznych interfejséw pomiarowych.

Moduty sciezki B dla szkét ponadgimnazjalnych wdrazajg adolescen-
tow do programowania wizualno-skryptowego oraz obiektowo-zda-
rzeniowego, poprzez tworzenie animaciji i gier logicznych, a takze uczg
konstruowania i sterowania modutow-interfejsow.

Moduty sciezki C dla szkét sprofilowanych infotechnicznie wdrazajg
do uzywania wolnych narzedzi programistycznych, poprzez ¢wiczenie
struktur réznych jezykoéw: C, Phyton, HTML, JavaScript oraz uczg kon-
struowania ztozonych uktadow mechatronicznych.
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Geneza i zawartosc¢
Programu nauczania-

uczenia sie infotechniki

<mmm» Krzysztof Wawrzyniak, Stanistaw Ubermanowicz

podstaw Projektu innowacyjno-testujacego, majacego na celu poprawe jakosci
U specjalistycznego ksztalcenia informatycznego i mechatronicznego (zwane-
go infotechnicznym, IT), leglo szereg probleméw wymagajacych interwencji
systemowej. Nadrzednym zadaniem projektowym bylo zwiekszenie zainteresowania
przysztymi wyborami kierunkéw technicznych w $ciezkach rozwojowych uczniéw.
W realizacji tak specyficznego zadania, majacego dawac efekty odroczone, kluczowe
byto zdiagnozowanie przyczyn zlego stanu rzeczy, okreslenie sposobéw naprawy oraz
opracowanie, przetestowanie, upowszechnienie i wlaczenie do polityki oswiatowej
narzedzi naprawczych. W rezultacie trwajacych ponad trzy lata dziatan wypracowano
innowacyjna taktyke o nazwie , Strategia Wolnych i Otwartych Implementacji” (SWOI),
ktéra obejmuje calosciowo aspekty merytoryczne, dydaktyczne i organizacyjne form
zaje¢ pozalekcyjnych, specyficzng metodyke ich realizacji, $rodki stuzace osigganiu
i dokumentowaniu efektéw oraz kwestie doskonalenia kompetencji kadr.
Zasadniczym narzedziem w Strategii SWOI jest niniejszy Program nauczania-uczenia
sie infotechniki. Zaklada on celowe, wczesne oddziatywanie na adolescentéw poprzez
ciekawe tresci zajec i silnie motywujace formy ¢wiczeniowe na kotach zainteresowan
IT. Z zalozenia ma to uksztattowac trwala cheé pogtebiania wiedzy i umiejetnosci po-
przez prace wlasng oraz wybér dalszych etapéw ksztalcenia w kierunku infotechniki.
O tym, jak bardzo wazne jest pobudzenie poprzez ciekawe tresci i atrakcyjne formy,
$wiadczy olbrzymie powodzenie oferty Centrum Nauki Kopernik czy oblegane pre-
zentacje podczas Nocy Naukowcéw. Przyjrzyjmy sie, jakie sa przyczyny niechetnego
nastawienia do tradycyjnej oferty proponowanej w szkole.

Koniecznos$¢ zmian w edukacji infotechnicznej

Z poglebionej diagnozy aktualnego sposobu realizacji materiatu z dziedzin informatyki
itechnologii informacyjnych w szkolnictwie ogdlnym wynika, ze ksztalcenie na wszystkich
etapach obraca sie gtéwnie w zakresie uzytkowania gotowych, zamknietych aplikacji.
Jest to oczywiscie wazne dla przygotowania ogétu adolescentéw do postugiwania sie
komputerem jako narzedziem pracy. Jednakze potrzeby rynku pracy sa coraz wieksze
inie wystarcza juz umiejetno$¢ wykorzystania pakietu biurowego. Potrzebne s3 liczne
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kadry o umiejetnosciach programistycznego tworzenia implementacji, a przynajmniej
dostosowywania aplikacji do potrzeb pracodawcy, np. pisanie makroprograméw czy formut
automatyzujacych dziatania badz wydobywanie optymalnych kwerend z baz danych.
Takich kompetencji powszechna o$wiata w zasadzie nie ksztattuje.
Jeszcze gorzej jest z wiedza i umiejetnosciami z obszaréw mechatro-
niki, a przeciez mikroprocesory sa dzi§ w bardzo wielu urzadzeniach W okresie studiw
powszechnego uzytku i w maszynach produkcyjnych. Wysoce specja- jest za pozno na

listyczne kompetencje musza by¢ formowane odpowiednio wczesnie nadganianie zalegtosci
kompetencyjnych, kto-
rych nie uksztattowano
w systemie oSwiaty.

i dlugofalowo, aby rzeczywiscie posigs¢ wiedze i umiejetnosci, jakie sa
potrzebne w zinformatyzowanym $wiecie. Na wyuczenie sie i osigganie
odpowiedniego poziomu kompetencji dopiero na studiach jest juz za p6zno,
wskutek czego tak wielu studentéw odpada, a ci, ktérzy koricza wyzsze
szkoly techniczne, maja zdecydowanie niewystarczajace kwalifikacje.
Aktualne wady edukacji komputerowej, wymagajace naprawy to m.in.:

» nastawienie przede wszystkim na uzytkowanie pakietéw biurowych;
» nikta wiedza o alternatywnych systemach, programach i narzedziach;
» brak wczesnego ksztattowania twérczych kompetencji infotechnicznych;
» brak ukierunkowywania uczniéw na pozadane $ciezki specjalizacji;

» uczenie programowania w imperatywnej metodyce pisania kodu;

» pisanie kodu w trybie tekstowym, bez wsparcia narzedzi z widzetami;
» nieobecno$¢ problematyki mechatronicznej w programach szkolnych.

Skutkami tak niekorzystnego stanu rzeczy s3 nastepujace zjawiska:

» niska zdawalno$¢ egzaminéw na stopien technika w obszarach IT;

» mala wybieralno$é i staby poziom wynikéw z informatyki na maturze;
» niewielkie zainteresowanie kierunkami IT, zwtaszcza uczennic;

» niewystarczajace przygotowanie do studiowania na kierunkach IT;

» liczne rezygnacje studentéw nieradzacych sobie z tresciami studiéw;
» niedobdr odpowiednio wyksztalconej kadry do zawodéw IT;

» brak umiejetnosci obstugi systeméw WiOO uzywanych w firmach;

» bardzo niski poziom wynalazczosci w Polsce.

Jak juz wspomniano - §rodkiem zaradczym moze staé sie wypracowana i upo-
wszechniona Strategia SWOI, zakladajaca nie tylko modernizacje tresci, form i metod
ksztalcenia, lecz réwniez przyjecie innych akcentéw w podstawach ideowo-programo-
wych, w zaktadanych celach i efektach, a takze stosowanie innej taktyki oddziatywan.

W pierwszym rzedzie chodzi o uspéjnienie edukacji szkolnej i pozaszkolnej,
o wykorzystanie két zainteresowan jako najefektywniejszej formy specjaliza-
cji, o zachecenie do uczestnictwa uczniéw/uczennic niepewnych co do swych
mozliwosci, o formowanie trwalszych cech osobowosciowych i umiejetnosci
tworczych, a nie przekazywanie ulotnych wiadomosci, o ocenianie rzeczywiste
osiggnie¢, a nie sprawdzajace zapamietanie.
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Obszerne opisy taktyki racjonalizacyjnej, mechanizméw, uwarunkowan, metod
inarzedzi realizacji zawarte s3 w obu tomach publikacji. Tutaj skoncentrujmy sie na
sposobie wykorzystania Programu nauczania-uczenia sie, na jego celach, tresciach
i spodziewanych efektach.

Dostosowanie do potrzeb i dyspozycji uczniow

Proponowany Program nauczania-uczenia sie w swojej istocie zaktada

aktywno$c i zaangazowanie w jego rzeczywista realizacje wszyst-
Program jest elastyczny
pod wzgledem doboru

alternatywnych tresci,
wyznaczanego stopnia nywania czynno$ci staja sie wspétautorami programu, choéby poprzez

kich uczestnikéw — chodzi o prawdziwe upodmiotowienie treneréw
iuczniéw. To wlasnie oni poprzez akt sprawczy praktycznego wyko-

trudnosci zadan i oczeki- wybory modutéw, modyfikacje zadan, dostosowywanie do wtasnych
wanych efektow. potrzeb, do osobistych preferencji i warunkéw pracy. Zyskana dzieki
temu swoboda umozliwia efektywniejsze osigganie celéw ksztalce-
nia, pozostawiajac trenerowi mozliwo$¢ elastycznego podazania za
uczniem i dostosowywania procesu ksztatcenia do indywidualnych
oczekiwan wychowankéw.

Program ten, jako swoisty wzorzec, ma réwniez na celu zachecanie nauczycieli
do opracowywania ré6znych innych ofert edukacyjnych, z dopasowaniem do potrzeb
i zainteresowan uczniéw oraz wlaczania ich do planowania i realizacji zaje¢. Takie
wyj$cie naprzeciw wychowankom jest szansa na zwiekszenie odpowiedzialnosci
i zaangazowania uczniéw do wspéltworzenia programéw nauczania-uczenia sie,
a przez to — aktywniejszego uczestnictwa w zajeciach i wiekszej motywacji do pracy,
przekladajacych sie na ksztaltowanie pasji i wigzanie dalszego ksztalcenia zgodnego
z wlasnymi zainteresowaniami.

Realizacja Programu ma szanse by¢ w pelni satysfakcjonujaca dla trenera i uczniéw
pod warunkiem jego dynamicznego dostosowywania do konkretnych sytuacji i kon-
tekstéw edukacyjnych. Oznacza to pozytki z podjecia przez trenera wskazanych
ponizej dziatan:

» wybdr tematyki adekwatnej do formowanych umiejetnosci i potrzeb uczniéw;
» ulozenie sekwencji modutéw w cykl spéjny srodowiskowo i tematycznie;

» modyfikowanie zalozonych celéw i odpowiadajacych im osiggniec ucznia;

» skonsultowanie propozycji z uczniami, zachecenie ich do modyfikacji;

» dobranie form i metod pracy z uczniami stosownie do tresci i faz realizacji.

W przypadkach daleko idacych przerébek warto pamietad, ze Program jest
dorobkiem grona specjalistéw, testowanym w licznych i zré6znicowanych srodo-
wiskach, optymalizowanym na podstawie wnioskéw formatywnych z obserwacji
zajec i ewaluacji efektéw. Z tego wzgledu stanowi on wart wykorzystania lub
nasladowania wzorzec, a ewentualne modyfikacje zmierzajace w strone dotych-
czasowych przyzwyczajen, sprzecznych z zaleceniami naprawczymi, zniweczyloby
caly wysitek autoréw i nie datoby oczekiwanych efektéw.
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Cele ogdlne két zainteresowan infotechnicznych

W zajeciach pozalekcyjnych nie ma w zasadzie obowigzku, aby przygotowaé Program

realizujacy zapisy Podstawy programowej. Niemniej jednak mozemy wlasnie w niej

znalez¢ pewne wskazania co do celéw, materiatu nauczania i sposobéw ich ujmowa-

nia. Analizujac Podstawe programowga ksztalcenia ogélnego, mozna trafi¢ na zapis:

»Celem ksztalcenia ogélnego na IIl i IV etapie edukacyjnym jest:

1. przyswojenie przez uczniéw okreslonego zasobu wiadomosci na temat faktéw,
zasad, teorii i praktyk;

2. zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystania posiadanych wiadomosci
podczas wykonywania zadan i rozwigzywania probleméw;

3. ksztaltowanie u uczniéw postaw warunkujacych sprawne i odpowiedzialne funk-
cjonowanie we wspélczesnym $wiecie”.

Ponizsze zestawienie celow ogolnych zawartych w proponowanym tu Cele ogélne kst zain-

Programie nauczania-uczenia si¢ dotyczy rownomiernego formowania teresowart IT obejmuja

wszystkich trzech sfer: reprezentacji poznawczych (wiadomosci), sfery na rowni formowanie

wykonawczej (umiejetno$ei) i doznaniowej sfery afektywnej (postawy). wszystkich trzech sfer:

W konkretnym odniesieniu do obszaréw infotechniki, sg to: poznawcza wykonaw-

-z3 i doznaniowa.

Wiadomosci

» Przyswojenie zagadnien z informatyki, algorytmiki, elektroniki i mechaniki;

» Znajomo$¢ kluczowych pojeé infotechnicznych i ich czynnosciowe rozumienie;

» Znajomo$¢ istoty i pozytkéw wolnego systemu operacyjnego i otwartych aplikacji;

» Wiedza o zlozonych i réznorodnych procesach tworzenia implementacji;

» Poznanie $rodowisk programowania i konstruowania uktadéw mechatro-
nicznych;

» Znajomosc¢ zasad i procedur osiggania bezpieczeristwa danych i szyfrowania.

Umiejetnosci

» Skuteczne i sprawne poruszanie sie w systemie Linux i w srodowisku Ubuntu;

» Umiejetnosci korzystania z narzedzi wolnego i otwartego oprogramowania;

» Umiejetnos$ci tworzenia implementacji i doskonalenia ich dziatania;

» Planowanie, podejmowanie i organizacja pracy w srodowisku programistycznym;
» Projektowanie graficzne, obiektowo-skryptowe i wizualno-obiektowe;

» Programowanie imperatywne, wsadowe i obiektowo-zdarzeniowe;

» Konstruowanie i oprogramowywanie uktadéw mechatronicznych.

Postawy

» Ched cigglego zdobywania i modyfikowania wiedzy i umiejetnosci;

» Przekonanie o potrzebie formowania cech logicznego myslenia i planowania;
» Motywacja do twérczego podejscia w implementowaniu i doskonaleniu dziet;
» Uznanie dla znaczenia stylu partnerstwa z innymi uczniami oraz z trenerem;
» Przekonanie o znaczeniu interakcji w grupie podczas fazy projektowania;
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» Wytrwalo$¢ w samodzielnym tworzeniu prawidlowo dziatajacych implementacji;
» Staranno$¢ dziatan w srodowisku programistycznym i mechatronicznym.

Warto zaznaczy¢, ze cele ogélne Programu odzwierciedlaja przede wszystkim dazenia do
osiaggniecia stanu, ktéry jest gléwnym zadaniem, czyli - zwiekszenia zainteresowania
wyborem kierunkéw infotechnicznych w dalszym ksztatceniu. Szczegélny nacisk zostat
polozony na ksztaltowanie wzglednie trwatych postaw, przede wszystkim w warstwie
wolicjonalnej.

Odniesienie Programu do Podstaw programowych

Analiza celéw ogélnych Programu nauczania-uczenia sie infotechniki ukazata, iz zasadniczo
realizuja one zapisy Podstawy programowej ksztalcenia ogdlnego dla Il i IV etapu edukacji,
obowigzujacej w polskim systemie o$wiaty. Réwniez tresci znajduja swoje odzwierciedlenie
w szczegblowych podstawach przedmiotéw szkolnych, co ukazuje ponizsze zestawienie:

Podstawa programowa gimnazjum:
informatyka

Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowa-

niem, korzystanie z sieci komputerowe;.

Uczen:

* postuguije sie urzadzeniami multimedialnymi, na przyktad do
nagrywania/odtwarzania obrazu i dzwieku;

o wyszukuje i uruchamia programy, porzadkuje i archiwizuje
dane i programy; stosuje profilaktyke antywirusowa;

« samodzielnie i bezpiecznie pracuje w sieci lokalnej i globalnej;

Wyszukiwanie i wykorzystywanie (gromadzenie, selekcjonowa-

nie, przetwarzanie) informacji z réznych zrodet; wspottworzenie

zasobow w sieci.

Uczen:

« pobiera informacje i dokumenty z rdznych zrédet, w tym inter-
netowych, ocenia pod wzgledem tresci i formy ich przydatnos¢
do wykorzystania w realizowanych zadaniach i projektach;

« umieszcza informacje w odpowiednich serwisach internetowych.

Rozwiazywanie problemdw i podejmowanie decyzji z wykorzy-

staniem komputera, stosowanie podejscia algorytmicznego.

Uczen:

« wyjasnia pojecie algorytmu, podaje odpowiednie przykfady
algorytmow rozwigzywania réznych probleméw;

« formutuje Scisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje ja
i przedstawia rozwiazanie w postaci algorytmicznej;

« wykonuje wybrane algorytmy za pomoca komputera.

Program nauczania-uczenia sie
(moduty A)

Praca ze Szkolnym Remiksem Ubuntu — dedykowanym systemem
operacyjnym i oprogramowaniem narzedziowym;

praca z programami graficznymi Gimp i Inkscape,

tworzenie grafiki komputerowej;

praca w srodowisku wizualno-skryptowym Scratch, projektowanie

i programowanie, tworzenie animacji;

praca w Serwisie e-Swoi, dedykowanym do zdalnej formy edukacji;
poszukiwanie i pobieranie z Internetu wolnych i otwartych zasobéw
7rodtowych na licendji Creative Commons

Praca w Serwisie e-Swoi, dedykowanym do zdalnej formy
edukadji;

praca z e-Repozytorium przeznaczonym do gromadzenia,
przechowywania i udostepniania zasobdw Zrodtowych i wtasnych
implementagji;

praca z e-Portfolio przeznaczonym do opisywania dziatan i doku-
mentowania wiasnych osiagnie¢ ucznia

Pracazalgorytmem w programie Dia,

opanowanie podstaw myslenia algorytmicznego,
programowanie w srodowisku wizualno-skryptowym Scratch

— tworzenie skryptéw obstugujacych obiekty, budowanie kodu
zrodtowego, wizualizujacego i realizujacego algorytm w srodowi-
sku graficznym
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Podstawa programowa gimnazjum:
technika

Opracowywanie koncepgji rozwiazan typowych probleméw
technicznych oraz przyktadowych rozwiazar konstrukcyjnych

Podstawa programowa liceum:
informatyka

Uczen wykorzystuje technologie komunikacyjno-informacyjne do

komunikacji i wspétpracy z nauczycielami i innymi uczniami, a takze

zinnymi osobami, jak rowniez w swoich dziataniach kreatywnych.

Rozwiazywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzysta-

niem komputera, stosowanie podejscia algorytmicznego.

Uczen:

» prowadzi dyskusje nad sytuacjami problemowymi;

« formutuje specyfikacje dla wybranych sytuacji problemowych;

» projektuje rozwiazanie: wybiera metode rozwiazania,
odpowiednio dobiera narzedzia komputerowe, tworzy projekt
rozwigzania;

« realizuje rozwi3zanie na komputerze za pomoca oprogramowa-
nia aplikacyjnego lub jezyka programowania;

» testuje otrzymane rozwiazanie, ocenia jego wtasnosci, w tym
efektywnosc dziatania oraz zgodnosc ze specyfikacja;

Podstawa programowa technikum:
informatyka

Komunikowanie sie za pomoca komputera i technologii informa-

cyjno-komunikacyjnych.

Uczen:

o wykorzystuje zasoby i ustugi sieci komputerowych w ko-
munikacji zinnymi uzytkownikami, w tym do przesytania
i udostepniania danych;

» bierze udziat w dyskusjach w sieci (forum internetowe, czat).

« sprawnie postuguje sie zintegrowanym Srodowiskiem progra-
mistycznym przy pisaniu i uruchamianiu programow;

« stosuje podstawowe konstrukcje programistyczne w wybranym
jezyku programowania, instrukje iteracyjne i warunkowe,
rekurengje, funkgje i procedury, instrukcje wejscia i wyjscia

» poprawnie tworzy strukture programu

« realizuje indywidualnie lub zespotowo projekt programistyczny

Program nauczania-uczenia sie
(moduty A)

Praca z mikroprocesorowym modutem-interfejsem Arduino,
montowanie uktadéw mechatronicznych

Program nauczania-uczenia sie
(moduty B)

Praca w Serwisie e-Swoi, praca nad implementacjami w zespotach
projektowych,

zadania konkursowe i zadania na kotfach,

praca w srodowisku wizualno-skryptowym Scratch

— tworzenie skryptéw obstugujacych obiekty, budowanie kodu
Zrédtowego, wizualizujaceqgo i realizujacego algorytm w srodowi-
sku graficznym;

praca w srodowisku programowania wizualno-obiektowego
Lazarus (tworzenie, uzupetnianie i komentowanie kodu),
mechatronika,

programowanie i konstruowanie, projektowanie, tworzenie

i testowanie implementacji

Program nauczania-uczenia sie
(moduty C)

Zaawansowana praca w srodowisku Linux i w Szkolnym Remiksie
Ubuntu (dedykowany system operacyjny i oprogramowanie
narzedziowe); edukacja zdalna i wspétpraca w spotecznosci
sieciowej Serwis e-Swoi (dedykowana do zajec platforma eduka-
cyjna); programowanie w jezykach C, Python, HTML5 i JavaScript,
montowanie uktadéw mechatronicznych; praca w grupie nad
zadaniami programistycznymi

Nalezy w tym miejscu jednak wyraznie zaznaczy¢, ze Program, ktéry

jest przeznaczony na zajecia pozalekcyjne w formie két zainteresowan

i aktywnosci pozaszkolnej, zasadniczo nie ma na celu realizacji zapi-
séw Podstawy programowej. Nawigzujac do zakreséw tematycznych
Podstawy, kazdorazowo je przekracza, oferujac tresci spoza tych, jakie
w szkolnictwie ogélnym obowigzuja wszystkich uczniéw. Jego celem
nadrzednym jest uzupelnienie ksztalcenia powszechnego o formowa-

Program realizuje za-
tozenia Podstawy, lecz
przekracza ja zakresem
i poziomem trudnosci,
dlatego nie powinien
by¢ realizowany dla
wszystkich uczniow.

nie pogtebionych, twérczych umiejetnosci infotechnicznych, ktére sa

konieczne dla wczesnego ukierunkowania specjalistycznego.
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Opis modutéw i oczekiwane efekty
merytoryczne

Proponowane w Programie tresci zostaly podzielone na elementarne moduty, zgru-
powane w bloki merytoryczne i §ciezki programowe o r6znych poziomach trudnosci.
Modutly to domkniete tre$ciowo i organizacyjnie jednostki dydaktyczne ko6t zainte-
resowan IT, zaplanowane na 90 minut w szkolach gimnazjach i szkotach ponadgim-
nazjalnych, a w szkotach podstawowych na 45 minut. W tym czasie realizowane sa
pojedyncze Konspekty-scenariusze, polaczone $cisle z wykonywaniem przypisanych im

Implementacji - w pelni funkcjonalnych wytworéw programistycznych

lub mechatronicznych. Z tego powodu niedopuszczalne jest dzielenie

Dany modut powinien
by¢ w catosci zrealizowa-
ny na jednym spotkaniu,
podczas ktorego musi
powstac zaplanowana
implementacja.

moduléw i przenoszenie cze$ci materiatu na nastepne zajecia. Catoscio-
we wykonanie implementacji zaplanowanych na dang jednostke jest
konieczne i realne, co potwierdzilo testowanie w 110 szkotach o réznych
poziomach i profilach. Natomiast w niektérych Konspektach wskazano
takze cze$¢ zadan rozszerzajacych, przeznaczonych do samodzielnego
wykonania przez uczniéw juz poza zajeciami.

Cecha uktadu modulowego jest mozliwos¢ w miare dowolnego uklada-

nia Planu i doboru tresci zaje¢ przez treneréw. Warto przy tym wybierac jako cigglos¢
tre$ciowa przynajmniej cztery moduly stanowiace spéjny srodowiskowo blok mery-
toryczny. W taki sposéb pogrupowano w niniejszej publikacji Konspekty-scenariusze.

Na pelne $ciezki programowe két zainteresowan IT — oznaczone adekwatnie do

poziomu trudnos$ci kodami 0, A, B i C - sktadaja sie po trzy bloki merytoryczne,

dajac materiat dydaktyczny na minimum 12 spotkan w formie stacjonarnej.

Realizowane zagadnienia powinny obejmowaé zar6wno projektowanie i pro-

gramowanie, jak tez konstruowanie uktadéw mechatronicznych.

\

Pakiet Szkolnego
Remiksu Ubuntu wraz
zkompletnym oprogra-
mowaniem potrzebnym
do zaje, znajduje sie na
dofaczonej do ksiazki
pycie.

\

Do mechatroniki
potrzebny jest uktad
Arduino z mikrokon-
trolerem Atmega oraz

Celowym zabiegiem motywujaco-waloryzacyjnym jest taka sekwen-
cja, w ktdrej najpierw wprowadza sie tematyke uzytkowania systemu
iaplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu, w tym edycje i animacje grafiki
komputerowej (z wyjatkiem szkoét sprofilowanych IT). Dopiero w dru-
giej czesci cyklu zajec realizuje sie najtrudniejsze dla poczatkujacych
tresci, zwigzane z uczeniem sie programowania. Zwienczeniem cyklu
jest blok zaje¢ mechatronicznych, ktére sprawiajg uczniom najwieksza
satysfakcje na wszystkich etapach edukacji.

Przeznaczona na poziom szkél podstawowych sciezka 0 zawie-
ra gtéwnie podstawy uzytkowania aplikacji w srodowisku Ubuntu,
natomiast wprowadzona tam namiastka budowy kodéw zrédtowych
w jezyku jawnym (po polsku), polegajaca na uktadaniu skryptéw w for-
mie puzzli w sSrodowisku graficznym Scratch S4A, stuzy najmlodszym
uczniom wylacznie do oprogramowywania modutu-interfejsu Arduino.
Ze wzgledu na bardzo wysokie walory edukacyjne srodowiska Scratch,
jest ono zalecane réwniez dla starszych uczniéw w niektérych modutach
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A, BiC. W przypadkach uczniéw o szczegélnych zdolnosciach w podsta-
woéwkach, trener moze podjac z nimi prébe realizacji takze wybranych zestaw montazowy
modutéw ze $ciezek A1, A2iA3. Z podzespotami elektro-
Na poziom szkétl gimnazjalnych zaleca sie¢ realizacje wszystkich e
dos¢ tatwych modutéw ze sciezki A. Srodowiskiem projektowania sa
tam aplikacje do tworzenia grafiki komputerowej w systemie Linux z Ubuntu, a narze-
dziem programowania wizualno-skryptowego jest Scratch. Ta aplikacja narzedziowa,
wzbogacona o biblioteke S4A, stuzy takze do oprogramowywania mikrokontrolera
i sterowania podzespolami tworzacymi uklad elektroniczny na plytce montazowe;j.
Dla zaawansowanych gimnazjalistéw zaleca sie prébe realizacji moduléw $rednio
trudnych B1 i B3, badz tez nieco trudniejszych B2 w zintegrowanym $rodowisku
Lazarus, opartym na jezyku FreePascal.

Na poziom szkét ponadgimnazjalnych niesprofilowanych, czyli z wylaczeniem
liceéw i technikéw o profilu zbieznym z infotechnika, polecana jest $ciezka z wybra-
nymi blokami moduléw B. Czes¢ z tych modutéw dotyczy pracy w systemie Linux
iw aplikacjach narzedziowych SRU, alternatywne moduty wykorzystuja srodowisko
Scratch, a zasadniczym narzedziem programowania obiektowo-zdarzeniowego jest
Lazarus z jezykiem FreePascal. Jezyk ten (bez GUI) jest dopuszczony na egzaminie
maturalnym, dlatego pisanie w nim kodéw zrédtowych przydaje sie jako wprawka do
matury z informatyki. Ponadto zaréwno Scratch, jak i Lazarus daja implementacje
przenosne na inne platformy systemowe. W bloku B s3 tez alternatywne moduty B3
- jedne wykorzystujg do oprogramowywania Arduino prosty interfejs IDE, a drugie
wizualno-skryptowy interfejs S4A.

Dla szkot sprofilowanych infotechnicznie zaplanowano trzy alternatywne
bloki modutéw C - z jezykami programowania C, Phyton lub JavaScript. Ten ostatni
powiazany jest z rozszerzaniem mozliwosci stron w HTML, tworzeniem arkuszy
styléw CSS i wykorzystaniem biblioteki jQuery. Trudng $ciezke programistyczna C
mozna realizowac¢ dla uczniéw, ktérzy maja w programie szkolnym dany jezyk lub
jako rozszerzenie w sytuacji, gdy w szkole taki jezyk badz tresci nie s3 nauczane. Ze
wzgledu na to, ze moduly z jezykéw C i Python oparte s3 na stylu programowania
imperatywnego, nie poleca sie tych modutéw dla szké? o innych profilach niz infor-
matyczne (badz pochodne). Natomiast z tego poziomu bloki mechatroniczne C3, cho¢
dos¢ trudne, to jednak sg najbardziej interesujace, zatem mozna je poleci¢ takze do
klas niesprofilowanych w liceach ogélnoksztatcacych.

Prezentowany w ponizsze] tabeli opis moduléw ma na celu uzyskanie U]

wstepnej orientacji w zakresie tematyki modultéw i realizowanych tresci
Paradoksalnie efekty

4 . . . . merytoryczne, zwane
zywamy tu zbiér obserwowanych na kotach i ocenianych bezposrednio twardymi”, szybciej sie

oraz zalozonych efektéw merytorycznych. Efektami merytorycznymi na-

wskaznikéw osiggania celéw szczegblowych, dotyczacych przedmiotowej dezaktualizuja i sa mniej
trwate niz uformowane
efekty ,miekkie”, ozna-

czajace pozadane cechy
ze na kotach zainteresowan réwnie wazne jest formowanie kompeten- 0sobowogci.

wiedzy i umiejetnosci z zakresu szeroko rozumianej infotechniki. S one
zaliczane do grupy tzw. efektéw twardych, przy czym pamietaé nalezy,

cji spolecznych i osigganie tzw. efektéw miekkich (zmian $wiadomosci,
postaw, cech wolicjonalnych), co jest mierzone w procesie ewaluacji.
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Warto podkresli¢, ze sam proces dochodzenia do wiedzy i umiejetnosci na kotach zainte-
resowan powinien by¢ postrzegany jako wazniejszy od okreslania precyzyjnych efektéw
ksztalcenia i nastawienia na ich osiaganie. Stad tak wazna jest rola trenera — bacznego
obserwatora pracy uczniéw — dla ktérego najistotniejsze bedzie podazanie za kazdym
indywidualnie uczniem i za jego potrzebami.

Tresci dla szkét podstawowych

MODULY 0

Tematyka
modutow

Wprowadzenie do srodo-
wiska Szkolnego Remiksu
Ubuntu

Album zdje¢ — wspomnienia
z wakagji

Tworzenie reklamy osrodka
wczasowego

Prezentacja danych do kam-
panii ,Oszczedzaj energie
elektryczng”

Prezentacja danych do kam-
panii ,Zdrowy tryb zycia”

Opis realizowanych
tresci

Podstawowe informacje o kompu-
terach i systemie Linux, operacje na
aplikacjach i plikach;

higiena pracy zkomputerem.

Wybér zdje¢ do reportazu, wyka-
drowane i retusz w programie Gimp.
Opisanie zdjec i utworzenie albumu
jako strony WWW w programie
JAlbum.

Pracaz edytorem graficznym TuxPa-
inti tekstowym LibreOffice Writer,
tworzenie napisow w FontWork,
faczenie grafiki z tekstem.

Tworzenie formut w arkuszu kalku-
lacyjnym i diagraméw stupkowych
na podstawie danych o miesigcznym
zuzyciu pradu w rodzinach.

Tworzenie formut w arkuszu kalku-
lacyjnym i diagraméw kotowych na
podstawie danych z Ankiety nt.: Co
pijesz na $niadanie?

Efekty — wskazniki osiggniecia celéw

Uczen:

 omawia pojecia: komputer, system, urzqdzenia peryferyjne;

« wykorzystuje podstawowe funkcje obstugi Linuksa;

« rozpoznaje funkcje ikon zwigzanych z oprogramowaniem;

« korzystaz réznych sposob6w bezpiecznego kopiowania
plikow i zaktadania katalogéw w Linuksie.

» wskazuje i opisuje podstawowe sposoby i metody obrobki
fotografii cyfrowej;

« wykorzystuje podstawowe narzedzia do grafiki rastrowej;

« dokonuje swiadomej selekgji zdjec¢ i porzadkuje zbior
fotografii cyfrowych w formie albumu zdje¢;

« publikuje zdjecia jako album na stronie WWW.

» omawia podstawowe pojecia zwigzane z edytorami tekstu
i grafiki, a takze formatami plikéw;

« wykorzystuje podstawowe funkcje edytora tekstow;

« wstawia do edytora tekstow elementy graficzne;

» pozyskuje ozdobne czcionki i wykorzystuje FontWork.

 omawia sposoby gromadzenia danych;

« obstuguje arkusz kalkulacyjny Calc LibreOffice;
« wpisuje poprawne formuty obliczeniowe;

« generuje odpowiedni wykres kolumnowy;

« prawidfowo formatuje wykres.

« zhiera dane ankietowe i wprowadza je do odpowiedniej
tabeli;

« wpisuje formuty w arkuszu kalkulacyjnym Calc;

« generuje wykresy z wykorzystaniem kreatora;

« prawidfowo formatuje wykresy;

« analizuje informacje zawarte na wykresie.
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Wyszukiwanie informagji Pracaz przegladarkami Internetu « obstuguje przegladarke WWW;

w sieci i serwisami wyszukujacymi: Mozilla » omawia pojecia dotyczace sieci komputerowych, zwiazane
Firefox + Web Of Trust, Midori, Chro- zwyszukiwaniem i sladami w Internecie;
mium, Google, IxQuick, Wikipedia » potrafi wskaza¢ i uzy¢ rézne wyszukiwarki;

« odréznia reklame od wartosciowych wynikéw wyszukiwania.

Programowa sygnalizacja Tworzenie kodu do wiaczania diody  omawia podstawowe pojecia: mikrokontroler, dioda
dioda LED LED na ptytce Arduino w Srodowisku elektroluminescencyjna;
wizualno-skryptowym Scratch S4A. » podtacza i obstuguje modut-interfejs Arduino;
« korzysta z funkgji obstugi wyjs¢ w programie Scratch S4A;
« tworzy kod wiaczajacy sygnalizacje dioda LED.

Sterowanie diody LED Tworzenie w srodowisku Scratch S4A  * « omawia pojecia: symbole matematyczne, sterowanie;
z klawiatury kodu do sterowania diod3 za pomoca ~ » montuje uktad z wykorzystaniem ptytki Arduino;
klawiatury. » korzysta z funkgji obstugi wejs¢ w programie Scratch S4A;

« tworzy kod do sterowania dioda LED z klawiatury.

Losowy czas $wiecenia Tworzenie w Scratch S4A kodu dolo- '« omawia pojecia: kod, zmienne, losowanie;
diody LED sowego ustawiania czasu $wiecenia « wykorzystuje funkcje losowania z programu Scratch S4A;
diody LED w Arduino. « deklaruje typy zmiennych, definiuje i przypisuje im
wartosci;

« tworzy kod sterujacy zmiennym Swieceniem diody LED.

Wyswietlanie stanu przyci- Tworzenie w Scratch S4A kodu uka- * omawia pojecia: button, opornik, wejscie/wyjscie cyfrowe;
sku Button zujacego na ekranie tekst zaleznydo e korzysta z funkji obstugi wej-wyj programu Scratch S4A;
zmiany stanu na wejsciu cyfrowym » montuje i uruchamia uktady na podstawie schematéw;
Arduino. « tworzy kod do obstugi i wizualizacji stanu wiacznika.
Przetaczanie diody LED Montowanie uktadu i tworzenie * 0mawia pojecia zwiazane z przetaczaniem stanu;
przyciskiem w Scratch S4A kodu sterujacego » korzysta z funkji obstugi wej-wyj programu Scratch S4A;
dioda LED za pomoca przycisku. « montuje uktady na podstawie schematéw i modyfikuje je;

« tworzy kod do sterowania dioda LED poprzez button.

Programowa regulacja Wykorzystanie wyjscia PWM do  0mawia pojecia zwiazane ze zmiang szerokosci impulséw;
jasnosci diody LED pulsacyjnego sterowania dioda LED » korzystaz wyjscia PWM i funkcji programu Scratch S4A;
w Srodowisku Scratch S4A. « montuje i uruchamia uktad na podstawie schematu;

« tworzy kod do sterowania jasnoscia diody LED.

Tresci dla szk6t gimnazjalnych

MODULY A Efekty — wskazniki osiggniecia celow
Tematyka Opis realizowanych Uczen:
modutéw tresci
Wprowadzenie do Uksztattowanie wiedzy o Szkol-  omawia pojecia: dysk, katalog, plik;
Srodowiska SRU — nym Remiksie Ubuntu, rozwijanie « wykorzysta podstawowe funkcje obstugi Linuksa;
poszukiwanie skarbu umiejetnosci poruszania siew sro- .« omawia licencje Creative Commons;
dowisku Linux, zdobycie wiedzy » korzystaz réznych sposobéw kopiowania plikéw, zaktadania

o licencjach Creative Commons (CC) katalogow w Linuksie;
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« znajduje w Internecie ciekawy obrazek z zachowaniem licencjo-
nowania;

« znajduje ciekawe zdjecie w Internecie i czcionke w systemie do
dalszego wykorzystania.

Tworzenie awatarow Tworzenie obiektow wektorowych, ¢ omawia podstawowe pojecia grafiki wektorowej;
pordwnanie grafiki rastrowej « wskazuje rdznice pomiedzy grafika wektorowa a rastrowa;
i wektorowej « wykorzystuje podstawowe narzedzia programu do grafiki
wektorowej;
« tworzy okreslone obiekty wektorowe (awatar, postacz gry
komputerowej etc.);
« rozpoznaje wiasne cechy osobowosciowe i odzwierciedla je
w awatarze.
Tworzenie graffiti Tworzenie infografiki komputero- » omawia podstawowe pojecia grafiki rastrowej;
wej na potrzeby graffiti. « wskazuje roznice pomiedzy grafika wektorowa a rastrowa;
Wyszukiwanie i wykorzystanie « wykorzystuje podstawowe narzedzia programu do obrobki
czcionek oraz zdjec na licencjach (C graficznej;
« tworzy okreslone obiekty wektorowe i faczy je z obrazem
rastrowym.
Algorytm na mapie Pracaz mapami mysli, zapoznanie ; e tworzy cztery proste algorytmy w postaci przyktadow wizualnych,
mysli zalgorytmami i graficznymi » omawia na konkretnych przyktadach pojecia: algorytm, instrukcia
formami ich reprezentacji warunkowa, petla, system pozycyjny binarny a dziesietny, sortowanie
bgbelkowe,

« wykorzystuje podstawowe funkcje programu FreeMind i Dia,
« angazuje sie we wsp6tprace z innymi uczennicami i uczniami oraz
znauczycielem.

Stworzenie animagji Poznanie zasad tworzenia » omawia podstawowe pojecia algorytmiczne: skrypt, wyrazenia,
biedronki poruszajacej : programéw komputerowych algorytm, petla, wyrazenie warunkowe, zmienna, czujnik, instrukgja;
sie po linii i animacji za pomoca instrukgji « wykorzystuje podstawowe narzedzia programu Scratch;

jezyka programowania « tworzy animacje interaktywna;

« wspétpracuje z innymi uczniami oraz z nauczycielem.

Moja wtasna gra Stworzenie wfasnej animaji oraz » omawia podstawowe pojecia algorytmiczne: skrypt, wyrazenia,
komputerowa algorytmu wyszukiwania binarne- algorytm, petla, wyrazenie warunkowe, zmienna, czujnik, instrukcja;
go w programie Scratch « wykorzystuje podstawowe narzedzia programu Scratch;

» tworzy animacje interaktywng;
« wspétpracuje z innymi uczniami oraz z nauczycielem.

Labiryntinteraktywny  Stworzenie interaktywnej gry » omawia podstawowe pojecia, takie jak: petla, wyrazenie warunko-
w programie Scratch ze skryptami we, zmienna;
obstugujacymi animacje obiektow o wykorzystuje podstawowe narzedzia programu Scratch;
« korzystaz wezesniej przygotowanego obrazu (labiryntu) w przy-
gotowywanej pracy;
« tworzy animacje interaktywna;
« wspofpracuje zinnymi uczennicami i uczniami oraz z nauczycielem.




Systemy liczbowe —
zasady konwersji liczb

Srodowisko Scratch
z obstuga modutu-
-interfejsu

Pomiar temperatury
i wizualizacja za
pomoca diody RGB

Odczytywanie stanu
czujnikéw przez uktad
pomiarowy z fotorezy-
storem

Interakcja modutu-
-interfejsu ze Srodowi-
skiem S4A

Geneza i zawartos¢ Programu nauczania-uczenia sie infotechniki

Stworzenie interaktywnej
prezentacji, pokazujacej jak liczone
s wartosci miedzy réznymi pozy-
cyjnymi systemami liczbowymi,

ze szczeg6lnym uwzglednieniem
systemu binarnego.

Wprowadzenie w swiat
mikrokontroleréw na przyktadzie
modutu-interfejsu Arduino oraz
jego obstuga w srodowisku Scratch
for Arduino (S4A)

Budowa uktadu do wizualizagji
regulagji jasnosci i koloréw diody
RGB. Pomiar temperatury i prezen-
tacja pomiaréw przy wykorzysta-
niu trzech koloréw diody.

Konstruowanie i oprogramowanie
uktadéw do odczytu stanu czuj-
nikéw na przyktadzie interfejsow
z uktadem Arduino do pomiaru
natezenia $wiatta

Budowa interfejsu z wykorzysta-
niem zestawu Arduino i programu
w Srodowisku Scratch S4A w celu
stworzenia interaktywnej gry
ping-pong.

 omawia pojecia: podstawa, pozyda, cyfrailiczba, petla, instrukcja

warunkowa, zmienna

« dostrzega, w jaki sposéb liczby sa prezentowane wewnatrz wspot-

czesnych maszyn cyfrowych

» omawia rdznice i podobienstwa miedzy systemem binarnym

a dziesietnym

« tworzy interaktywna prezentacje z zakresu liczenia wartosci

w réznych liczbowych systemach pozycyjnych.

 omawia pojecia: button, wejscie cyfrowe; dioda LED; opornik; petla;
wyrazenie warunkowe; zmienna; mikrokontroler; port USB i RS232;

« montuje i uruchamia przyktadowe uktady na podstawie schematéw;

« deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje i przypisuje im

wartosci;

« obstuguje srodowisko Scratch S4A i zna jego funkdje;
« wykorzystuje podstawowe narzedzia programu Scratch S4A;
» prawidfowo podfacza i steruje podzespotami: dioda LED, dioda

RGB, przycisk;

» angazuje sie we wsp6tprace z innymi uczennicami i uczniami oraz

znauczycelem.

« prawidfowo obstuguje srodowisko programowania graficznego

Scratch S4A;

« samodzielnie montuje i uruchamia przyktadowe uktady na

podstawie schematéw;

« deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje i przypisuje im

wartosci;

« prawidfowo faczy i odczytuje wskazania czujnika temperatury;

o trafnie uzywa zwrotow: czujnik, przetwornik A/D, dioda RGB,
buzzer, modulacja szerokosci impulsu, wejscie analogowe;

* angazuje sie we wspétprace zinnymi uczennicami i uczniami oraz

znauczycielem.

» zgodnie z zasadami dziatania podfacza czujnik pomiarowy:

fotorezystor;

« prawidfowo buduje i oprogramowuje modut-interfejs wskazujacy

poziomy oswietlenia;

« uruchamia ukazywanie odczytéw w Srodowisku Linux;
 modyfikuje i rozbudowuje pomiarowe ukfady elektroniczne oraz

kody Zrédtowe;

« trafnie uzywa sformutowan: czujnik, czutosc, wejscie analogowe,

przetwornik A/D.

« prawidtowo obstuguje srodowisko programowania graficznego

Scratch S4A;

» samodzielnie montuje i uruchamia przyktadowe uktady na

podstawie schematéw;

« deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje i przypisuje im

wartosci;

» programuje mikrokontroler Atmega oraz steruje nim z poziomu

komputera;

« prawidtowo taczy i steruje przyciskami z zestawu modutu-interfejsu;
« trafnie uzywa zwrotow: button, wejscie cyfrowe;
» angazuje sie we wsp6tprace z innymi uczennicami i uczniami oraz

znauczycielem.
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Tresci dla szkét ponadgimnazjalnych niesprofilowanych

MODULY B - programowanie

Tematyka
modutow

Szyfrowanie — jak chro-
ni¢ wazne informacje

Wizualizacja instrukgji
warunkowej — ,Wybér
drogi”

Wizualizacja dziatania
petli —,Zakrecona
mrowka"”

Wizualizacja operatorow
przypisania — ,Magiczny
operator”

Ewaluacja prawej strony
wyrazen — ,Zamieszanie
zkolorami”

Graw ,Kotko i krzyzyk”
ze strategia blokowania
przeciwnika

Gra Pong 0 zmiennej
strategii

Opis realizowanych
tresci

Zaawansowane uzytkowanie Linuk-
sa, podstawowe informacje o bezpie-
czenstwie danych i szyfrowaniu

Prezentacja za pomoca Scratcha
sposobu podejmowania decyzji przez
program wykonujacy instrukcje
warunkowa.

Prezentacja za pomoca Scratcha
zasady realizacji powtorzen przez
program wykonujacy instrukcje petli.

Prezentacja funkcji operatora
przypisania wartosci do zmiennej
w programie Scratch.

Prezentacja metody ewaluaji pra-
wej strony wyrazenia na przyktadzie
mieszania kolorow.

Odnalezienie w istniejacym kodzie
miejsca, ktore nalezy rozbudowac

0 sprawdzanie istnienia kombinagji
figur w grze ,Kotko i krzyzyk”, ktore
w nastepnym ruchu pozwolg prze-
ciwnikowi na wygranie i zablokowa-
nie ruchu przeciwnika

Imiany w skryptach gry Pong,
dodajace kolejne elementy i skrypty
zmieniajace jej zasady

Efekty — wskazniki osiggniecia celow

Uczen:

« wskaze wage bezpieczenistwa danych oraz zalety podpisu
elektronicznego i szyfrowania;

 omawia sposob zdobywania informacji z manuali systemowych;

» omawia obstuge konsoli;

« wykorzystuje podstawowe funkcje obstugi Linuksa, aplikacji

gpg, Kgpg;
« tworzy wiasne klucze pgp, obstuguje gpg z linii polecen.

 omawia pojecia: instrukcja warunkowa, zmienna, algorytm;
« wykorzystuje Scratch do stworzenia wizualizagji dziatania
instrukcji warunkowe;.

 omawia pojecia: iteragja, instrukcja petli, procedura;
» wykorzystuje Scratcha do stworzenia wizualizadji dziatania
petli.

 omawia pojecia: zmienna, zmienna pusta, deklaracja zmiennej,
przypisanie, wyrazenie, ewaluacja;

« wskazuje, w jaki spos6b maszyny wyliczaja wartosci wyrazen;

« wykorzystuje Scratcha do stworzenia wizualizacji przypisania
wartosci.

= omawia pojecia: przypisanie, wyrazenie, ewaluacja;
« wskazuje, w jaki sposéb program sprawdzaja wartosci wyrazen;
» wykorzystuje Scratcha do przedstawienia zasady ewaluacji.

» postuguje sie naturalnym jezykiem przy opisie algorytméw

« wskazuje miejsca w algorytmie realizujace dane zadania;

« poprzez dokonanie analizy algorytmu proponuje rozwiazanie
rozszerzajace jego dziatanie o zatozone funkcje;

« prezentuje dane w macierzy dwuwymiarowej za pomoca
liniowej adresacji, wykorzystuje tablice;

« dzieli algorytm na podprogramy;

« realizuje gre z interfejsem graficznym oraz algorytmem kompu-
terowego przeciwnika

« analizuje kod i ttumaczy zasade dziatania programu;

» postuguje sie naturalnym jezykiem przy opisie algorytmow;

« wskazuje miejsca w kodzie realizujace poszczegdlne zadania;

» omawia podstawowe pojecia: zmienna globalna, zmienna
lokalna, lista, kolejka;

« prezentuje dane w strukturach typu lista i kolejka danych;

« wskazuje podprogramy w algorytmie;

« programuje skrypty obstugujace animacje obiektow;

« prawidfowo implementuje zmiane w grze.
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Wybrane algorytmy
sortowania

Wprowadzenie do srodo-
wiska Lazarus — ,Kotko
i krzyzyk”

Gra w zapalane Swiatetka

Automaty —
,@raw zycie”

Zegar binarny

Losowanie i pordwnywa-
nie —gra , Kamier-nozy-
ce-papier”

Wizualizacja sposobu sortowania
elementéw zbioru w porzadku
rosnacym, na przyktadzie zbioru
liczhowego o zmiennej liczbie
elementow. Zwiazek ilosci krokow
algorytmu z liczba elementéw

w zbiorze.

Prezentacja zintegrowanego,
graficznego $rodowiska programo-
wania Lazarus. Tworzenie prostego
programu w jezyku FreePascal.

Prosta gra w Swiatetka — praca

w Lazarusie. Przenoszenie standw
poprzedzajacych do parametréw
biezacych.

Implementacja ,Gry w zycie” jako
przyktad prostej symulacji opartej na
automatach

Przedstawienie zasady dziatania
zegara decybinarnego

Realizacja gry losowej, polega-
jacej na rownoczesnym wyborze
dwach przedmiotow, z ktdrych
jeden wygrywa wedtug zasady gry
,Kamien-nozyce-papier”

 omawia podstawowe pojecia: algorytm, sortowanie;

« charakteryzuje sposb dziatania algorytmow: bubble sort,
inserting sort oraz selection sort oraz uporzadkuje 5-elementowy
zbiér tymi metodami;

« narysuje schemat blokowy algorytmu realizujacego sortowanie

babelkowe;

« analizuje ilos¢ krokéw algorytmu w zaleznosci od liczby elemen-

tow zbioru;

« zaimplementuje algorytmy w jezyku Scratch.

« wyjasnia zasade programowania obiektowo-zdarzeniowego;

« okresla, do czego stuzg sktadowe srodowiska Lazarus: Inspektor
obiektow, Wiasciwosci, Zdarzenia, Favorites, Komponenty, Komuni-
katy, Edytor Zrddet - Kod programu, Menu Edytora, Formularz;

« prawidtowo porusza sie w srodowisku Lazarus;

« stosuje podstawowe konstrukgje jezyka FreePascal;

« wskazuje korzysci ptynace z umiejetnosci programowania

« analizuje kod i ttumaczy zasade dziatania programu;

« programuje w stopniu pozwalajacym na zaimplementowanie
wiekszej planszy gry;

« programuje w stopniu pozwalajacym na uzupetnienie brakuja-
cych fragmentéw kodu

« tworzy program, w ktorym nastepny krok zalezy od biezacego

stanu gry

» omawia, czym s3 automaty i do czego stuza
« okresla zasady dziatania automatow
* konstruuje prosty automat

 omawia zasady dziatania zegara opartego na systemie binarnym
« odczytuje i zapisuje cyfry przy uzyciu systemu binarnego

o przeksztatca zapis z systemu dziesietnego na dwéjkowy

« wyjasnia zasade funkcjonowania zegara binarnego

« omawia dziatanie operatora logicznego and i or na zmiennych

binarnych

« obstuguje zintegrowane Srodowisko programowania wspierane-

go interfejsem graficznym;

« tworzy potrzebne obiekty za pomoca GUI i odpowiednio modyfi-
kuje ich wasciwosci;
« nazywa gtowne bloki struktury kodu zrédtowego i elementarne

instrukcje jezyka FreePascal;

« trafnie operacjonalizuje i objasnia pojecia: obiekty, atrybuty, kod
Zradfowy, instrukgie;
« prawidtowo wprowadza kod Zrodtowy i doprowadza do petnego
dziatania implementacji;
« prébuje wygrac zimplementacja sztucznej inteligengji.




SWis Realizacja — studium metodyczne

Rozrzucanie i porzadko-
wanie — gra ,Uktadanka”

Odkrywanie i stosowanie
algorytmu — gra ,Wieze
Hanoi”

Namiastka sztucznej
inteligencja — gra NIM

Realizacja gry logicznej typu puzzle,
polegajacej na porzadkowaniu 24
liter alfabetu (A<X) utozonych w ta-
blicy 5x5, poprzez przemieszczanie
liter z pdl stycznych do pola pustego.

Wizualizacja strategii wygranej

w grze decyzyjnej, polegajacej na
przenoszeniu obiektow o roznej
wielkosci miedzy 3 cokotami tak, aby
obiektu wigkszego nie stawia¢ na
mniejszym.

Realizacja gry logicznej NIM, w ktdrej
chodzi o to, aby podczas naprze-
miennego pobierania obiektow
zjednego rzedu na planszy uniknac¢
koniecznosci zabrania obiektu ostat-
niego. Losowane s3 rozne uktady

do 10 obiektéw w kazdym z trzech
rzedow. Komputer ma zaprogramo-
wana strategie wygranej, dlatego
rozpoczyna gracz.

MODULY B — mechatronika

Tematyka
modutéw

Funkcjonalnos¢ modutu-
-interfejsu. Srodowisko
mikrokontrolera

Opis realizowanych
tresci

Zastosowanie modutu-interfejsu
Arduino oraz obstuga interak-
tywnego terminala Arduino IDE,
stuzacego do programowania
mikrokontrolera. Zestawianie
pofaczen na podstawie instrukji
montazu uktadéw. Zaimplemen-
towanie kodu do wyswietlania
tekstéw oraz do sterowania
dioda wbudowana w modut-
-interfejs.

« trafnie operacjonalizuje i objasnia pojecia: kody liter, tablica,

menu, obstuga zdarzer;

« tworzy foremna macierz widzetéw TPanel i modyfikuje ich

atrybuty z poziomu kodu;

« prawidtowo uzupetnia fragmenty kodu Zrédtowego i doprowa-

dza do dziatania implementagji;

« samodzielnie stosuje w praktyce strategie porzadkowania

w uktadance alfabetycznej;

« chetnie rozwiazuje zadanie uporzadkowania catej macierzy

0 rozmiarach 5x5.

« trafnie operacjonalizuje i objasnia pojecia: strategia, algorytm,

animacja, wizualizagja;

« wpisuje wiasciwe parametry umiejscawiajace obiekty na

ekranie w odpowiednim miejscu;

« prawidtowo uzupetnia fragmenty kodu Zrédtowego i doprowa-

dza do dziatania implementadji;

« opisuje werbalnie i optymalnie realizuje strategie wygranej

w tamigtowce ,Wieze Hanoi”;

« chetnie rozwiazuje utrudnione zadanie uporzadkowania

z pozydji posredniej nieregularnej.

« trafnie operacjonalizuje i objasnia pojecia: warunki, operatory

logiczne, sterowanie, indeksy;

« zpoziomu kodu prawidfowo tworzy obiekty Timage lub

modyfikuje ich atrybuty;

« prawidtowo uzupetnia fragmenty kodu Zrédtowego i doprowa-

dza do dziatania implementagji;

= opisuje werbalnie i optymalnie realizuje strategie wygranej

w koricowej fazie gry NIM;

« chetnie stosuje w praktyce strategie wygranej poprzez analize

parzystosci grup binarnych.

Efekty — wskazniki osiggniecia celow

Uczen:

« trafnie objasnia pojecia: mikrokontroler; port USB; dioda LED;

button; opornik;

« poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego

i wgrywa kod do Arduino;

« stosuje elementy kodu do modyfikacji programéw sterujacych

modut-interfejs;

« poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje

i przypisuje im wartosci;

« prawidtowo podtacza diody LED oraz RGB;
« steruje diodami i modyfikuje tres¢ wyswietlanych komunikatéw.
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Sterowanie elementami
wykonawczymi z wykorzy-
staniem czujnika Swiatta

Pomiar temperatury i obstu-
gawyswietlacza LCD 2x16

Interakcja cztowieka z mo-

dutem-interfejsem

Mozliwosci srodowiska
Scratch S4A i modutu-inter-

fejsu Arduino

Wizualizacja dziatania
elementéw modutu-interfejsu.
Wykorzystanie funkgji przetwor-
nika analogowo-cyfrowego do
uktadéw pomiarowych. Istota
funkcjonowania fotorezystora.
Konstruowanie i oprogramo-
wanie uktadéw do odczytu
stanu czujnika na przyktadzie
interfejsu do pomiaru natezenia
Swiatta. Prezentacja wynikow
zwykorzystaniem diody RGB.

Wizualizacja dziatania zestawu
modutu-interfejsu z uktadem
Arduino. Wykorzystanie funkgji
przetwornika analogowo-
-cyfrowego do budowy uktadu
pomiarowego. Istota funkcjono-
wania i zastosowania termistora.
Podtaczenie i sterowanie LCD

do wyswietlania tekstéw. Kon-
struowanie i oprogramowanie
uktadu do odczytu stanu czujnika.
Prezentacja odczytu temperatury
i skrajnych wartosci na LD oraz
na ekranie monitora.

Budowa uktadu i programu do
symulacji losowania jednej z sze-
Sciu liczb jak w kostce do gry.
Prezentacja wyniku losowania
zwykorzystaniem diod LED. Po-
szerzanie wiedzy o zastosowaniu
modutu-interfejsu poprzez
rozbudowe o kolejne elementy.
Efektem jest opracowanie imple-
mentacji pozwalajacej cwiczy¢
pamieci zrecznosc.

Wprowadzenie w $wiat mikro-
kontroleréw na przyktadzie
modutu-interfejsu Arduino oraz
jego obstuga w Srodowisku
Scratch (S4A). Prezentacja i wy-
jasnienie sposobu zestawiania
pofaczen na podstawie instrukgji
ilustrujacej montaz uktadow.

« zgodnie z zasadami dziatania podtacza czujnik pomiarowy:

fotorezystor;

« prawidtowo buduje i oprogramowuje modut-interfejs wskazuja-
cy poziomy o$wietlenia;
« uruchamia ukazywanie odczytéw na wyswietlaczu LCD lub
w srodowisku Linux;
« modyfikuje i rozbudowuje pomiarowe uktady elektroniczne oraz

kody Zrédfowe;

« trafnie uzywa sformutowan: czujnik, wejscie analogowe,

przetwornik A/D.

« zgodnie z zasadami dziatania podtacza czujnik pomiarowy

termistor;

« prawidtowo buduje i oprogramowuje modut-interfejs stuzacy do
pomiaru temperatury;
« uruchamia ukazywanie odczytéw na wyswietlaczu LCD lub
w srodowisku Linux;
» modyfikuje i rozbudowuje pomiarowy uktad elektroniczny oraz

kod Zrodtowy;

« dokonuje przeliczenia wartosci pomiaréw temperatury do

innych skal;

« trafnie uzywa sformutowan: czujnik, stopnie Celsjusza, stopnie
Fahrenheita, Kelvin, czutos¢, wejscie analogowe, przetwornik A/D.

« samodzielnie projektuje i oprogramowuje ukfady na platformie

Arduino;

« implementuje uktady interfejsu z diodami LED i przyciskami

button;

» mechanicznie i programowo steruje wejsciami i wyjsciami

cyfrowymi;

« implementuje gre zrecznoSciowo-pamieciowa z losowaniem liczb;
« prawidtowo analizuje i pisze objasnienia kodu Zrddtowego

implementagji;

« rozbudowuje modut-interfejs, dodajac wyswietlacz LCD i buzzer;
« trafnie uzywa sformutowan: PULLUP, wejscie/wyjscie cyfrowe, typ

logiczny (boolean).

* omawia pojecia: button, wejscie cyfrowe; dioda RGB; opornik;
petla; wyrazenie warunkowe; zmienna; mikrokontroler; port USB

iRS232;

» montuje i uruchamia przyktadowe uktady na podstawie

schematow;

« deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje i przypisuje

im wartosci;

« obstuguje srodowisko Scratch S4A, wykorzystujac jego funkcje;
« uzywa podstawowych narzedzi programu Scratch S4A;
» omawia istote dziatania oraz sposéb podtaczania i sterowania

podzespotami: dioda RGB, przycisk;

* angazuje sie we wspdtprace z innymi uczennicami i uczniami
orazz nauczycielem;
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Dziatanie fotorezystora i po-
tencjometru — przetwornik
analogowo-cyfrowy

Srodowisko mikrokontrolera
— rozbudowa funkcjonal-
nosci

Termometr cyfrowy —
obstuga wyswietlacza

Istota funkcjonowania

i zastosowania fotorezystora

i potencjometru. Konstruowanie
i oprogramowanie uktadéw do
odczytu stanu potencjometru

i wartosci fotorezystora

Podtaczenie i sterowanie dioda-
mi LED na przykfadzie sygnaliza-
gji Swietlnej. Obstuga przyciskow
i sterowanie dziekowe buzzera.
Zaimplementowanie kodu do
sterowania dioda.

Podfaczenie i sterowanie
wyswietlaczem LCD z wyko-
rzystaniem phytki stykowej.
Zaimplementowanie kodu do
wyswietlania tekstow.

« zgodnie z zasadami dziatania podfacza czujnik pomiarowy:
fotorezystor;

« prawidfowo buduje i oprogramowuje modut-interfejs wskazuja-
¢y odczyty z wejscia analogowego;

 modyfikuje i rozbudowuje pomiarowe ukfady elektroniczne oraz
kody zrédtowe;

« trafnie uzywa sformutowan: czujnik, czutos¢, wejscie analogowe,
przetwornik A/D;

« wskazuje zastosowania modutdw-interfejséw

« trafnie objasnia pojecia: mikrokontroler; port USB; dioda LED;
button; opornik; buzzer;

» poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego
iwgrywa kod do Arduino;

« stosuje elementy kodu do tworzenia i modyfikacji programéw
sterujacych modut-interfejs;

« poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje
i przypisuje im wartosci;

« prawidfowo podtacza diode LED i steruje jasnoscia diody;

 modyfikuje tres¢ wyswietlanych komunikatow;

« zgodnie z zasadami dziatania podfacza czujnik pomiarowy
termistor;

« prawidfowo buduje i oprogramowuje modut-interfejs stuzacy do
pomiaru temperatury;

« uruchamia ukazywanie odczytéw na wyswietlaczu LCD lub
w Srodowisku Linux;

 modyfikuje i rozbudowuje pomiarowy uktad elektroniczny oraz
kod Zrodtowy;

« przedstawia skale i jednostki temperatury oraz omawia zalezno-
$ci miedzy nimi

« prawidfowo dokonuje przeliczenia wartosci pomiardw tempera-
tury do innych skal;

« trafnie uzywa sformutowan: czujnik, stopnie Celsjusza, stopnie
Fahrenheita, Kelvin, czutos¢, wejscie analogowe, przetwornik A/D;

Tresci dla szkét sprofilowanych infotechnicznie

MODULY C - programowanie, jezyk C

Tematyka
modutéw

Struktura programu,
Zmienne oraz typy
danych

Opis realizowanych
tresci

Poznanie struktury programu, poje-
cia zmiennych oraz podstawowych
typ6w danych, jakie zmienne moga
przybierac w jezyku C.

Efekty — wskazniki osiggniecia celow

Uczen:

» omawia podstawowe pojecia programowania: zmienna, typy
zmiennych

» omawia strukture programu w jezyku C

« pisze prosty program zawierajacy kilka zmiennych, ktdry kompi-
luje sie bez bteddw oraz poprawnie dziata

« obstuguje kompilator w podstawowym zakresie

o uruchamia program z konsoli systemu Linux




Wyrazenia warunkowe
if —else

Wyrazenie warunkowe
switch{ case: ... .}

Petle — while() i do {}
while()

Tablice i petla for()

Funkge

Struktury i unie

Wskazniki
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Poznanie struktury oraz zastosowa-
nia wyrazen warunkowych if — else
wjezyku C

Poznanie struktury oraz zastosowa-
nia wyrazenia warunkowego switch
{case: ... .;}w jezyku C.

Poznanie, czym sa petle i jak korzy-
stac z petli while oraz dof} while()
w jezyku C.

Poznanie, czym sq tablice oraz petla
for() w jezyku C

Tworzenie oraz uzywanie funkgji
wjezyku C.

Tworzenie oraz praktyczne korzysta-
nie ze struktur oraz unii w jezyku C

Poznanie zasad funkcjonowania
pamieci w programach oraz wskazni-
kéw jako metody bezposredniego
dostepu do niej

» omawia podstawowe pojecia programowania: wyrazenia
warunkowe if — else i wskazuje, do czego stuzq

o pisze prosty program zawierajacy wyrazenia warunkowe if — else
i zachowujacy sie réznie, zaleznie od wprowadzonych danych

« obstuguje kompilator w podstawowym zakresie

« uruchamia program z konsoli systemu Linux

» omawia podstawowe pojecia programowania: wyrazenia warun-
kowe switch {case: . . .;}iwskazuje, do czego stuza

o pisze prosty program zawierajacy wyrazenie warunkowe switch
{case: ... .;}izachowujacy sie réznie, zaleznie od wprowadzonych

danych

« obstuguje kompilator w podstawowym zakresie

« uruchamia program z konsoli systemu Linux

» omawia podstawowe pojecia programowania: petle — while()

i do {} while() i wskazuje, do czego stuza

o pisze prosty program korzystajacy z petli do wykonywania

powtarzajacych sie czynnosci

« obstuguje kompilator w podstawowym zakresie

o uruchamia program z konsoli systemu Linux

» omawia podstawowe pojecia programowania: tablice, petle for()

i wskazuje, do czego stuza

« pisze prosty program korzystajacy z tablic oraz wykorzystuje

petle for() do operowania na nich

« obstuguje kompilator w podstawowym zakresie

« uruchamia program z konsoli systemu Linux

« wyjasnia, czym s3 funkcje i kiedy kod nalezy dzieli¢ na mniejsze
funkgje, a takze jak sie tworzy funkcje oraz jak ich uzywac
« pisze prosty program podzielony na funkje realizujace pojedyn-

cze zadania

« obstuguje kompilator w podstawowym zakresie

o uruchamia program z konsoli systemu Linux

« wyjasnia, czym sg: struktury i unie oraz dlaczego s wazne

i potrzebne w programowaniu

« wyjasnia, jak sie deklaruje struktury i unie oraz do czego si¢ ich

uzywa

o pisze program korzystajacy ze struktur porzadkowania danych
« obstuguje kompilator w podstawowym zakresie

« uruchamia program z konsoli systemu Linux

« wyjasnia, jak dziata pamiec, jak dane s w niej umieszczane oraz
jak mozna sie do nich dostac, uzywajac wskaznikow
» omawia, jak zarzadzana jest pamiec oraz jak zmienne sa w niej

umieszczane

« wyjasnia, jak sie deklaruje i na rézne sposoby uzywa wskaznikow

o deklaruje i wykorzystuje wskazniki

« obstuguje kompilator w podstawowym zakresie

o uruchamia program z konsoli systemu Linux
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MODULY C — mechatronika, wersja I

Tematyka
modutow

Budowa i programowanie
modutu-interfejsu

Tranzystor NPN

Pole magnetyczne

Zegar

Opis realizowanych
tresci

Zastosowanie modutu-interfejsu Ar-
duino oraz obstuga interaktywnego
terminala Arduino IDE, stuzacego do
programowania mikrokontrolera.

Zastosowanie tranzystora do
sterowania piecioma diodami

LED potaczonymi réwnolegle.
Wykorzystanie modulacji szerokosci
impulséw do sterowania jasnoscig
$wiecenia diod.

Wykorzystanie efektu Halla do
sygnalizacji przy pomocy diody RGB
oraz wystepowania pola magne-
tycznego. Zastosowanie, budowa

i dziatanie hallotronu.

Stworzenie prostego stopera

i zegara przy uzyciu modutu-inter-
fejsu. Wykorzystanie podstawowych
funkgji do sterowania i prezentacji
czasu na wyswietlaczu LCD oraz na
ekranie monitora. Zasada dziatania

i uzywania bibliotek.

Efekty — wskazniki osiggniecia celéw

Uczen:

« trafnie objasnia pojecia: mikrokontroler; port USB; dioda
LED; button, opornik; potencjometr, modulacja szerokosci
impulsu — PWM

« poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego
iwgrywa kod do Arduino;

« stosuje elementy kodu do tworzenia i modyfikacji progra-
méw sterujacych modut-interfejs;

o przesyta wyniki z uktadu do komputera;

« poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiu-
jeiprzypisuje im wartosci;

« prawidtowo podtacza diode LED i steruje jasnoscia diody;

» modyfikuje tres¢ wyswietlanych komunikatow;

« trafnie objasnia pojecia: tranzystor NPN, tranzystor PNP,
button, modulacja szerokosci imppulsu

 wymienia rodzaje tranzystoréw, podaje parametry i rozpo-
Znaje oznaczenia wyprowadzer;

« wykorzystuje tranzystor jako przetacznik;

« stosuje elementy kodu do tworzenia i modyfikacji progra-
méw sterujacych modut-interfejs;

« poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiu-
jeiprzypisuje im wartosci;

« prawidtowo wykonuje pomiary i przelicza wartosci napie-
cia, pradu i opornosci;

« trafnie uzywa stowa: klucz tranzystorowy, stan nasycenia
i zatkania, Volt, Amper;

« trafnie objasnia pojecia: pole magnetyczne, histereza,
pdtprzewodnik, dioda RGB, efekt Halla;

« objasnia zasade dziatania hallotronu i prawidtowo stosuje
go w uktadach;

« podaje parametry i rozpoznaje oznaczenia wyprowadzen;

« prawidtowo rozbudowuje uktady o dodatkowe, niezbedne
do pracy elementy;

« stosuje elementy kodu do tworzenia i modyfikacji progra-
méw sterujacych modut-interfejs;

« poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiu-
jeiprzypisuje im wartosci;

« prawidtowo buduje i oprogramowuje modut-interfejs
wskazujacy aktualny czas;

« prawidtowo buduje i oprogramowuje modut-interfejs
stuzacy do pomiaru czasu;

« uruchamia ukazywanie teksu na wyswietlaczu LCD;

» modyfikuje i rozbudowuje pomiarowy uktad elektroniczny
oraz kod Zzrodtowy;

« trafnie uzywa sformutowan: czas, sekunda, milisekunda,
opdznienie, petle, LD, biblioteka;
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MODULY C - programowanie,

jezyk Python
Tematyka Opis realizowanych
modutow tresci

Imienne, typy i pobieranie
danych

Poznanie pojecia zmiennych, ich
typow oraz sposoby wczytywania
danych z klawiatury w jezyku Python

Wyrazenia warunkowe Poznanie wyrazen warunkowych if -

elif— else w jezyku Python

Petle — while Poznanie petli while() w jezyku
Python

Zaawansowane typy Poznanie zaawansowanych typéw

danych danych oraz nauczenie sie, do czego
i jak je wykorzystywac w jezyku
Python

Petle — for Poznanie innego rodzaju petli, jaka
jest petla for w jezyku Python

Funkce Poznanie tego, jak w Pythonie two-
rzy¢ wtasne funkcje oraz kiedy nalezy
program dzieli¢ na funkcje

Wyjatki Poznanie tego, czym sa wyjatkii jak

ich uzywac w jezyku Python

Efekty — wskazniki osiggniecia celow

Uczen:

» omawia podstawowe pojecia programowania: zmiennd,
interpreter

« pisze prosty program zawierajacy kilka zmiennych oraz
pobiera ich wartosci od uzytkownika

o wykorzystuje interpreter do interaktywnego testowania
kawatkéw kodu przed wiaczeniem ich do programu

« uruchamia program z konsoli systemu Linux przy uzyciu
interpretera jezyka Python

 omawia podstawowe pojecia programowania: wyrazenia
warunkowe, struktura wyrazeri warunkowych oraz docenia
ichistotnos¢ w programowaniu

« pisze programy, ktore prosza uzytkownika o wprowadzenie
danych oraz podejmuja odpowiednia akcje

« uruchamia program z konsoli systemu Linux przy uzyciu
interpretera jezyka Python

 omawia podstawowe pojecia programowania: petla while

« pisze programy, ktdre powtarzaja pewne czynnosci
okreslong liczbe razy

« uruchamia program z konsoli systemu Linux przy uzyciu
interpretera jezyka Python

» omawia zaawansowane typy danych i ich przydatnos¢
W programowaniu

« pisze programy, ktore korzystaja z list, krotek i stownikow
oraz wie, czym s3 zbiory i jak ich uzywac

« uruchamia program z konsoli systemu Linux przy uzyciu
interpretera jezyka Python

« objasnia podstawowe pojecia programowania: petla for,
omawia roznice pomiedzy petlami

« pisze programy, ktére uzywaja petli for do operacji na
poszczegélnych elementach wiekszych zbiorow

« uruchamia program z konsoli systemu Linux przy uzyciu
interpretera jezyka Python

» omawia podstawowe pojecia programowania: funkcje

« pisze kod realizujgcy wiasne funkcje

« dzieli dtugie programy na funkdje, aby byty czytelniejsze
i efektywniejsze

« uruchamia program z konsoli systemu Linux przy uzyciu
interpretera jezyka Python

» omawia, czym s3 wyjqtki i jak pomagaja programiscie

« przewiduje, kiedy program moze wyrzuci¢ wyjatek

« programowo wytapuje i obstuguje wyjatek w programie

« uruchamia program z konsoli systemu Linux przy uzyciu
interpretera jezyka Python
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Klasy

Poznanie tego, czym sa klasy i jak
dzieki nim tworzy¢ efektywniejsze
programy w jezyku Python

MODULY C — mechatronika, wersja II

Tematyka
modutéw

Sterowanie diodami —
wykorzystanie wejscia
analogowego

Pomiar wartosci opornika

Opis realizowanych
tresci

Zastosowanie modutu-interfejsu Ar-
duino oraz obstuga interaktywnego
terminala Arduino IDE, stuzacego do
programowania mikrokontrolera.

Zastosowanie modutu-interfejsu
Arduino jako narzedzia do pomocy
W 0szacowaniu wartosci opornikéw.
Budowa i sposoby rozpoznawania
oznaczen opornikéw. Oszacowanie
wartosci rezystoréw potaczonych
szeregowo i réwnolegle.

» omawia podstawowe pojecia programowania: klasy,
programowanie obiektowe

« uzasadnia uzywanie klas dla utatwienia pisania duzych
programéw

« rozumie paradygmat programowania obiektowego oraz
pisze programy korzystajace z niego

« tworzy wiasne klasy i korzysta z gotowych bibliotek
Phytona

« uruchamia program z konsoli systemu Linux przy uzyciu
interpretera jezyka Python

Efekty — wskazniki osiggniecia celéw

Uczen:

« trafnie objasnia pojecia: mikrokontroler; port USB; dioda LED;
button; opornik; czujnik nachylenia

« poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego
i wgrywa kod do Arduino;

« stosuje elementy kodu do tworzenia i modyfikacji progra-
mow sterujacych modut-interfejs;

« poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiu-
jeiprzypisuje im wartosci;

« prawidtowo podtacza diode LED i steruje jasnoscia diody;

» modyfikuje parametry wyswietlanych komunikatow;

« trafnie objasnia pojecia: dzielnik napiecia, opornik,

« poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego
i wgrywa kod do Arduino;

« stosuje elementy kodu do tworzenia i modyfikacji progra-
mow sterujacych modut-interfejs;

« stosuje metode przesytania wynikow z uktadu do
komputera;

« poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiu-
jeiprzypisuje im wartosci;

« odczytuje wartosc opornika na podstawie kodu barwnego
lub z uzyciem modutu-interfejsu;

« oblicza wartosc rezystancji w przypadku taczenia rezysto-
réw rownolegle lub szeregowo

« dokonuje przeksztatcen wzoru prawa Ohma, aby wyzna-
czy¢ wartos¢ rezystanji;
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Kontrola diody RGB

Prezentacja temperatury
zwykorzystaniem diody

RGB i buzzera

Komunikacja modutu-interfejsu
zkomputerem PC na przykfadzie
sterowania jasnoscia i kolorami
diody RGB

Zastosowanie modutu-interfejsu
Arduino do odczytu temperatury.
Przetozenie odczytéw wartosci

z wejscia analogowego na stero-
wanie jasnosci i barwa diody RGB.
Definiowanie wartosci progowych
temperatury i sygnalizowanie alar-

mem w przypadku ich przekroczenia.

MODULY C - HTML i JavaScript

Tematyka
modutéw

Podstawy HTML

(SSibox model

Formularze HTML

Opis realizowanych
tresci

Tworzenie szkieletu strony inter-
netowej, zawierajacej nagtowek,
stopke, nawigacje i tres¢. Walidacja
prawidfowosci kodu

Poznanie podstaw CSS. Planowanie
typografii i modyfikacja rozmiesz-
czen elementéw na stronie.

Tworzenie dokumentu z formula-
rzem umozliwiajagcym wprowadza-
nie informacji przez uzytkownika,
zwykorzystaniem odpowiednich
elementéw w zaleznosci od rodzaju
informagji

« trafnie objasnia pojecia: pdtprzewodnik, dioda RGB, port
szeregowy, komunikacja, transmisja danych;

« podaje parametry i rozpoznaje oznaczenia wyprowadzen
diody RGB;

« prawidfowo rozbudowuje uktady o dodatkowe, niezbedne
do pracy elementy;

« stosuje elementy kodu do tworzenia i modyfikacji progra-
méw sterujacych modut-interfejs;

« poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiu-
jeiprzypisuje im wartosci;

» zgodnie z zasadami dziatania podfacza czujnik pomiarowy
termistor; buzzer, diode RGB;

« prawidfowo buduje i oprogramowuje modut-interfejs
stuzacy do pomiaru temperatury;

« uruchamia ukazywanie odczytéw w Srodowisku Linux;

« modyfikuje i rozbudowuje pomiarowy uktad elektroniczny
oraz kod Zrodtowy;

» dokonuje przeliczenia wartosci pomiardw temperatury do
innych skal;

« trafnie uzywa sformutowan: czujnik, stopnie Celsjusza, Fah-
renheita i Kelvina, czutos¢, wejscie analogowe, przetwornik
A/D;

Efekty — wskazniki osiggniecia celow

Uczen:

« objasnia zastosowanie podstawowych tagéw HTML i sposo-
béw rozmieszczania ich na stronie;

« tworzy prosty dokument HTML i dopasowuje jego wyglad;

« weryfikuje poprawnos¢ dokumentu, korzystajac z jednego
z walidatoréw

« analizuje strukture dokumentu, korzystajac z narzedzi dostep-
nych w przegladarce

« rozmieszcza elementy HTML na stronie za pomoca CSS;

« dopasowuje wyglad dokumentu HTML, korzystajac z pliku CSS;

« swobodnie rozmieszcza elementy dokumentu na stronie za
pomoca réznych technik;

« analizuje strukture dokumentu, korzystajac z narzedzi dostep-
nych w przegladarce.

» objasnia zastosowanie tagéw HTML stuzacych do budowania
formularzy

« tworzy rozbudowany formularz HTML

« dobiera odpowiednie elementy formularza do typu danych
wprowadzanych przez uzytkownika

« weryfikuje poprawnosc stworzonego dokumentu HTML
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JavaScript Poznanie podstawy korzystania
zjezyka JavaScript oraz stworzenie
implementacji wykorzystujacej
poznane elementy jezyka

Podstawy jQuery Napisanie programu tak, zeby komu-

nikowat sie z uzytkownikiem poprzez
formularz i dokument HTML

jQuery —zdarzenia
i efekty

Dodatkowe informacje o tym,

jak reagowac na rézne operacje
dokonywane przez uzytkownika oraz
prezentowac wynik dziatan poprzez
zmiany efektow w dokumencie HTML

Przechowywanie Uzupetnienie aplikacji ToDo o moz-

danych liwos¢ trwatego zapisania wprowa-
dzonych informacjiiich odczytu przy
ponownym uruchomieniu strony

Canvas Tworzenie implementacji pozwa-

lajacej na rysowanie prostych figur
geometrycznych

MODULY C - mechatronika, wersja III

Tematyka
modutow

Opis realizowanych
tresci

Wykorzystanie wejécia
analogowego do sterowania
diodami

Zastosowanie modutu-interfejsu Ar-
duino oraz obstuga interaktywnego
terminala Arduino IDE, stuzacego do
programowania mikrokontrolera.

« dokonuje operacji nazmiennych

o tworzy proste struktury danych

« definiuje, przekazuje i uruchamia funkcje

« tworzy prosta aplikacje dokonujaca interakcji z uzytkownikiem

« wyszukuje dowolne elementy HTML z wykorzystaniem
selektoréw €SS

« pobiera informacje wprowadzone do formularza HTML

» modyfikuje dokument HTML poprzez zmiane i dodawanie
nowych elementéw

« dodaje do aplikacji obstuge zdarzen

« tworzy obstuge zdarzenia dla elementdw tworzonych dyna-
micznie przez aplikacje

« modyfikuje dokument HTML, dokonujac zmian z drobnymi
animacjami

« f3czy animacje w sekwencje nastepujace jedna po drugiej

o korzysta z efektéw jQuery do modyfikowania dokumentu HTML

 wymienia sposoby na trwaty zapis danych oraz omawia ich
wady i zalety

« zapisuje informacje na czas dziatania sesji przegladarki

« trwale zapisuje informacje, niezaleznie od czasu dziatania sesji

« pobiera i modyfikuje catos¢ lub czes¢ przechowywanych
danych

« dobiera najlepsze narzedzie w zaleznosci od typu informagji
do przechowania

« wskazuje sposoby tworzenia animagji obiektow i omawia
réznice miedzy nimi

« tworzy implementacje i rysuje proste figury geometryczne
zwykorzystaniem réznych styléw

o tworzy interfejs wiasciwie reagujacy na akcje wykonywane
przez uzytkownika z uzyciem myszki

Efekty — wskazniki osiggniecia celow

Uczen:

« trafnie objasnia pojecia: mikrokontroler; port USB; dioda
elektroluminescencyjna; button; opornik; potencjometr,

« poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego
iwgrywa kod do Arduino;

« stosuje elementy kodu do tworzenia i modyfikacji progra-
mow sterujacych modut-interfejs;

« stosuje metode przestania wynikéw z uktadu do komputera;

« poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiu-
jeiprzypisuje im wartosci;

« steruje dioda elektroluminescencyjna oraz modyfikuje tres¢
wyswietlanych komunikatow;
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Protokét komunikacyjny Budowa uktadu i programu do « zgodnie z zasadami dziatania podtacza czujnik pomiarowy;
1-wire odczytu danych, wykorzystujac « prawidtowo buduje i oprogramowuje modut-interfejs
interfejs 1-wire na przyktadzie czuj- stuzacy do pomiaru temperatury;
nika Dallas DS18B20. Rozszerzenie « uruchamia ukazywanie odczytéw na wyswietlaczu LCD lub
wiedzy dotyczacej adresowania w Srodowisku Linux;
czujnikéw ich sposobdw zasilania » modyfikuje i rozbudowuje pomiarowy uktad elektroniczny
i wykorzystywania bibliotek w celu oraz kod zrodtowy;
sterowania. o przedstawia skale i jednostki temperatury oraz zaleznosci
miedzy nimi;

« dokonuje odczytu adresu czujnikow;
o trafnie uzywa sformutowan: czujnik, stopnie Celsjusza,
1-wire, czutos¢, wejscie cyfrowe, biblioteka;

Ultradzwigekowy pomiar Pomiar odlegtosci z wykorzysta- « trafnie objasnia pojecia: czujnik ultradzwiekowy, wyswie-
odlegtosci niem czujnika ultradzwiekowego tlacz ciektokrystaliczny, RGB
HS-SR04. Prezentacja odczytow na « poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego
wyswietlaczu LCD oraz sygnalizacja iwgrywa kod do Arduino;
wizualna wykorzystujaca diode RGB, e stosuje metode przesytania wynikéw z uktadu do
gdy obiekt znajduje sie w zadanej komputera;
odlegtosci. « stosuje elementy kodu do tworzenia i modyfikacji progra-

méw sterujacych modut-interfejs;

« poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiu-
jeiprzypisuje im wartosci;

« prawidtowo podtacza serwomechanizm i dokonuje
pomiaréw odlegtosci;

« steruje dioda RGB;

Sterowanie elementami Budowa, dziatanie i sposoby « trafnie objasnia pojecia: serwomechanizm, biblioteka, PWM
wykonawczymi sterowania serwomechanizmem. « poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego
Programowa oraz mechaniczna iwgrywa kod do Arduino;

zmiana parametrow sterujacych. « stosuje elementy kodu do tworzenia i modyfikacji progra-

méw sterujacych modut-interfejs;

« poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiu-
jeiprzypisuje im wartosci;

« steruje katem osi serwomechanizmu;

o podtacza i steruje serwomechanizm programowo oraz
wykorzystaniem buttonow i potencjometru;
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Metodyka realizacji
kot zainteresowan IT

i taksonomia efektow”

<« Stanistaw Ubermanowicz

todzi adolescenci sprawnie postuguja sie dzis stacjonarnymi i mobilnymi
technologiami informacyjno-komunikacyjnymi (TIK), jednakze zakres
nabywanych w szkotach umiejetnosci jest zbyt skromny do ich pelnego

wykorzystania w pracy intelektualno-zawodowej. W tych obszarach specjalizacji
y y pracy ] y pec) )

nie wystarcza wyuczenie postugiwania sie komputerem i uzytkowania gotowych

Pofaczenie umiejetnosci
projektowania imple-
mentacji, tworzenia
oprogramowania i kon-
struowania uktadéw
elektronicznych nazy-
wamy tu kompetencjami
infotechnicznymi.

Problemy wymagajace
interwencji to niska
zdawalnos¢ egzaminow
na tytut technika z dzie-
dzin IT, zbyt maty nabér
i liczne niepowodzenia
na studiach politech-
nicznych.

aplikacji. Potrzebne jest przygotowywanie liczniejszego grona specja-
listéw potrafiacych zaimplementowaé wszystko to, czego wymagaja
pracodawcy. Implementowanie jest zlozonym procesem twérczym
iwlasnie takie intelektualne zdolno$ci musza by¢ u uczniéw wczesnie
wykrywane i ksztaltowane. Powoduje to koniecznos¢ wdrozenia sys-
temowej Strategii wspierajacej formowanie kompetencji z dziedzin
infotechnicznych (IT), ukierunkowujacej wieksza liczbe nastolatkéw
jako przyszlych kandydatéw na studia techniczne.

Wsréd przyczyn zbyt malego zainteresowania wyborem kierunkéw
informatycznych i mechatronicznych wymienia sie niewystarczajace
przygotowanie uczniéw i uczennic do podjecia trudu studiéw poli-
technicznych, a wczeéniej do efektywnego (zwiericzonego zdaniem
egzaminu panstwowego) uczenia sie w szkolach ponadgimnazjalnych
sprofilowanych technicznie. System powszechnej odwiaty - zwlaszcza
w gimnazjach — nastawiony jest na ksztalcenie ogélne, z nadmiarem
wpajania treéci encyklopedycznych. Dominuje tam wprawianie do
definiowania, opisywania, odtwarzania, a zaniedbuje sie wyksztalcenie
umiejetnosci tworzenia, projektowania i konstruowania. Problemem
jest takze niedobdr dobrze przygotowanej kadry nauczycielskiej
o poszerzonych specjalnosciach infotechnicznych, posiadajacej odpo-
wiednie kompetencje psychopedagogiczne do wczesnego formowania

* Material udostepniony do dyskusji na VII Ogélnopolskiej Konferencji Naukowej ,Media a edukacja”
w publikacji pt. ,Strategia Wolnych i Otwartych Implementacji” w formowaniu kompetencji infotechnicz-
nych [w:] W. Skrzydlewski, S. Dylak (red.): Media — Edukacja — Kultura: W strone edukacji medialnej, Wyd.
PTTiME, Poznan 2012




Metodyka realizacji kot zainteresowan IT i taksonomia efektow

uuczniéw i uczennic proceséw umystowych wyzszego rzedu, koniecznych w trudnej

sztuce implementowania.

Srodkiem zaradczym jest wypracowany w ramach innowacyjnego
Projektu SWOI, przetestowany i upowszechniany Program nauczania
iuczenia sie infotechniki, ktéry wspiera nauczycieli w doborze tresci
iw doskonaleniu oddzialywan metodycznych, a odbiorcom stuzy w na-
bywaniu kompetencji infotechnicznych. Jest on polecany dla uczennic
iuczniéw w wieku od 13 lat jako cykl ksztalcenia mieszanego (blended
learning), taczacego edukacje pozalekcyjna i pozaszkolna. W fazie sta-
cjonarnej zajecia w formie kot zainteresowan prowadzi kadra, ktéra
celowo nazywamy trenerami ze wzgledu na specyficzng metodyke
coachingu. Uczniowie poznaja tam nowe systemy, aplikacje, narzedzia

U

Narzedziem interwencji
jest kompleksowa
Strategia edukacyjna,
a w niej Program
nauczania-uczenia sie
infotechniki na kotach
zainteresowan i poprzez
Internet.

ijezyki programowania, montuja interfejsy i uklady mechatroniczne, nabywaja

umiejetnosci tworzenia implementacji w srodowisku Wolnego i Otwartego Oprogra-

mowania (WiOO). Réwnolegte i dalsze samoksztalcenie ustawiczne oferowane jest

na dedykowanej platformie zdalnej ze wsparciem doradcéw i spolecznosci sieciowe;j.

Racjonalizacja formowania

kompetencji infotechnicznych

Krytycznym momentem na wybér $ciezki specjalizacji zawodowej jest
okres gimnazjalny. To jednak wyjatkowo burzliwy i trudny do formo-
wania osobowosci czas w zyciu nastolatkéw. Psychologowie szczegélo-
wo scharakteryzowali potencjalne mozliwosci i ograniczenia tej grupy
wiekowej. Proponowany Program uwzglednia psychopedagogiczne
prawa okreslajace uwarunkowania i mechanizmy uczenia sie populacji
mlodziezy w wieku dorastania, zwlaszcza w okresie tak zwanej wczesnej

Efektywne formowanie
kompetendji infotech-
nicznych warto uaktyw-
niac nie pézniej niz od

| klasy gimnazjum.

adolescencji. Rekomendacje wynikajace z tych praw musza by¢ bezwzglednie stosowane

przez treneréw formujacych kompetencje infotechniczne. Zalecenia przedstawione sg

w dwdch integralnych publikacjach upowszechniajacych Strategie i Program, dlatego

nauczyciele przygotowujacy sie do rél treneréw powinni wnikliwie przestudiowac caly

pakiet materialéw dydaktycznych, metodycznych i infotechnicznych.

Do opanowania sztuki programowania potrzebne jest osiggniecie pewnego po-

ziomu dojrzalosci twérczych proceséw umystowych. Konieczna jest zdolnosé

do koncypowania dwubieznego, z naprzemiennymi fazami: analizowania |

syntezowania, dedukcji | indukeji, abstrahowania | ukonkretniania, ekstrak-

cji | agregacji, dywergencji | konwergencji. Oprécz odpowiedniego poziomu

proces6w inferencyjnych niezbedne jest wtasciwe formowanie zwigzanych

z meritum infotechniki takich struktur umystu, jak: skrypty, slady, wzorce,

idee, wyobrazenia i pojecia.

Te struktury z obszaréw programowania sa u wiekszosci beneficjentéw w poczat-

kowym stadium. Ponadto trudnosci z percepcja sprawia wielo$¢ zupelnie nowych stéw
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Program nie jest kiero-

i desygnatéw branzowych. A wtasnie zdolnosci do operacji pojeciowych
i do ich werbalizacji sa tu kluczowe. Tak trudny material nauczania

wany do ogétu uczniow nie moze by¢ wlaczany do szkolnictwa ogélnego jako obowiazujacy

ani tylko do uzdolnio- wszystkich. Powinna to by¢ forma rozszerzajaca dla tych, ktérzy maja

nych, lecz do wszystkich
chetnych, w tym takze
wymagajacych gtebsze-

odpowiednie predyspozycje i zainteresowania, a takze dla uczniéw
ambitnych, ktérzy nie mieli praktycznej okazji poznac i odkry¢ swoich

g wsparcia. tworczych mozliwosci, lecz cheacych zweryfikowad 6w potencjat.

W edukacji harmonizo-

Istotna przestanka wplywajaca na wybdr rozwigzan metodycznych
wynika z faktu, ze dynamika rozwoju umystowego uczniéw jest silnie
zindywidualizowana. Znalez¢ mozna przyktady bardzo wczesnego osiagania znaczacych
efektéw w dziedzinie programowania. Jednak zadaniem Programu nie jest wylanianie
owych talentéw, uczniéw, ktérzy juz wezesniej obrali $ciezke autoedukacji infotechnicznej,
lecz zdecydowane wyjscie poza ten zbyt waski krag. Co wiecej - z zalozenia Program ma
wspierac beneficjentki i beneficjentéw takze ,,tych stabszych”, potrzebujacych wsparcia
organizacyjnego i sSrodowiskowego dla wyréwnywania szans. Adresowany jest do
uczennic i uczniéw wykazujacych dobrowolng che¢ zmierzenia sie z trudng materia
i sprawdzenia samego siebie pod katem trafnego ukierunkowania zawodowego.
Warunkiem powodzenia przyjetej taktyki edukacyjnej jest pobudzenie
do dziatan ptynacych z wewnetrznej potrzeby uczenia sie i gotowosci
doskonalenia w wybranej dziedzinie w optymalnym okresie rozwoju.

wane musza by¢ aspekty Do tego konieczne jest ksztaltowanie §wiadomosci pozytkéw wynika-

poznawczo-ksztatcace, jacych z nabywania kompetencji, na ktére jest duze zapotrzebowanie

emocjonalno-moty-
wacyjne i psychomoto-

ryczne.

spoleczne. W edukacji osobistej mtodych adolescentéw wazny jest roz-
woj zréwnowazony. Na réwni z poznawaniem niezbedne s3 przyjemne
doznania. To, co podczas uczenia sie jest konieczne lecz nietatwe, musi
by¢ waloryzowane tym, co mite lub interesujace. Dlatego kluczem do
efektywnosci Programu nauczania-uczenia sie IT jest harmonizowanie proporcji
miedzy porcjami tresci merytorycznych a elementami doznan emocjonalnych, ktére
aktywuja i utrwalaja pozyteczne cechy wolicjonalne, w tym che¢ dziatania.
Psychike i osobowos¢ cztowieka reguluja mechanizmy majace cechy wzglednej
trwalosci. Sa to zwlaszcza systemy wartosci, dobre wzorce i pozadane postawy, ale
tez niestety mniej korzystne stereotypy, nawyki i rutyny. Pozytywne zmiany w ele-
mentach niekorzystnych i wzmacnianie tych pozadanych jest znacznie
lepszym motorem rozwoju anizeli przyswajanie bardziej ulotnych tre-

Program stuzy $ci nauczania. Wyrobienie woli samoksztalcenia i samodoskonalenia

zainicjowaniu procesu ustawicznego jest bardziej wartosciowe anizeli chwilowe wyuczenie

ksztattowania takich
umiejetnosci i cech,

partii materiatu i zdanie egzaminu lub testu. Z tego powodu przed-

ktére dadza znaczace stawiony tu jako wzorcowy Program nauczania-uczenia sie w ramach

efekty w przysztosci. kot zainteresowan jest bardziej nastawiony na formowanie efektéw

dlugofalowych, odroczonych, a nie doraznych.

W formowaniu kompetencji infotechnicznych uruchamiane sa wielorakie czynno-
$ci psychiczne: procesy poznawcze, aktywizacyjne, emocjonalno-motywacyjne
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ilingwistyczne. W procesach umystowych i w dziataniach praktycznych podczas
tworzenia implementacji wykorzystuje sie wszystkie typy reprezentacji $wiata,
tj.: zaréwno praktyczne odwzorowania czynnosci motorycznych, jak tez reali-
styczne odzwierciedlenia ikoniczno-obrazowe, az po wyrazenia symboliczne,
prowadzace do przeksztalcania rzeczywistosci w $wiat wirtualny.

W konsekwencji osiggane s3 efekty wielowymiarowe, m.in.:

» w sferze poznawczej uczen wyobraza sobie abstrakcyjne obiekty i potencjalne zda-
rzenia, mysli logicznie i konstruktywnie, interpretuje algorytmy, analizuje kody
i dostrzega prawidtowosci, koncypuje, strukturyzuje i syntezuje wirtualne aplikacje;

»

M

w sferze dzialaniowej uczen prawidlowo wykonuje indywidualne lub zespotowe
zadania implementacyjne, tworzy obiekty graficzne, konstruuje interfejsy, montuje
uklady elektroniczne, partycypuje w pracach grupowych, wspiera innych;

) )

M

w sferze doznaniowej uczen pasjonuje sie zagadnieniami IT, chetnie poswieca
czas na uczenie sie programowania i konstruowania, ma motywacje do tworzenia
i doskonalenia implementacji, odczuwa satysfakcje z wykonanych dziel;

»

M

w sferze jezykowej uczen rozumie specjalistyczne pojecia, zadaje trafne pytania
merytoryczne, sensownie odpowiada, podpowiada innym, zna podstawowe struk-
tury jezyka programowania, pisze kod zrédlowy i objasnia jego dziatanie.

Czes¢ z tych efektéw osiaga sie bezposrednio na zajeciach stacjo-
narnych, lecz ich pelnie zgtebia sie dopiero w dtuzszej perspektywie
Uswiadamianie
pozytkéw z nabywania
nie $wiadomo$ci potrzeby samodoskonalenia i trwatej woli osiggania kompetendji infotech-

systematycznej edukacji. Dlatego najwazniejszym celem jest formowa-

efektéw kierunkowych. nicznych stymuluje
wole wysitku na rzecz
dalszego, statego
rozwoju.

W metodyce realizacji zaje¢ w formie kot zainteresowan infotech-
nicznych uwzglednia sie dorobek wielu dyscyplin, m.in.: dydaktyki,
psychologii uczenia sie, pedagogiki medialnej, technologii ksztalcenia,
informatyki i inzynierii programowania. Ponadto metodyka wczesnego
nauczania-uczenia sie jezyka programowania ma wiele wspélnego z wypracowanymi
i sprawdzajacymi sie metodami glottodydaktycznymi. Najwlasciwsza jest integracja
wielu metod i form z wykorzystaniem takich elementéw, ktére w danej fazie zajec sa
najbardziej korzystne i skuteczne.

Optymalne polaczenie metod uznawanych w dydaktyce za tradycyjne
z metodami innowacyjnymi wywoluje zjawisko synergii, czyli wzmac-
niania efektéw. Niezbedne sa zaréwno procesy asymilacji z zapamie-
tywaniem wiadomosci, jak tez akomodacji z jakosciowa rekonstrukcja W realizadji k6t z2in-
przyswajanych tresci. Nieodzowne i najbardziej cenione sg metody teresowari potrzebna

problemowe z podej$ciem badawczym i metody konstruowania wiedzy jest roznorodnos¢
metod oddziatywan,
przy jednoczesnej
redukcji nadmiarowosci
jest nauczanie-uczenie sie zappingowe. Polega ono na dynamicznym przekazow.

z wieksza samodzielnoscig ucznia.
Znamienng cecha optymalnej metodyki realizacji két zainteresowan

Lprzemykaniu” przez zagadnienia i formowaniu jedynie zalazkow
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\

Aktywnosc jest istota
zajec praktycznych, pod-
czas ktorych uczestnicy,

wiedzy, ktéra uczniowie uzupelniaja, czerpiac z rezerwuaréw wlasnego intelektu
lub z ogromnych zasobéw zewnetrznych reprezentacji struktur wiedzy, utrwalonych
na réznych nosnikach badz dostepnych w Internecie. Jest to innowacyjne podejscie
do strategii edukacyjnej, kiedy to proces ksztalcenia jest zasadniczo tylko inicjacja
struktur ramowych, z pozostawieniem wolnej przestrzeni do samodzielnego wypel-
niania treécig przez uczacego sie. Zamiast redundancji przekazywanego materiatu
nauczania, intencjonalnie preparowany jest jego niedostatek.

Charakterystyka faz zaje¢ na kotach
zainteresowan IT

Na strukture zaje¢ skladaja sie r6zne metody nauczania-uczenia sie, typy od-
dziatywan i rodzaje tresci, komponenty formowanych postaw oraz osiggane
poziomy efektéw twardych i miekkich. Istotg kazdej jednostki dydaktycznej na
kotach zainteresowan IT powinno by¢ inicjowanie czterech faz metodycznych:
sensytywnosci, responsywnosci, problemowosci i konstruktywnosci
oraz osigganie czterech pozioméw emocjonalno-swiadomosciowych: aktyw-
nego odbioru, adekwatnego reagowania, niewyreczajacego wspoéldziatania oraz
zanurzenia w samodzielnym tworzeniu.

Niektoére elementy specyficzne dla danej fazy pojawiaja sie takze
w innych fragmentach zaje¢, jednak struktury najbardziej charaktery-
styczne wystepuja w okreslonej chronologii badz zachodza cyklicznie.
Chodzi tu o wielorakie sprzezone aktywnosci treneréw i uczniéw, tj.:

przy wsparciu trenera, komunikowanie i przyswajanie, motywowanie i przezywanie, indago-

poznaja sposob efektyw- wanie i wyjasnianie, odkrywanie i systematyzowanie, ukierunkowanie

nego uczenia sie.

\

Trenerzy poznaja
metody harmonijnych,
optymalnych oddziaty-

i definiowanie, rozwazanie i rozwigzywanie problemu, koncypowanie
i wspéttworzenie, naprowadzanie i konstruowanie, rozumowanie,
eksponowanie i warto$ciowanie. W czesci tych proceséw strona inicju-
jaca jest trener, natomiast w toku zaje¢ coraz wieksza role kreatywna
przejmuja uczniowie, az do dzialan samodzielnych.

W zajeciach na kotach zainteresowan IT musi by¢ zachowana pelna
harmonia pomiedzy doznawaniem pozytywnych emocji a poznawaniem
i skutecznym dzialaniem. W sferze afektywnej niezbedne jest pobu-
dzenie i utrzymanie takiego stanu, azeby uczniowie chcieli wystucha¢

wari na sfere poznawcza i zaaprobowad, pytac¢ i odpowiada¢, wspoldziata¢, a dalej podja¢ trud

i emocjonalng uczniow. pracy indywidualnej. W sferze poznawczej nalezy zadba¢ o to, aby byli

w stanie asymilowa¢, akomodowacd i zrozumie( tresci, a takze dociekac,

wnioskowa¢ i rozwigzywac zadania. W sferze behawioralnej — aby ak-
tywnie odbierali i postrzegali przekazy, wchodzili w interakcje projektowania zespo-
towego i docelowo tworzyli dziatajace implementacje. Zlozong strukture modelowej
jednostki dydaktycznej ilustruje tabela.
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Faza sensytywnosci — uwrazliwienie

» Faza sensytywnosci na zajeciach pozalekcyjnych taczy w sobie mechanizmy

pobudzajace sfery emocjonalno-motywacyjne, inicjujace zaciekawienie tema-

tyka, z uSwiadomieniem problematyki, celéw zaje¢ i istoty zaplanowanych

zadan oraz uruchomieniem wiedzy uprzedniej, zwigzanej z meritum zagad-

nient. Uczniéw mozna wystarczajaco zmotywowac tylko do takich dziatan

wymagajacych znacznego wysitku intelektualnego, ktére z ich perspektywy

sa wazne lub interesujace.

Potrzeba zaciekawienia
trescig wystepuje w mo-
dutach uczacych progra-
mowania. W modufach
mechatronicznych silne
pobudzenie zachodzi
niemal samoistnie.

\

Abstrakcyjne zagadnie-
nia programistyczne
wymagaja blizszego
upogladowienia niz

praktyczne konstruowa-

nie uktadéw mechatro-
nicznych.

W recepgji afektywnej
kluczowe s pozytywne
doznania, jakie uczen
powinien doswiadczac
podczas poznawania
tematyki i celéw zajec.

Wprawdzie samo przystapienie do uczestnictwa w kolach zaintereso-
wan jest juz osadzone motywacyjnie, lecz tym bardziej kazda jednostka
dydaktyczna musi spetnia¢ poktadane w niej nadzieje na pozytki plynace
z dodatkowych zajeé. Dlatego pobudzenie na samym wstepie stanu
sensytywnosci, jako szczegdlnej wrazliwosci na wplyw i skutecznosé od-
dzialywan, wzmacnia aktywno$¢ poznawcza, zwlaszcza w przyswajaniu
nowych, trudnych tresci. Efektywnoé¢ stymulacji zewnetrznej jest bowiem
najwyzsza wlagnie w sensytywnym okresie zaciekawienia problematyka.

Od treneréw prowadzacych zajecia wymaga sie umiejetnosci nad-
zwyczaj zwiezlego w tej fazie, przystepnego i atrakcyjnego przekazania
tre$ci wprowadzajacych. Od uczniéw oczekuje sie checi wystuchania
lub obejrzenia przekazu w skupieniu ulatwiajacym zrozumienie. Zakres
tre$ciowy komunikatu inicjuje i reguluje trener, a uczniowie poprzez
ciekawos¢ poznawcza uczestnicza w aktywnym, sSwiadomym odbiorze.
Wprawdzie formy podajace sa najnizszym poziomem oddziatywan, lecz
wzbogacone o elementy pogladowe stanowia nieodzowne podloze do
dalszych faz nauczania-uczenia sie.

Upogladowienie jest potrzebne tym bardziej, ze uczestniczacy w zaje-
ciach uczniowie w zdecydowanej wiekszo$ci sa poczatkujagcymi adeptami
sztuki programowania i konstruowania mechatronicznego. Sa dopiero
w rozwojowym stadium przedgotowosci do myslenia abstrakcyjnego
na tak glebokim poziomie, jaki jest niezbedny do tworzenia implemen-
tacji infotechnicznych. Dlatego asocjacyjnej formie przekazu, stuzacej
przyswajaniu nowych elementéw w strukturach wiedzy, towarzyszy¢
powinny formy tgczace wizualizacje z elementami waloryzacji emo-
cjonalnej. Stanem pozadanym jest tu osiggniecie pierwszego poziomu
recepcji afektywnej (receiving, Anderson, Krathwohl, 2001).

Nauczanie-uczenie sie w fazie sensytywnej opiera¢ sie powinno

przede wszystkim na metodzie eksponujacej pewne intrygujace motywy, wywolujace

u uczniéw doznania emocjonalne, oraz na znacznie okrojonej metodzie podajacej

w formie opisu wylgcznie takie bazowe tresci, ktére sa wymagane we wprowadzaja-

cym stadium danej jednostki dydaktycznej. Bardziej chodzi wiec w tym momencie

o wyczulenie postrzegania poprzez odbieranie wrazen, o formowanie pozytywnego

nastawienia w sferze afektywnych i receptywnych komponentéw uczenia sie anizeli
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o samo nauczenie. Takg funkcje znakomicie spetnia zajawka inspirujgca, bedaca ro-
dzajem zwiastuna tego, co jest zaplanowane na dane zajecia.
Zajawka w ekspresyjnej, silnie skondensowanej formie zawiera
kluczowa porcje informacji, wzmocniong mechanizmami intensywnego
oddzialywania na sfere emocjonalnga. Jej postaé wizualng tatwo sobie

Zajawka to sposéb
zwieztego, atrakcyjnego

wyobrazié poprzez analogie do reklam lub zwiastunéw programéw te- przedstawienia uczniom

lewizyjnych. Jakkolwiek tego rodzaju przekazy obrazowe (wideoklipy) problematyki danej

sg najbardziej wskazane, to z powodzeniem role kontekstowej zajawki Sz

moga pelnié¢ takze przekazy stowne (np. anegdoty, scenki sytuacyjne)
lub formy dzialaniowe (np. zabawy, gry logiczne).

Przyktadem wykorzystania zajawki stownej jest anegdota o pracy mnichéw przesta-
wiajacych zlote kregi w Wiezach Hanoi. Stuzy ona do wyobrazenia sobie olbrzymiej
liczby kombinacji i czasochtonno$ci przy rozwigzaniu tegoz zadania, a jednoczesnie
moze by¢ znakomitym wstepem do problematyki algorytméw i strategii wygranej,
z uzmystowieniem sobie szybko$ci dziatania komputeréw. Przykladem zajawki dziata-
niowej moze by¢ préba rozwiagzania przez uczniéw uktadanki w klockowej wersji Wiez
Hanoi. Odpowiednio przygotowany trener moze polaczy¢ obie te formy, opowiadajac
owga anegdote i szybko ukladajac klocki, przez co wywoluje wrazenie, jakoby w ogéle
nie musiat zastanawia¢ sie nad ruchami. Znakomicie wprowadza to do zrozumienia
istoty skutecznego algorytmu opartego na optymalnej strategii wygrane;j.

Zajawka dodatkowo moze petnié takze inng bardzo wazng role,
polegajaca na ukazaniu wzorca. Uczen latwiej przyswoi sobie istote

tworzenia i dzialania danej implementacji, jesli zobaczy jej przy- Wzorzec implementagji

U

ktadowe wykonanie. Nalezy przy tym mieé na uwadze, aby wzorzec ma przyblizyC uczniom

implementacji infotechnicznej ilustrowal jedynie sposéb docelowego
funkcjonowania wytworu (jak to ma dziata¢), a nie byl matryca do kopiowania.
nasladowania i kopiowania wygladu. Najcenniejszymi zajawkami
wizualnymi sa filmy pogladowe, przygotowane celowo na potrzeby
moduléw zaje¢ mechatronicznych, umieszczone w zasobach Internetu i stanowiace
uzupelnienie materiatéw drukowanych. W catosci moga one stuzy¢ jako filmy in-
struktazowe do samodzielnego wykonania uktadu elektronicznego przez uczniéw,
aich mate fragmenty jako wzorce inspirujace na samym poczatku zaje¢. W tej drugiej
roli pamietad nalezy, aby wykorzystywa¢ jedynie kréotki urywek wideoklipu, nie
dtuzszy niz minutowy.

Z obserwacji zaje¢ wynika, ze nauczyciele maja niestety tendencje do
zbyt obszernego czasowo i tre§ciowo ,wprowadzania” uczniéw w pro-
blematyke danej jednostki zaje¢ w formie nie tylko komunikowania

istote zadania, lecz nie
ma by¢ gotowcem do

Zamiast nadmiaru obja-
sniel wprowadzajacych,

o zamiarach, lecz takze poprzez nadmierne w tej fazie objasnienia. trzeba wspiera uczniéw

Tymczasem wlasciwe wyjasnianie na kotach zainteresowan powinno rownoczesnie  ich prak-

towarzyszy¢ bezposrednio praktycznym dziataniom uczniéw - przede
wszystkim w momentach wymagajacych zaakcentowania najistotniej-
szych watkéw i kluczowych poje¢, badz w przypadkach trudnosci z wy-
konywaniem zadan. Odbywac sie to jednak powinno dopiero w drugiej,
responsywnej fazie aktywnosci.

tycznymi dziataniami.
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Faza responsywnosci — uaktywnienie

» Faza responsywnosci charakteryzuje sie tym, ze nastepuje aktywizacja
uczniéw ze zmiang ich wczesniejszej roli z odbiorcéw na interlokutordéw.
Stopniowo redukowane jest sterowanie doborem tresci przez trenera, a to,
co przekazuje on uczniom, wynikaé powinno przede wszystkim z ich uze-
wnetrznianych potrzeb. Istota responsywnosci jest uwrazliwienie na kon-
kretne zapotrzebowanie wyrazane poprzez pytania oraz szybkie udzielanie
odpowiedzi w pelni adekwatnych do oczekiwan.

W fazie tej niezwykle wazna rolg trenera prowadzacego zajecia jest

umiejetnos$¢ natychmiastowego i trafnego wyjasniania kazdej kwestii,

Objasnienia powinny byc¢
nastepstwem przede

wszystkim potrzeb zgta-
szanych przez uczniéw. wosci ttumaczenie warto 1aczy¢ z wykonywaniem czynnosci. Dlatego na

z jaka zwracaja sie uczniowie. Jednakze nie moga to by¢ wyjasnienia
czysto werbalne, z operowaniem wylacznie pojeciami. W miare mozli-

zajeciach o charakterze laboratoryjnym nalezy jak najszybciej urucha-
mia¢ dzialania praktyczne, podczas ktérych uczniowie natrafiajacy
na konkretne trudnosci pytaja i uzyskuja niezbedne wsparcie.

W metodyce pracy z malymi grupami na kotach zainteresowan znamienne jest to,
ze wsparcia mogg udzielaé sobie wzajemnie sami uczniowie. Ulatwia to organizacje
zaje¢, gdyz z jednej strony trener musi szybko reagowa¢ na wielorakie potrzeby jedno-
stek, a z drugiej — powinien w miare sukcesywnie realizowaé szczegétowe cele zajec.
Umiejetno$¢ optymalnego, dynamicznego przechodzenia pomiedzy objasnianiem
adresowanym do calej grupy a wspieraniem indywidualnym, z wykorzystaniem réw-
noleglego wsparcia ze strony uczniéw wiodacych, jest jedna z kluczowych kompetencji
trenera, ktérg w tradycyjnym systemie klasowo-lekcyjnym trudno jest formowac.

Wtasnie pozalekcyjne kota zainteresowan sa znakomitym poligonem
doskonalenia strategii responsywnej zaréwno przez nauczycieli, jak

Responsywnos¢ jest iucznidw, i to takze przez tych, ktérzy zadaja pytania. Zwykle bowiem

bardziej skuteczna, uczniowie majg trudnosci ze zrozumialym przez nauczycieli dookresla-
gdy stronami interakdi niem swoich potrzeb, zatem juz samo ¢wiczenie umiejetnosci werbalizacji
i wspierania s wzajem-

nie uczniowie. konkretnego problemu jest motorem procesu ksztalcenia. Znakomicie
pomaga tu interakcja miedzyrowiesnicza, gdyz - postugujac sie
w podobnej fazie rozwoju osobniczego tymi samymi procesami umy-
stowymi i prostszymi formami jezyka — jedni przetamuja opory, aby pyta¢, a inni ucza
sie odpowiada¢. Do porozumienia sie miedzy uczniami przebywajacymi z soba na co
dzierr zazwyczaj wystarczaja formy sygnalne, strzepy informacji czy pélstowa, dlatego
komunikacja pozioma wewnatrz grupy jest efektywnym $rodkiem, o ile oczywiscie
trener odpowiednio j3 zaaranzuje, zorganizuje i nadzoruje merytorycznie.
Responsywnos¢, jako dynamiczne komunikowanie ukierunkowane przez oczekiwania,
dotyczy bardziej cech wolicjonalnych niz poznawczych. Uczen aktywnie uczestniczacy
w kotach zainteresowan nie tylko odbiera przekaz, ale silnie reaguje na tresci, ocenia-
jac je z wlasnej perspektywy, pierwotnie gtéwnie w sferze emocjonalnej. Odnosi sie
najpierw do tego, czy tresci sa zgodne z jego nastawieniem, a dopiero pézniej odnosi
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je do swej wiedzy uprzedniej, prébujac wartosciowad material nauczania. Zatem wa-
runkiem efektywnosci zaje¢ pozalekcyjnych jest trafny dobér tematyki adekwatnej
do oczekiwan uczniéw. Ze wzgledu na silne zréznicowanie oczekiwan i skrajnie r6zne
poziomy umiejetnosci infotechnicznych nie jest mozliwe przygotowanie jednorodnych,
uniwersalnych, szczegétowych scenopiséw zajeé. Potrzebny jest poszerzony zbidr
konspektéw-scenariuszy modutowych, z ktérych trener uktada optymalnie dobrany
do swych uczniéw cykl programowy.

Opracowane i zalecane jako wzorcowe materialy dydaktyczne: kon-
spekty-scenariusze, zadania, kody i opisy implementacji, instrukcje
ischematy mechatroniczne sg kanwa tego, co warto realizowa¢ na kotach

U

W reaktynosci afektyw-
nej kluczowa jest che¢

zainteresowan. W rzeczywisto$ci znaczne fragmenty toku zaje¢ zalezg uzewnetrznienia stanéw

od interakcji miedzy trenerem i uczniami, gdyz strategia responsywna umystu przez uczniow,

wymusza bardziej swobodny, adaptacyjny styl realizacji kazdej jednostki
dydaktycznej. Cele szczegdtowe musza by¢ dynamicznie dopasowywane
do mozliwosci grupy, a nawet do pojedynczych uczniéw. Nieodzowny w tej
fazie jest jednakze cel ogélny, polegajacy na osigganiu przez uczniéw drugiego poziomu
reaktywnosci afektywnej (responding, Anderson, Krathwohl, 2001). Oznacza on przede
wszystkim uzewnetrznienie reakcji na pobudzenie, wyrazanie osobistych spostrzezen,
nawigzywanie réwnorzednych relacji, che¢ zadawania pytan i prowadzenia konwersacji.

W warstwie motywacyjnej kluczem jest tu formowanie postaw reaktywnych, natomiast
w sferze poznawczej nastepuje jakosciowe doskonalenie dotychczasowych struktur umy-
stu gléwnie poprzez akomodacje. W zderzeniu naptywajacych do ucznia komunikatéw,
ktore ze wzgledu na specyfike programowania w wiekszo$ci nie pasuja do
utrwalonych juz struktur, ujawnia sie potrzeba przystosowania uprzednich
wzorcéw, redefiniowania pojec i zogniskowania na abstrakcjach. Azeby

co umozliwia dopasowa-
nie zaje¢ do sytuacji.

Problemy wymagajace

ulatwic¢ uczniom te ztozone procesy, niezwykle przydatne sg w tej fazie rozwiazania fatwiej jest

techniki pracy z rzeczywistymi obiektami zgodnie z zasada poglado- pokona, jesli zadaniom

wosci. Przy czym nie wystarczy tu pokaz realizowany przez trenera, lecz
chodzi o praktyczne dzialania uczniéw na naturalnych przedmiotach lub
modelach §cisle nawigzujacych do tematyki zajec.

Przykladami moga by¢ proste srodki stosowane w bloku zaje¢ dotyczacych gier
logicznych: do gry , Papier-kamient-nozyce” uzywa sie symboliki dtoni, do , Przesuwan-
ki-uktadanki alfabetycznej” wystarcza mate kartki z literami, do uktadanki ,Wieze
Hanoi” moga by¢ uzyte tacki plastikowe lub monety, do gry strategicznej ,NIM” wy-
starcza patyczki lub kamyki. Uczniowie za pomoca tych rekwizytéw indywidualnie
rozwiazuja tamigtéwki lub graja parami, starajac sie budowa¢ w umystach jakas wlasna
strategie wygranej. Poznaja w ten sposéb nie tylko istote zadania, jakie bedg p6zniej
wykonywali, ale takze doswiadczaja bezposrednio rzeczywistego funkcjonowania
czego$, co jest podej$ciem i rozwigzaniem algorytmicznym.

Dopiero po tej fazie przystepujg do wykonywania zadania polegajacego na zaim-
plementowaniu poznanej gry na komputerze za pomoca narzedzi programistycznych.
Proces implementowania dla poczatkujacych jest niezwykle ztozony, dlatego do po-
konania trudnosci w dalszym toku zaje¢ potrzebne jest podejscie problemowe, oparte
na zespolowym wspéldzialaniu grupy i trenera.

towarzyszy dziatanie na
obiektach rzeczywistych.
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W pokonywaniu
probleméw wazne

Faza problemowosci — decydowanie

» Faza problemowosci wyréznia sie istotng zmiang stylu prowadzenia zajec.
Trener ogranicza styl podajacy i objasniajacy, przechodzac na wspieranie
uczniéw w ich wlasnych prébach rozwigzywania probleméw i realizowania
zadan. Ze wzgledu na to, ze w wiekszosci uczestnicy két infotechnicznych sa
zupelnie poczatkujacy w postugiwaniu sie wolnymi i otwartymi narzedziami
programowania, nie moze by¢ catkowitego wytaczenia transferu informacji
od trenera i w pelni samodzielnego dochodzenia do wiedzy przez uczniéw.
Niezbedne w tym momencie jest wspélne kreowanie i uzgadnianie podstaw
do wykonania zadania implementacyjnego.

Istotg konwersacji w tej fazie staje sie zastosowanie metody napro-
wadzania uczniéw na rozwigzania poprzez stosowanie form poszu-
kujacych, pytajacych i ukierunkowujacych na wtasciwa odpowiedz.

jest wspieranie bez Nie jest to jednak tradycyjne odpytywanie, lecz raczej ,dopytywanie

wyreczania, poprzez wspierajaco-naprowadzajace” lub ,indagowanie sugerujace korzystne

naprowadzanie uczniow
na wiasne dochodzenie
do rozwigzan.

\

W poczatkowym etapie
implementowania

wybory”, ktére z braku trafnego polskiego stowa nazywac tu bedziemy
inquiringiem (Kubicek, 2005). Kluczem skuteczno$ci w tej metodzie
jest specyficzna trenerska umiejetnos¢ wspierania uczniow bez wy-
reczania, z ulatwianiem znalezienia rozwigzania problemu poprzez
stawianie pytan pomocniczych. Nie musza to by¢ jednak tylko pytania — role te moga
pelni¢inne formy, np.: wyrazenie przypuszczenia, ukierunkowanie na trop, wskazanie
alternatyw, uwarunkowan, pozadanych cech itp. Taki spos6b wsparcia jest cenniejszy
edukacyjnie niz dostarczenie gotowego rozwigzania. Warunkiem jest wyrobienie
nawyku pelnienia trudnej roli inquirera.

Integralnym elementem tej fazy zajec jest metoda problemowa lub metoda projek-
toéw badz szczegblna odmiana, jaka w obszarach infotechniki jest metoda wynalazcza.
Na kotach zainteresowan uczniowie otrzymuja do realizacji zréznicowane zadania
- jedne s3 mozliwe do wykonania samodzielnego na podstawie instrukcji, a inne
wymagaja uprzedniego wprowadzenia i pracy zespolowej, a dopiero p6zniej dzialan
zindywidualizowanych.

Kazde z zadan stwarza dla ucznia sytuacje problemowa, ktéra
powoduje odczuwanie trudnosci. W procesach tworzenia atrakcyjnych
implementacji zadania sa zbyt zlozone, dlatego na wstepie wlacza sie do
dzialan twérczych cala grupe, wspélnie poszukujac idei rozwigzania,

programistycznego po- koncepcji wykonania, form i elementéw prototypu. Poprzez ,burze
zadana jest wspdtpraca moézgdéw” ustala sie pewne zalozenia kluczowe, ktére po akceptacji
zespotowa, natomiast L. . . . L. . C 1.
konstruowarie mecha- staja 31? w.spoln)frn Podlozem do dziatan 1.ndyv.\71dualnyc.h,.a dzu;k%
troniczne winno by uzgodnieniom daja wieksze szanse na organizacyjne ogarniecie catosci
indywidualne. przez trenera i osiggniecie sukceséw indywidualnych przez uczniéw.

Przyktadowo - programowanie wizualno-obiektowo-zdarzeniowe
rozpoczyna sie od wyobrazenia sobie elementéw graficznych, jakie
maja pojawi¢ sie na ekranie. Na tym etapie konieczne jest myslenie
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konwergencyjne, prowadzace do pewnego ujednolicenia typ6éw zastosowanych obiek-
téw (tzw. widzetéw), ich rél, nazw i ogélnych wlasciwosci. Dopuszczalne sg odmienne
koncepcje graficzne, lecz z zachowaniem zgodnego nazewnictwa obiektéw, azeby

pézniej, przy tworzeniu procedur, nie bylo zamieszania utrudniajacego
prowadzenie zajec.

W kolejnym etapie przechodzi sie do ustalenia kluczowych zalozen
co do kodu zrédlowego, to jest do uzgodnienia procedur i funkgji, jakie
beda potrzebne do obstugi zdarzen oraz do definiowania zmiennych.
Takze i w tym przypadku definiowania zmiennych i deklarowania pro-
cedur warto ustali¢ jednolite nazewnictwo ultatwiajace dalsze dziatania.
Jakkolwiek te wypracowane struktury sa efektem wspétpracy grupy, to
jednak kazdy z uczniéw wprowadza je do swojej implementacji samo-
dzielnie, nadajac im zindywidualizowany wyglad i jednoczesnie ¢wiczac
praktyczna obstuge narzedzi stuzacych programowaniu.

Waznym zalozeniem w tej fazie jest formowanie umiejetnosci
pracy zespolowej. Czesto bowiem projekty informatyczne wymagaja
wspblpracy grupy oséb. W takiej grupie istotng sprawg jest koordynacja
dzialan, ktéra zwykle pelni trener. Warto jednak prébowaé powierzy¢
role koordynatora ktéremus z wiodacych w grupie uczniéw. Réwiesnicy,
operujac jezykiem srodowiskowym, latwiej porozumiewaja sie miedzy
soba, tatwiej ucza sie od siebie niz od nauczyciela. Oczywiscie trener
nadzoruje interakcje, aby byta ona w miare réwnoprawna, bez zbytniej
dominacji jednostek najzdolniejszych. Wsparcie ze strony lider6w powinno

Wspdlne wypracowanie
zatozen do struktur
implementagji pro-
gramistycznej utatwia
organizacje zajec.

W fazie pracy
zespotowej korzystne
jest przeniesienie

roli koordynatora na
ucznia, z zachowaniem
zasady rownoprawnosci
i wymiany rol.

sprowadzac sie przede wszystkim do niewyreczajacego naprowadzania. Osiggniecie
takiego poziomu umiejetnosci przez niektérych uczniéw uformuje ,,czotéwke”, ktéra
pozniej na platformie edukacji zdalnej w internetowej spotecznosci e-Swoi moze
pelni¢ kluczows role doradcéw.

Na tej fazie nie powinny konczy¢ sie zajecia, gdyz rozwigzanie problemu jak wyko-
nac zadanie jest tylko fragmentem planowanej implementacji. W zasadzie powstaje
projekt i zarys niezbednych komponentéw bedacych pétproduktami. Dalsze tworzenie
implementacji odbywac sie powinno w zupelnie inny metodycznie sposéb, opisany
w dalszej czesci. Wskazmy zatem na charakterystyczng ceche odrézniajaca faze rozwia-
zywania probleméw przy projektowaniu od finalnej fazy konstruowania. Chodzi o to,
co jest w danym momencie dominujacym, pierwotnym motorem proceséw i zrédlem
formowania zlozonych struktur umystowych: stowo czy czynnos¢?

Jak objasniono, istotg trzeciej fazy zajec jest wspieranie naprowa-
dzajace na osiagniecie rozwigzania i organizujace prace w zespole.

Sterowanie czynnosciami odbywa sie w warstwie werbalnej poprzez
wykorzystanie stéw. W dziedzinie infotechniki wystepuje jednak tak
wiele nowych dla uczniéw poje¢, ze ich przyswajanie musi odbywac sie
w kazdym momencie zajec¢ — najpierw poprzez odbidr i wyjasnianie,
apoézniej w coraz bardziej zaawansowany sposéb. W metodzie inquiringu
zachodzi pojeciowe ukierunkowywanie czynnosci, zatem uczen najpierw
musi zrozumied sens stowa, aby mégt wykona¢ dziatanie.

Organizowanie prac
wymaga przyswojenia
specjalistycznych stéw,
stad wykonana czynnos¢
jest wskaznikiem
zrozumienia.
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W toku zajec nalezy
przejs¢ od definiowania

Wspieranie polega na uzywaniu innych stéw, przyblizajacych zna-
czenie pojecia specjalistycznego, a to oznacza strategie definiowania
pojeciowego. Jest ona przydatna do ksztaltowania waznych w procesie

poje¢ do operacji od- formowania kompetencji IT proceséw inferencyjnych, takich jak: koja-

zwierciedlajacych sens rzenie, desygnowanie znaczen, myslenie abstrakcyjne, konwergencyijne,

danego pojecia.

\

Formowanie trafnego

analityczne ilogiczne-indukcyjne. Jednakze wieksza efektywnos¢ przy-
pisuje sie metodzie komplementarnej, ktéra polega na czynnosciowym
ksztaltowaniu poje¢ poprzez mechanizmy definiowania operacyjnego (Ubermanowicz,
Bielawska, 2003). Ta druga metoda realizowana jest czesciowo w fazie projektowania,
a w pelni na etapie konstruowania implementacji.

Faza konstruktywnosci — tworzenie

» Faza konstruktywnosci charakteryzuje sie zdecydowana redukcja dzia-
tan wspierajacych ze strony trenera badz grupy. Istota jest tu bowiem praca
samodzielna ucznia skupionego na rozumowaniu i tworzeniu. Zgodnie
z zasada wygaszania wsparcia, proces uczenia sie jest bardziej efektywny, gdy
weczesniejsze ulatwienia sg stopniowo zmniejszane. O ile w fazie problemowej
trudnosc jest czynnikiem inspirujacym do jej przezwyciezenia, o tyle w fazie
konstruowania motywacja jest realna mozliwo$¢ samodzielnego wykonania,
modyfikacji lub dokoniczenia implementacji.

Podczas tworzenia implementacji infotechnicznych zachodza procesy wyzsze-
go rzedu, zwlaszcza: konstruowanie zlozonych struktur abstrakcyjnych, myslenie
syntetyczne, twércze, hipotetyczno-dedukeyjne, predykcyjne, dywergencyjne i algo-
rytmiczne. Ponadto w przypadku préb zaimplementowania elementéw sztucznego
intelektu — niezbednych do tego, aby komputer mégl na przyktad wygrac z czlowiekiem
- konieczne jest podejscie heurystyczne.

Na potrzeby przygotowywania uczniéw do coraz bardziej samodzielnej
realizacji wlasnych wytworéw infotechnicznych potrzebne jest usp6j-
nianie czynnosci fizycznych z czynnosciami umystowymi. Najlepsza

rozumienia poje¢ jest tego metoda jest czynno$ciowe ksztaltowanie pojeé, wspierane zasada

skuteczniejsze, jesli przechodzenia od operacji konkretnych, poprzez wyobrazeniowe, az

uczen wykonuje czynno-
sci, ktore operacjonali-
zuja dane pojecie.

do abstrakcyjnych. Nastepuje wéwczas stopniowe uwewnetrznienie
doswiadczen rzeczywistych z wiaczeniem ich sensu do struktur po-
jeciowych. Zrozumienie wielu zagadnien infotechnicznych wymaga
wlasnie wsparcia polegajacego na wykonaniu specjalistycznej czynnosci
(np. strukturyzacji, konsolidacji, kompilacji).

Podczas procesu implementowania zachodzi tez proces odwrotny, kiedy to abstrak-
cyjny zamyst przybiera posta¢ realnego wytworu. Dzieki dwukierunkowosci proceséw,
czynnoéci umyslowe i praktyczne silniej integruja sie. Ze wzgledu na rozmaitos¢
element6w i ztozonos¢ probleméw, implementowanie moze samodzielnie petni¢
dydaktyczna role jednoczesnie érodka i metody uczenia sie.




Metodyka realizacji kot zainteresowan IT i taksonomia efektow

Wtasnie specyfika implementacji - jako zaré6wno wytworu i procesu konstru-

owania — powoduje, Ze jest to najbardziej ceniony metodycznie konglomerat zwany

srodkiem-metodg, integrujacy medium bedace pomoca dydaktyczna
z wewnetrzng strategia formowania wiedzy i umiejetnosci. Imple-
mentacja laczy w sobie hardware, software i zarazem teachware, tj.
immanentng i koherentng instrukcje metodyczna, dzieki ktdrej w fazie
konstruktywnosci oddzialywanie trenera staje sie niemal zbedne. Uczent
powinien wéwczas catkowicie ,zatopic sie” w myslach i czynnosciach,
wylaczajac sie na pewien czas z interakcji zewnetrznych i osiggajac
wewnetrzny stan immersji.

Taki stan skupienia i wysokiej koncentracji potrzebny jest w twérczosci

Zadania implementacyj-
ne wyznaczaja metode
uczenia sie, natomiast
narzedzia i wytwory
implementacyjne sa
$rodkami dydaktycznymi.

programistycznej oraz w konstruowaniu uktadéw. I nie chodzi tylko o skupienie sie

na samym kreowaniu dziela, lecz takze na wdrazaniu do dziatan optymalnych. Brak

uwagi prowadzi bowiem do btedéw, ktére trudno jest w zlozonym kodzie zZrédtowym

wykry¢ i naprawié, a co gorsza — w ukladach mechatronicznych moze powodowac

nieodwracalne uszkodzenia podzespotéw.

Z osigganiem poziomu pelnej immersji nie jest tatwo, a sklada sie na to
kilka przyczyn. Uczniowie nie maja nawyku, aby w czasie zaje¢ catkowicie
zanurzac sie w rozumowaniu. Na tradycyjnych lekcjach klasowych stan
zamyslenia bywa czasem wrecz karany jako... brak uwagi. Ponadto uczen,
ktéry wie jak wykonac zadanie, odczuwa nieodparta che¢ podzielenia sie
ta wiedza z innymi. Takze trenerom trudno jest powstrzymywac sie od
wspierania, gdy widza, ze jakas czynnos¢ zajmuje niektérym uczniom
zbyt duzo czasu. Tymczasem tworzenie jest zawila sztuka, ktéra wymaga
wlasnie odpowiedniej samodzielnosci, swobody i przestrzeni czasowe;j.

Z testowania realizacji Programu wynika, iz nauczyciele hospitujacy
zazwyczaj nie dostrzegaja stanu immers;ji, cho¢ wystepuje ona w wielu
formach. Wsréd przyktadowych dzialan wymagajacych zanurzenia
mozna wymieni¢ cho¢by autorskie tworzenie grafikilub przetwarzanie
zdjel, rozwigzywanie tamigtéwek, odkrywanie strategii wygranej, wni-
kanie wistote algorytmu, projektowanie obiektéw wirtualnych i pisanie
kodéw zrédtowych. Najpelniej immersja zachodzi przy konstruowaniu
moduléw mechatronicznych, kiedy to praca uczniéw opiera sie na
wykorzystaniu instrukeji. Zanurzenie ma wéwczas posta¢ poglebionej
interakcji z rysunkami i schematami, a wiec z fundamentalnymi dla
techniki przekazami symbolicznymi, na podstawie ktérych trzeba
samodzielnie dobra¢ wlasciwe elementy elektroniczne i zmontowaé
podzespoly w funkcjonalny uklad.

Poprzez wykonanie prawidlowo dziatajacej implementacji nastepuje
nie tylko sprawdzenie nabytej umiejetnosci, ale tez osiggane sa inne
cele. W sferze emocjonalnej odczuwana jest przez uczniéw olbrzymia
satysfakcja z wykonanego dzieta, a w sferze $wiadomosci wzmacniana
jest ocena wlasnych zdolnosci. Dzieki tym mechanizmom, ktére zgod-
nie z prawem efektu utrwalajg aktywnosci nagradzane, formowane sg

Zanurzenie sie w my-
Slach i skupienie na
samodzielnych dziata-
niach jest kwintesencja
podejscia konstruktywi-
stycznego.

Uczniowie najbardziej
lubiag moduty mechatro-
niczne, dlatego warto
je faczy¢ w cykle z trud-
niejszymi modutami
programowania.

Sukcesy ucznia na
zajeciach wzmacniaja
Swiadomos¢ pozytkow
oraz pozytywne postawy
wobec dziedzin info-
techniki.
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Zajecia stacjonarne w ra-
mach két zainteresowan

kierunkowe cechy wolicjonalne, w tym tak bardzo potrzebna cheé systematycznego
samoksztalcenia w dziedzinie infotechniki i doskonalenia tej pozadanej spotecznie
kwalifikacji zawodowej oraz cheé partycypacji w pézniejszych pracach zespolowych
w spoleczno$ci sieciowej. [ wlasnie u§wiadamianie specyfiki podejscia inzynierskiego
oraz formowanie sprzyjajacych postaw wobec trudu tworzenia jest najwazniejsze
w poczatkowej fazie uczenia sie programowania i konstruowania.

Uczniowie rozpoznajacy uzdolnienia w danym kierunku powinni
sami sterowa¢ dalsza swojg aktywnoscia w nabywaniu kompetencji.
Moga to realizowac dtugofalowo takze poza zajeciami stacjonarnymi, na
internetowym Serwisie e-Swoi, bedacym integralng platforma edukacji

powinny uruchomi¢ pozaszkolnej w Strategii SWOI. Tam procesy respondingu, inquiringu oraz
dalszy proces uczenia sig immersji przybieraja zupelnie nowe, niezwykle cenne edukacyjnie formy

ustawicznego.

ogblnodostepnego wsparcia i zanurzenia: w branzowym srodowisku
spotecznosciowym, w miedzyréwiesniczym i miedzypokoleniowym
transferze wiedzy i umiejetnosci, w materiatach zrédtowych, tutorialnych i repozy-
toryjnych, w wolnych narzedziach i otwartych zasobach wzorcowych implementacji.
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Konspekty-scenariusze
realizacji kot

zainteresowan IT

<immm» Krzysztof Wawrzymniak

y$la przewodnia podczas przygotowywania Konspektéw-scenariuszy byto takie ich
M opracowanie, aby bazowaly na ustalonym szablonie, sktadajacym sie z okreslonych
kategorii tresciowych. Zalozenie co do catkowitego ujednolicenia Konspektéw okazalo

sie trudne do spelnienia ze wzgledu na duza réznorodnos¢ tematyki (grafika komputerowa,
programowanie, mechatronika) oraz wynikajacy stad inny rodzaj zadan i ¢wiczen. Zachodzita
potrzeba dostosowywania przedstawionej ponizej struktury ogélnego szablonu do specyfiki
konkretnych zaje¢, a takze do stopnia trudnosci, zaleznego od wieku uczniéw i rodzaju szkoly.
Mimo to, formy przygotowanych materiatéw dydaktycznych sa w miare jednolite.

W niniejszej publikacji umieszczono obok siebie Konspekty-scenariusze zalecane do realizacji
w cyklu zajec tworzacych pewna cigglo$¢é merytoryczng. Takie zgrupowane bloki modutéw (po
trzy dla szkét podstawowych i po cztery dla pozostalych szkél) oznaczono symbolami wskazu-
jacymi poziom i numeracje danego bloku — odpowiednio: 01, 02, 03, A1, A2, A3, B1, B2, B3 oraz
C1, C2, C3. Numeracja 1 i 2 odnosi sie gléwnie do tematyki projektowania i programowania, a nr
3 do mechatroniki. Srodowiska pracy i zagadnienia tych zgrupowanych modutéw przedstawiono
w spisie tredci i na przektadkach oddzielajacych Konspekty-scenariusze przeznaczone do okre-
$lonych rodzajéw szkél: podstawowych, gimnazjalnych, ponadgimnazjalnych niesprofilowanych
oraz sprofilowanych infotechnicznie.

Drugim zakladanym priorytetem byta czytelno$c i przejrzystos¢ Konspektéw-scenariuszy,
a zarazem zwiezla forma, aby nauczyciel mégt bez trudu, po spojrzeniu na krétki materiat
(w polaczeniu z opisem implementacji), zyskaé peten obraz i zrozumieé nie tylko idee zaje¢, ale
réwniez proponowany przebieg i sposéb realizacji. W takiej koncepcji - specyfikacja materiatu
dydaktycznego, przeznaczonego na dana jednostke zaje¢, zajmuje pierwsza strone Konspektu,
a na kolejnej stronicy w tabeli ujety jest opis czynnosci w formie scenariusza. Ocene powo-
dzenia zalozen co do funkcjonalnosci i przydatnosci Konspektéw-scenariuszy pozostawiamy
nauczycielom, ktérzy beda siegac po te publikacje, aby korzysta¢ z proponowanych moduléw
we wlasnej praktyce.

Konstrukcja konspektéw i zasady korzystania

Przygotowane i przetestowane w ramach Projektu SWOI Konspekty-scenariusze zawieraja
kategorie tresciowe charakterystyczne dla wiekszosci tego typu opracowan. Posiadaja jednak
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takze rozszerzone wpisy, m.in. odniesienie do konkretnej Implementacji, ktéra jest na danych

zajeciach zarazem $rodkiem i metodg. Podkreslmy zatem, ze na dany Modut, bedacy jednostka

dydaktyczna zajel, przeznaczony jest spdjny pakiet materiatéw i srodkéw, tj.:

» Konspekt-scenariusz z trescig, celami, metodami, opisem czynnosci, srodkéw i efektéw;
» Opis Implementacji z zadaniem/poleceniem oraz przykltadowym rozwigzaniem (np. tekst

kodu zr6dtowego z opisem objasniajacym, badz instrukcja potaczenn modutu-interfejsu);
» Implementacja w postaci elektronicznej (np. pliki z kodem i zasobami zrédet do ¢wiczen);
» Funkcjonalno$é e-Portfolio i e-Repozytorium na dedykowanym Serwisie e-Swoi.pl.

Ponizej prezentujemy charakterystyke poszczegdlnych elementéw struktury Konspektéw,

aby nauczyciele bez trudu mogli zrozumie¢ zamyst ich zastosowania:

»

»

»

»

»

»

»

»

Temat - to motyw przewodni zaje¢, zagadnienie merytoryczne lub wiodace hasto.

Nazwa implementacji - tytul danego wytworu infotechnicznego.

Opis implementacji - krétkie oméwienie wytworu jaki ma powstad, syntetyczne ujecie
istoty jego funkcjonalnosci; odpowiedz na pytanie: ,Co w ramach zaje¢ bedziemy robi¢?”,
»,Co dana implementacja bedzie wykonywac¢ i czemu to bedzie stuzy¢?”

Cele ogoélne - to naczelne przestanie realizowanych przez nauczyciela zaje¢, wynikajace
z celéw Strategii edukacyjnej i odwotujace sie do trzech sfer osobowosci ucznia:

» intelektualnej, zwigzanej z formowaniem sfery poznawczej (wiedza);

» psychomotorycznej, zwigzanej ze sferg czynnos$ciowa (umiejetnosci);

» afektywnej, zwiazanej ze sferg emocjonalno-motywacyjna (postawy);

Ich zastosowanie mozna uzasadni¢ tym, ze nauczyciel poprzez tre$ci wychowuje zarazem
oraz cho¢by demonstruje radzenie sobie z informacjg, zapoczatkowujac umiejetnosci. Cele
te — ujmowane w kategoriach potencjalnych, odroczonych skutkéw oddziatywan dtugofalo-
wych - ukazuja sens podejmowania aktywnosci uczniéw, odzwierciedlajac zarazem dazenia
do zwiekszenia zainteresowania wyborem kierunkéw infotechnicznych.

Cele szczegotowe - zawieraja informacje o zdobywanej przez uczniéw wiedzy, umiejetnosciach
i ksztaltowanych postawach w zakresie realizowanego na zajeciach materiatu. Zapis tych ce-
16w nie jest jednak zbyt szczegétowy — nie wskazuja one konkretnych poje¢ czy umiejetnosci
zwigzanych z wykorzystaniem narzedzia do konstruowania konkretnego ,wytworu”. Cele
te ukazuja obszary, w ktérych nastapi zmiana na skutek realizacji zajec.

Material nauczania-uczenia sie¢ — wykaz zagadnien informatycznych lub mechatronicz-
nych (zasadniczych tresci przedmiotowych, jakie nauczyciel omawia lub do jakich dochodza
sami uczniowie), wyznaczajacych merytoryczny zakres jednostki zaje¢, jak réwniez wskaza-
nie mediéw i materialéw niezbednych do realizacji zaje¢ (np. typ/wersja oprogramowania,
sprzet, narzedzia itp.).

Metody, dzialania - wskazanie zalecanych metod i dziatan, przy pomocy ktérych zostanie
zrealizowany powyzszy zakres materiatu. Zalecane metody i dzialania w sposéb czytelny
znajduja odzwierciedlenie w czynnos$ciach uczniéw i dzialaniach nauczyciela, aby dla na-
uczyciela realizujacego Konspekt bylo jasne, w ktérym momencie zaje¢ dana metoda czy
dzialanie ma zastosowanie.

Wskazniki osiggania celéw (efekty) - mierzalny/obserwowalny zapis efektéw uzyskanych
w ramach obszaréw ujetych w celach szczegélowych. Ich sformulowanie umozliwia trenerowi
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skontrolowanie i ocene stopnia realizacji zatozen, w perspektywie uczniéw. Nalezy jednak
mieé $wiadomos(, ze niektdre wskazniki mogace potwierdzac osiggniecie celéw szczegélo-
wych, mozna zaobserwowac dopiero po uptywie dluzszego czasu.

Tabela: Czynnosci uczniéw | dzialania nauczyciela | materiat - takie zdefiniowanie
czynnosci daje wglad w relacje miedzy celamii dziataniami uczniéw a materialem nauczania;
kolejnosc¢ dziatan jest sugerowana nastepstwem w ukladzie pionowym tabeli, ale pozwala na
zestawianie czynno$ci w ramach danego materiatu (w ukladzie poziomym).

Czynno$ci uczniéw i nauczyciela s3 wzajemnie komplementarne - z konspektéw wynikaja
role tych podmiotéw podczas zajeé. Celem tego dzialania bylo uzyskanie konstrukeji
nosnej organizacyjnie oraz informacyjnie. Istotg rozbicia opisu zaje¢ na czynnosci
uczniéw i nauczyciela jest uzyskanie mozliwie jak najwiekszej przejrzystosci, co ma
utatwic¢ nauczycielom pelne zrozumienie intencji autora Konspektu.

Lista czynnos$ci uczniéw i dziatan trenera pozwala na inspirowanie do podejmowania i uru-
chamiania dodatkowych czynno$ci. Latwo mozna réwniez, dzieki takiemu uktadowi, wskaza¢
te czynno$ci, ktére podejmowane przez uczniéw moglyby doprowadzi¢ do osiggania przez
nich okreslonych celéw, np. stanéw emocjonalno-motywacyjnych.

Zadania rozszerzajace — polecenia mozliwe do samodzielnego wykonania przez ucznia
(badz ze wsparciem), zasadniczo przeznaczone do realizacji juz poza zajeciami (chociaz mozna
podjad je z grupa zaawansowana).

Bardzo istotna jest kwestia dostosowania Konspektéw-scenariuszy i powiazanych z nimi
Implementacji do oczekiwan, potrzeb, mozliwosci i preferencji konkretnej grupy uczniowskiej
oraz priorytetéw danego trenera. Przy zalozeniu, ze wykorzystuje sie najlepsze z wzorcéw
i stosuje innowacyjne, wypracowane rekomendacje metodyczne oraz taksonomie.

Byltoby rzecza niefortunna, gdyby trenerzy starali sie realizowa¢ wszystkie Konspekty wraz

z Implementacjami wylacznie w takiej formie, w jakiej zostaty im udostepnione. Mogtoby to

wplywaé negatywnie na zaangazowanie sie uczniéw i motywacje do podejmowania kolejnych

wyzwan, a takze powodowa¢ zniechecenie i znuzenie samych nauczycieli. Dlatego zachecamy

treneréw do wybierania sposréd oferty tych materialéw, ktdére uznaja za najwartosciowsze, badz

modyfikowania ich wedlug lokalnych potrzeb, czy wreszcie — do proponowania wlasnych pomystéw

na moduly zajeé infotechnicznych i dzielenia sie nimi z cala spotecznoscia na Serwisie e-Swoi.pl.

Niech celem uzytkownikéw i odbiorcéw bedzie czerpanie indywidualnych korzysci z wdro-

zenia innowacyjnej Strategii, szukanie wlasnej $ciezki najbardziej efektywnego wykorzystania

Programu nauczania-uczenia sie, wzbudzanie w swym srodowisku zaangazowania, a zwlaszcza

motywacji i pasji u uczniéw - czego serdecznie zyczymy i do czego goraco zachecamy.
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Zajecia dla szkot
podstawowych

‘Srodowisko
i zagadnienia

‘- > S4A, Arduino: wyswietlanie, przetaczanie, regulacja
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Konspekt-scenariusz

Modutu 01.1

<« Adam Jurkiewicz

Temat: Wprowadzenie do srodowiska SRU
Nazwa implementacji: Instrukeje, Szkolny Remiks Ubuntu

Opis implementacji: Podstawowe informacje o komputerach, higiena pracy z komputerem.
Srodowisko graficzne XFCE.

Proponowany czas realizacji: 45 minut

Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» ksztaltowanie wiedzy o zastosowaniach komputeréw;

» ksztaltowanie postaw bezpiecznego korzystania z komputera;

» rozwijanie umiejetnosci korzystania z aplikacji komputerowych;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych poje¢ dotyczacych urzadzen komputerowych;
» potrafi korzystaé z podstawowych zastosowan systemu operacyjnego;

» posiada wiedze z zakresu zasad bezpiecznego korzystania z komputera;

» posiada wiedze z zakresu podstawowych operacji z tekstem i z plikami.

Metody, dziatania:

» pogadanka i dyskusja;

» prezentacja — zapoznanie z oprogramowaniem SRU_SWOI;

» prezentacja — regulamin;

» metoda ¢wiczebna - odczytanie pliku, zapisanie pliku w katalogu domowym.

Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» omoéwi pojecia: komputer, okablowanie, urzadzenie peryferyjne;

» wykorzysta podstawowe funkcje obstugi Linuksa;

» potrafi rozpoznac rézne ikony zwigzane z oprogramowaniem;

» potrafi skorzysta¢ z réznych sposobéw bezpiecznego kopiowania plikéw, zaktadania
katalogéw w Linuksie.
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Czynnosci | Dziatania |
uczniow : nauczyciela :

| |

Uczestnicza w pogadance. Wprowadza do tematu, opowiada o réz-
nych urzadzeniach, potaczeniach, kablach

- pogadanka.

« Pojecia: komputer, siec.

Odpowiadaja na pytanie nauczyciela. Zacheca uczennice/uczniéw do zasta-
nowienia sie, czy potrafia zdefiniowac
rézne potaczenia kablowe i urzadzenia

peryferyjne komputera.

Wspdtuczestnicza w pokazie, zadaja py- « Linux SRU_SWOI.

tania, wyjasniaja watpliwosci.

Krétko wyjasnia requlamin pracowni, po-
kazuje szate graficzng systemu SRU_SWOI,
przekazuje regulamin.

Uruchamiaja aplikacje.
Zaktadaja katalogi i kopiuja pliki.

Wspiera uczniéw w rozpoznaniu interfejsu
graficznego XFCE.

« Menadzer plikow Nautilus, edytor
tekstéw Libre Office Writer.
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Konspekt-scenariusz

Modutu 01.2

<« Natalia Walter

Temat: Album - wspomnienia z wakacji
Nazwa implementacji: Album zdje¢

Opis implementacji: Tworzenie albumu zdje¢ w formie strony WWW (program JAlbum),
mozliwego do przegladania w dowolnej przegladarce internetowej. Wszystkie zdjecia w al-
bumie powinny by¢ opisane (komentarz), wykadrowane, usuniety efekt czerwonych oczu,
mora oraz inne defekty. Przy pomocy programu graficznego (Gimp 2.6) ze zdje¢ nalezy
usuna¢ postaci i elementy zbedne oraz dokonac niezbednych korekt. Uczniowie powinni
wczedniej przygotowac i przyniesé na noéniku okolo 20 wybranych przez siebie fotografii
(awaryjnie nauczyciel powinien posiada¢ kilka zestawéw zdjec).

Proponowany czas realizacji: 45 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» czynnosciowe ksztattowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» ksztaltowanie umiejetnosci obrébki fotograficznej przy pomocy edytora grafiki;

» rozwijanie postaw zwigzanych z ochrong i porzadkowaniem danych;

b) szczegdtowe: Uczennica/uczen...

» zapoznanie z podstawowymi sposobami i metodami obrébki fotografii cyfrowej;

» zaznajomienie z podstawowymi narzedziami programu do grafiki rastrowej;

» wyksztalcenie umiejetnosci i nawyku porzadkowania zbioru fotografii cyfrowej w for-
mie albumu zdje¢;

» zachecenie do publikowania zdje¢ dotyczacych waznych wydarzen edukacyjnych;

» uwrazliwienie na problemy dotyczace publikowania intymnych lub obrazliwych zdje¢
w Internecie.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» przeprowadzanie podstawowej korekty zdje¢ (JAlbum) oraz opatrzenie ich komentarzem.
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e Metody, dziatania:

» pogadanka i dyskusja;

» prezentacja multimedialna — krétki pokaz wzorcowego albumu zdjeé, zapoznanie
z oprogramowaniem;

» metoda ¢wiczebna — przygotowywanie albumu, obrébka cyfrowa fotografii.

0 Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» wskaze i opisze podstawowe sposoby i metody obrébki fotografii cyfrowej;
» wykorzysta podstawowe narzedzia programu do grafiki rastrowej;
» uporzadkuje zbiér fotografii cyfrowej w formie albumu zdje¢;
» opublikuje zdjecia w formie albumu na stronie WWW, dotyczace waznych wydarzen
edukacyjnych lub spolecznych;
» dokona $wiadomej selekcji zdjeé.

0
U

e : : N
| |
s 1 . . 1
Czynr}93c1 | D21alan.1a | Materiat
uczniow , nauczyciela ,
| |
Wspdtuczestnicza w prezentacji, anastep- ' Zacheca ucznidw do krytycznej analizy ' Kazdy uczen musi przynies¢ nosnik ze zdje-
nie uczestnicza w pogadance i dyskusji : posiadanych fotografii cyfrowych. : ciami z wakagji (min. 20 zdjec).
prowadzonej przez nauczyciela. i Wskazuje na potencjalne btedy nafotogra- 1 Nauczyciel powinien mie¢ przygotowane
: fiach oraz sposoby ich usuniecia. : awaryjne zestawy zdjec¢ oraz zdjecia wy-
| , Magajace korekty pogtebionej.
| |
________________ e e e e e e e e e E e e m e — = -
Tematyczniei chronologicznie porzadkuja ! Stuzy rada, pomoca w pracy. I
zdjecia i umieszczaja je w odpowiednich : :
folderach. . .
I I
________________ e e e e e e e e e e e etk e e e e e o e o e e e e = e
Tworza wiasne albumy zdje¢ z waznego ' Sugeruje, jakie dziatania musza podja¢ ' « JAlbum 9.4 dla Linuksa, Gimp 2.6 dla
wydarzenia edukacyjnego, rodzinnego lub : uczennice i uczniowie, by ich album byt : Linuksa.
kulturowego. Przeprowadzaja podstawo- 1 atrakcyjny. I
wa korekte zdje¢ oraz dodaja komentarze : :
(JAlbum). Modyfikuja wybrane zdjecia , :
w programie graficznym (Gimp): usuwaja ! I
elementy zbedne (patch, klonowanie), | :
stosuj efekty oraz filtry, przekolorowuja I
wybrane elementy na zdjeciu (wybielanie ' !
zebow, wysmuklanie postaci, zmiana ko- : :
loru oczu). I I
§ ' ' J
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Modutu 01.3

<« Adam Jurkiewicz

O Temat: Tworzenie reklamy osrodka wczasowego
e Nazwa implementacji: Reklama
e Opis implementacji: Praca z edytorem graficznym i tekstowym.

@ Proponowany czas realizacji: 45 minut

% Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» czynnosciowe ksztattowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojeé infotechnicznych;
» rozwijanie umiejetnosci korzystania z aplikacji komputerowych;

» formowanie kreatywnosci i motywacji do pracy z aplikacjami komputerowymi;

b) szczegdétowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych poje¢ dotyczacych edycji tekstu i grafiki;

» ksztaltuje umiejetnosci w zakresie podstawowych operacji z tekstem, grafika i z plikami;
» odczuwa satysfakcje z pracy z aplikacjami komputerowymi.

e Metody, dziatania:

» pogadanka i dyskusja;
» prezentacja — zapoznanie z oprogramowaniem SRU_SWOI,
» metoda ¢wiczebna - edycja tekstéw, wezytanie grafiki, opatrzenie kolorowym tekstem.

@ Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» oméwi podstawowe pojecia zwigzane z edytorami tekstu i grafiki, a takze formatami
plikow;
» potrafi wstawi¢ do edytora tekstéw znak graficzny;
» wykorzysta podstawowe funkcje obstugi edytora tekstéw;
» potrafi uruchomic i wykorzysta¢ FontWork.
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Materiat

| |
;. 1 . . 1
Czynnosci | Dziatania |
uczniow : nauczyciela :

| |

Uczestnicza w pogadance. Wprowadza do tematu, wykorzystuje

grafike i tekst — pogadanka.

« Pojecia: grafika, plakat, reklama.

Refleksja — odpowiadaja na pytanie na-
uczyciela.

Zacheca uczennice/ucznidw do zasta-
nowienia sie, jak mozna reklamowac/
zacheca¢ do wyjazdu.

Zadaj pytania, wyjasniaja watpliwosci. ' Pomaga dzieciom uruchomic edytor tek-

: « SRU_SWOI, edytor graficzny TuxPaint,
Uruchamiajg LibreOffice Writer, wezytujg |, stow, w nim wezytac grafike i opatrzyc¢

|

|

|

menadzer Nautilus, edytor tekstow

zdjecie/obrazek, tworza napis w FontWork. 1 tekstem z FontWork. LibreOffice.

N
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Modutu 02.1

<«==m» Hanna Bielawska

Temat: Oszczedzaj energie elektryczna
Nazwa implementacji: Diagramy kolumnowe

Opis implementacji: Tworzenie diagraméw stupkowych na podstawie danych zebranych
w Ankiecie — miesieczne zuzycie pradu.

Proponowany czas realizacji: 45 minut

Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):
» uksztaltowanie umiejetnosci tworzenia diagraméw;

» formowanie cech partycypacji i wspétpracy w grupie;

b) szczegdétowe: Uczennica/uczen...

» nabywa wiedze z zakresu zbierania danych;

» postuguyje sie arkuszem kalkulacyjnym;

» zna pojecie wykres kolumnowy;

» generuje wykres kolumnowy na podstawie zebranych danych;
» doskonali wygenerowany przez siebie wykres;

» wyciagga wnioski z analizy diagraméw.

Metody, dziatania:

» pogadanka i dyskusja;

» prezentacja multimedialna - zapoznanie z oprogramowaniem;
» metoda ¢wiczebna - przygotowywanie diagraméw.

Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» oméwi sposoby gromadzenia danych;

» wpisze poprawne formuly obliczeniowe;

» wygeneruje odpowiedni wykres kolumnowy;

» prawidlowo sformatuje wykres.
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Czynnosci
uczniéw

Uczestnicza w pogadance.

Wspdtuczestnicza w pokazie, zadaja py-
tania, zgtaszaja watpliwosci.

Przygotowuja tabele miesiecznego zuzy-
cia pradu w gospodarstwach domowych
uczniéw ze swojej grupy — na podstawie
przyniesionych na zajecia rachunkdw za
energie elektryczna.

Generuja wykres kolumnowy na podstawie
zgromadzonych danych.
Formatuja wykres.

Analizuja zuzycie pradu na osobe w jednym
gospodarstwie domowym — projektuja
rozbudowana tabele.

Obliczaja srednig zuzycia pradu na osobe —
tworza formuty w arkuszu kalkulacyjnym.
Pordwnuja swoje wyniki ze $rednimi.

Dziatania
nauczyciela

Prowadzi dyskusje na temat zbierania
i gromadzenia danych.

Prezentuje funkcje i narzedzia oprogra-
mowania.

Przedstawia uczniom wzor tabeli w arkuszu
kalkulacyjnym Calc.

Omawia metode generowania wykresw
z danych zebranych w tabeli.

Proponuje uczniom rozbudowanie tabeli
o dane dotyczace liczby 0s6b w gospo-
darstwie.
Wyjaénia pojecie Sredniego zuzycia pradu
na osobe.

e - - - - — = =

-

(L-Jn
Materiat

« Dane empiryczne, podstawowe pojecia
—tabele, komorki.

« Program Calc LibreOffice dla Linuksa;
o Przyktadowe rachunki za zuzycie
energii elektrycznej.

« Pojecia — formuty, wykres kolumnowy.

N
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Modutu 02.2

<«==m» Hanna Bielawska

Temat: Zdrowy tryb zycia
Nazwa implementacji: Diagramy kotowe

Opis implementacji: Tworzenie diagraméw kotowych na podstawie danych zebranych
w Ankiecie dotyczacej zdrowego trybu zycia — odpowiedz na pytanie:
,Co pijesz na $niadanie?”

Proponowany czas realizacji: 45 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» wdrazanie do pracy z arkuszem kalkulacyjnym;

» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych poje¢ informatycznych;
» ksztaltowanie umiejetnosci pracy w grupie;

» ksztaltowanie nawykéw zdrowego odzywiania sie;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» gromadzi dane w postaci tabeli;

» generuje wykres kolowy na podstawie danych zebranych w tabeli;
» formatuje wykres;

» wyciagga wnioski z danych przedstawianych graficznie.

Metody, dziatania:

» zadania wprowadzajace — przeprowadzenie badania ankietowego;

» pogadanka wprowadzajaca;

» praca samodzielna — opracowanie tabeli w arkuszu, generowanie wykresu.

Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» zbiera dane ankietowe i wprowadza je do odpowiedniej tabeli;
» wygeneruje wykresy z wykorzystaniem kreatora;

» prawidlowo sformatuje wykresy;

» wykorzysta informacje z wykresu do analiz.
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0
U

e : : A
| |
| |
Czynnosci Dziatania .
ynnao : . : Materiat
uczniéw , nauczyciela ,
| |
Biorg aktywny udziatw dyskusji. Wybieraja ! Przedstawia wyniki ankiety przeprowadzo- ! « Ankiety przeprowadzone przez
zagadnienie, ktdre chca zinterpretowac : nej przez uczniéw na temat zdrowego trybu : uczniow.
graficznie. | Zycia, analizuje zadawane pytania (m.in.Co |
I pijesz na $niadanie?) 1
| |
________________ e e e e e e e e e e e e e e gk o e e e e = = = = = = ==
Uruchamiaja program — arkusz kalkula- : Wspomaga prace uczniéw, przypomina : « Program Calc LibreOffice dla Linuksa
cyjny, projektuja tabele danych. , o0 zapisaniu pliku. I
| |
________________ e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e — =
Generuja wykres kotowy. I Omawia metode generowania wykreséw — ' o Pasek narzedziowy — kreator
: zastosowanie kreatora wykreséw. : wykresow.
________________ +_______________+_______________.
Formatuja wykres. I Zwraca uwage na odpowiednie dlarodzaju ! e Pasek narzedziowy — kreator
: wykreséw etykiety danych. : wykresow.
________________ e e e e e e etk e e e = = == .
Wykonujg ¢wiczenia dodatkowe — in- : Zadaje pytania dodatkowe, nawiazujace do : » Wykonane wykresy, pasek narzedzio-
terpretacja danych zobrazowanych na | zdrowego trybu odzywiania sie. . wyarkusza kalkulacyjnego.
wykresie, sortowanie danych w tabelach, 1 1
obliczanie liczby uczniow bioracych udziat : :
w ankiecie. | |
| |
________________ e e e e e e e e e e e e e e gk o e e e e = = = = = = ==
Imieniaja typ wykresu. ! Prowokuje dyskusje na temat dostosowania '
: typu wykresu do rodzaju przedstawianych :
i danych. I
| |
. ' ' v,
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Modutu 02.3

<« Adam Jurkiewicz

Temat: Wyszukiwanie informacji w sieci
Nazwa implementacji: Internet

Opis implementacji: Praca z przegladarkami Internetu i serwisami
wyszukujacymi.

Proponowany czas realizacji: 45 minut

Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajed):

» czynnosciowe ksztattowanie wlasciwego rozumienia kluczowych poje¢ infotechnicznych;
» rozwijanie umiejetnosci korzystania z aplikacji komputerowych;

» formowanie kreatywnosci i motywacji do pracy z aplikacjami komputerowymi;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» posiada podstawowg wiedze z zakresu sieci WWW;

» ksztattuje umiejetnosci w zakresie korzystania z wyszukiwarek internetowych;

» odczuwa satysfakcje z pracy z aplikacjami komputerowymi w sieci WWW.

Metody, dziatania:

» pogadanka i dyskusja;

» prezentacja — zapoznanie z oprogramowaniem SRU_SWOI i serwisami wyszukujacymi;
» metoda ¢wiczebna — obstuga réznych przegladarek WWW.

Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» potrafi uruchomic przegladarke WWW;

» omawia pojecia dotyczace sieci komputerowych zwigzanych z serwisami wyszukujacymi
i $ladach, jakie pozostawiamy w Internecie;

» potrafi wskazaciuzy¢ rézne wyszukiwarki;

» potrafi odr6zni¢ reklame od wynikéw wyszukiwania.
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Czynnosci

. Materiat
uczniow

nauczyciela

1

. . 1
Dziatania I
1

1

1

Uczestnicza w pogadance. Wprowadza do tematu: Internet, ency-

klopedie — pogadanka.

« Pojecia: sie¢, Internet, strona WWW,
encyklopedia.

Refleksja - odpowiadaja na pytanie na-
uczyciela.

Zacheca uczennice/ucznidw do zastano-
wienia sie, czy wiedza, jak szukac infor-
macji w sieci Internet, czy poza serwisem
Google znaja inne.

 SRU_SWOI, Mozilla Firefox + Web Of
Trust, Midori, Chromium, Google.com,
Wikipedia, Yandex.com

Zadaj pytania, wyjasniaja watpliwosci.
Uruchamiaja przegladarke Firefox, wyszu-
kuja hasto w serwisie Wikipedii, wyszukuja
informacje w sieci zapomoca wyszukiwarki
IxQuick, sprawdzaja dostepnos¢ materia-
f6w w sieci i reputacje stron WoT.

Pomaga dzieciom uruchomi¢ rdzne prze-
gladarki, wyszukac to samo w réznych
serwisach.

N
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Modutu 03.1

< Krzysztof Bytow

Temat: Programowa sygnalizacja diodag LED
Nazwa implementacji: LED

Opis implementacji: Stworzenie kodu do sterowania dioda elektroluminescencyjna
w §rodowisku S4A.

Proponowany czas realizacji: 45 min

Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajed):

» ksztaltowanie umiejetnosci programowania wizualnego ukladéw mechatronicznych;

» czynnosciowe ksztattowanie wlasciwego rozumienia kluczowych poje¢ infotechnicznych;
» formowanie kreatywnosci i sprawnosci w montowaniu modutéw-interfejséw;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» rozwija umiejetnosci obstugi srodowiska Scratch S4A i korzystania z jego funkdji;

» posiada wiedze z zakresu kluczowych poje¢ mechatronicznych;

» rozwija umiejetno$é wspédtpracy;

» odczuwa satysfakcje z tego, ze dziata zmontowany wlasnorecznie uklad elektroniczny.

Metody, dziatania:
» pogadanka i dyskusja;
» metoda ¢wiczebna — zestawienie i oprogramowanie uktadéw.

Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» oméwi podstawowe pojecia: mikrokontroler, dioda elektroluminescencyjna;

» wykorzysta podstawowe funkcje programu Scratch S4A;

» stworzy kod do sterowania dioda elektroluminescencyjna;

» angazuje sie we wspolprace z innymi uczennicami i uczniami oraz z nauczycielem.
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| |
.. 1 . . I
Czynr}c’vsa | DZIaian_la | Materiat
uczniéw , hauczyciela
| |
Uczestnicza w pogadance. | Wprowadza do tematu, pre- ! « Pojecia: mikrokontroler, dioda elektroluminescencyjna;
: zentuje uktad modut-interfejs : « Prezentacja multimedialna;
i oraz srodowisko programi- 1 e Filmy dostepne w serwisie http://www.youtube.com/
! styczne, naktorym beda pro- ' hasta kluczowe: arduino; arduino cube; arduino led.
: wadzone ¢wiczenia. Omawia :
i budowe i zasade dziatania 1
" diody elektroluminescencyj- '
P S 1
, Nej. Pokaz sterowania dioda.
l l
____________ o o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e =
Prébuja najpierw samodziel- : Rozdaje uczennicom i uczniom : « Program Scratch S4A dla Linuksa;
nie, a potem przy wsparciu | zadaniadowykonaniaprzypo- | « Arduino (zwgranym kodem do obstugi S4A) lub kompatybilny
nauczyciela stworzy¢ kod 1 mocy programu Scratch S4A 1 ukfad + przewd6d USB typu A-B;
i uruchomic ukfad. : inaprowadza ich na wtasciwe : « Tutoriale:
, rozwiazanie. . http://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda_elektroluminescencyjna
I 1 http://pl.wikipedia.org/wiki/Mikrokontroler
: : http://e-swoi.pl/wiki/article/arduino-podstawy/
. ; http://e-swoi.pl/wiki/article/mechatronika-fag/
1 I http://arduino.cc/
: : http://s4a.cat/
| |
| |
\ ' ' y,
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Modutu 03.2

< Krzysztof Bytow

Temat: Sterowanie dioda LED z klawiatury
Nazwa implementacji: Sterowanie klawiatura w §rodowisku Scratch S4A

Opis implementacji: Stworzenie kodu do sterowania dioda elektroluminescencyjna
z wykorzystaniem klawiatury w srodowisku S4A.

Proponowany czas realizacji: 45 min

Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» ksztaltowanie umiejetnosci konstruowania algorytméw;

» czynnosciowe ksztattowanie wlasciwego rozumienia kluczowych poje¢ infotechnicznych;
» formowanie kreatywnosci i sprawnosci w montowaniu modutéw-interfejséw;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» rozwija umiejetnosci obstugi srodowiska Scratch S4A i korzystania z jego funkdji;

» posiada wiedze z zakresu kluczowych poje¢ mechatronicznych;

» rozwija umiejetno$é wspédtpracy;

» odczuwa satysfakcje z tego, ze dziata zmontowany wlasnorecznie uklad elektroniczny.

Metody, dziatania:
» pogadanka i dyskusja;
» metoda ¢wiczebna - zestawienie i oprogramowanie uktadéw.

Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» oméwi podstawowe pojecia: symbole matematyczne, mikrokontroler, dioda elektrolu-
minescencyjna;

» wykorzysta podstawowe funkcje programu Scratch S4A;

» stworzy kod do sterowania diodg elektroluminescencyjng z wykorzystaniem klawiatury;

» angazuje sie we wspolprace z innymi uczennicami i uczniami oraz z nauczycielem.
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Uczestnicza w pogadance. Wprowadza do tematu, pre-
zentuje uktad modut-interfejs
zzaimplementowanym kodem
do sterowania dioda. Pokaz

reakgji na wciskanie klawiszy.

« Pojecia: mikrokontroler, klawiatura, symbole matematyczne;
« Prezentacja multimedialna;
« Filmy dostepne w serwisie http://www.youtube.com/

hasta kluczowe: arduino led.

Prébuja najpierw samodziel-
nie, a potem przy wsparciu
nauczyciela stworzy¢ kod
i uruchomic uktad.

Rozdaje uczennicom i uczniom
zadania do wykonania przy po-
mocy programu Scratch S4A
inaprowadza ich na whasciwe
rozwiazanie.

« Program Scratch S4A dla Linuksa;

« Arduino (z wgranym kodem do obstugi S4A) lub kompatybilny
uktad + przewdd USB typu A-B;

« Tutoriale:
http://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda_elektroluminescencyjna
http://e-swoi.pl/wiki/article/arduino-podstawy/
http://e-swoi.pl/wiki/article/mechatronika-fag/
http://s4a.cat/

N




m Realizacja — studium metodyczne

o
D
=

®
D>~

© O

Konspekt-scenariusz

Modutu 03.3

< Krzysztof Bytow

Temat: Losowy czas $wiecenia diody LED
Nazwa implementacji: Wybér losowy

Opis implementacji: Stworzenie kodu do losowego czasu $wiecenia dioda elektrolumi-
nescencyjna w srodowisku S4A.

Proponowany czas realizacji: 45 min

Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» ksztaltowanie umiejetnosci programowania wizualnego ukladéw mechatronicznych;

» czynnosciowe ksztattowanie wlasciwego rozumienia kluczowych poje¢ infotechnicznych;
» formowanie kreatywnosci i sprawnosci w montowaniu modutéw-interfejséw;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» rozwija umiejetnosci obstugi srodowiska Scratch S4A i korzystania z jego funkdji;

» posiada wiedze z zakresu kluczowych poje¢ mechatronicznych;

» rozwija umiejetno$é wspédtpracy;

» odczuwa satysfakcje z tego, ze dziata zmontowany wlasnorecznie uklad elektroniczny.

Metody, dziatania:
» pogadanka i dyskusja;
» metoda ¢wiczebna — zestawienie i oprogramowanie uktadéw.

Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» oméwi podstawowe pojecia: zmienne, mikrokontroler, dioda elektroluminescencyjna;
» wykorzysta podstawowe funkcje programu Scratch S4A;

» deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje i przypisuje im wartosci;

» stworzy kod do sterowania diodg elektroluminescencyjnga, wprowadzajac element losowy;
» angazuje sie we wspolprace z innymi uczennicami i uczniami oraz z nauczycielem.
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|
. 1 . .
Czynnosci | Dziatania
uczniéw | nauczyciela
|
Uczestnicza w pogadance. | Wprowadza do tematu, pre-
: zentuje uktad modut-interfejs
i zwgranym kodem implemen-
I tagji. Pokaz losowego sterowa-
|
I
|
|

nia dioda.

Prébuja najpierw samodziel-
nie, a potem przy wsparciu
nauczyciela stworzyc kod
i uruchomic uktad.

Rozdaje uczennicom i uczniom
zadania do wykonania przy po-
mocy programu Scratch S4A
inaprowadza ich na wasciwe
rozwiazanie.

(L-Jn
Materiat

« Pojecia: zmienne, mikrokontroler, dioda elektroluminescencyj-
na, sterowanie losowe;

« Prezentacja multimedialna;

« Filmy dostepne w serwisie http://www.youtube.com/
hasta kluczowe: arduino led.

« Program Scratch S4A dla Linuksa;

o Arduino (z wgranym kodem do obstugi S4A)lub kompatybilny
uktad + przewdd USB typu A-B;

« Tutoriale:
http://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda_elektroluminescencyjna
http://pl.wikipedia.org/wiki/Mikrokontroler
http://pl.wikipedia.org/wiki/Zmienna_(informatyka)
http://e-swoi.pl/wiki/article/arduino-podstawy/
http://e-swoi.pl/wiki/article/mechatronika-fag/
http://s4a.cat/
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Modutu 03.4

< Krzysztof Bytow

Temat: Wyswietlanie stanu przycisku Button
Nazwa implementacji: Button

Opis implementacji: Stworzenie kodu wyswietlajacego tekst, wskutek zmiany stanu na
wejsciu cyfrowym w §rodowisku S4A.

Proponowany czas realizacji: 45 min

Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajed):

» ksztaltowanie umiejetnosci programowania wizualnego ukladéw mechatronicznych;
» czynno$ciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;
» formowanie kreatywnosci i sprawnosci w montowaniu modutéw-interfejséw;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» rozwija umiejetnosci obstugi srodowiska Scratch S4A i korzystania z jego funkdji;

» posiada wiedze z zakresu kluczowych poje¢ mechatronicznych;

» rozwija umiejetno$é wspédtpracy;

» odczuwa satysfakcje z tego, ze dziala zmontowany wlasnorecznie uktad elektroniczny.

Metody, dziatania:
» pogadanka i dyskusja;
» metoda ¢wiczebna — zestawienie i oprogramowanie uktadéw.

Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» omdéwi podstawowe pojecia: mikrokontroler, button, opornik, wejicie/wyjscie cyfrowe;
» wykorzysta podstawowe funkcje programu Scratch S4A;

» samodzielnie montuje i uruchamia przyktadowe uktady na podstawie schematéw;

» stworzy kod do obstugi buttona;

» angazuje sie we wspolprace z innymi uczennicami i uczniami oraz z nauczycielem.
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0
U

Materiat

|
, . 1 . .
Czynnosci | Dziatania
uczniow | nauczyciela
|

Uczestnicza w pogadance. Wprowadza do tematu, prezen-
tuje uktad zaimplementowanym
kodem. Omawia budowe i zasade
dziatania buttona. Omawia role

opornika. Pokaz dziatania uktadu.

« Pojecia: button, opornik, wejscie/wyjscie cyfrowe,
mikrokontroler;

Prébuja najpierw samodziel-
nie, a potem przy wsparciu
nauczyciela stworzy¢ kod
i uruchomic ukfad.

Rozdaje uczennicom i uczniom za-
dania do wykonania przy pomocy
programu Scratch S4A i naprowa-
dza ich na wtasciwe rozwiazanie.

« Program Scratch S4A dla Linuksa;

o Arduino (z wgranym kodem do obstugi S4A) lub kompaty-
bilny uktad + przewdd USB typu A-B;

o Rezystor 220 Q;

« Button (maty przycisk);

« Przewody potaczeniowe;

« Ptytka montazowa;

« Tutoriale:
http://pl.wikipedia.org/wiki/Mikrokontroler
http://e-swoi.pl/wiki/article/arduino-podstawy/
http://e-swoi.pl/wiki/article/mechatronika-faq/
http://arduino.cc/
http://s4a.cat/
http://pl.wikipedia.org/wiki/Opornik
http://arduino.cc/en/Tutorial/Button
http://arduino.cc/en/Tutorial/DigitalPins

N




m Realizacja — studium metodyczne

o
D

®
D>~

© O

Konspekt-scenariusz

Modutu 03.5

< Krzysztof Bytow

Temat: Przetaczanie diody LED przyciskiem
Nazwa implementacji: Button i LED

Opis implementacji: Stworzenie kodu sterujacego diodg elektroluminescencyjna z wy-
korzystaniem buttona w srodowisku S4A.

Proponowany czas realizacji: 45 min

Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» ksztaltowanie umiejetnosci programowania wizualnego ukladéw mechatronicznych;
» czynno$ciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;
» formowanie kreatywnosci i sprawnosci w montowaniu modutéw-interfejséw;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» rozwija umiejetnosci obstugi srodowiska Scratch S4A i korzystania z jego funkdji;

» posiada wiedze z zakresu kluczowych poje¢ mechatronicznych;

» rozwija umiejetno$é wspédtpracy;

» odczuwa satysfakcje z tego, ze dziala zmontowany wlasnorecznie uktad elektroniczny.

Metody, dziatania:
» pogadanka i dyskusja;
» metoda ¢wiczebna — zestawienie i oprogramowanie uktadéw.

Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» omdéwi podstawowe pojecia: mikrokontroler, button, opornik, wejicie/wyjscie cyfrowe;
» wykorzysta podstawowe funkcje programu Scratch S4A;

» samodzielnie montuje i uruchamia przyktadowe uktady na podstawie schematéw;

» stworzy kod do sterowania diodg elektroluminescencyjna z wykorzystaniem buttona;
» angazuje sie we wspolprace z innymi uczennicami i uczniami oraz z nauczycielem.
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Czynnosci
uczniow

Uczestnicza w pogadance.

Prébuja najpierw samodziel-
nie, a potem przy wsparciu
nauczyciela stworzyc¢ kod
i uruchomic ukfad.

Dziatania
nauczyciela

Wprowadza do tematu, prezen-
tuje uktad modut-interfejs oraz
Srodowisko programistyczne, na
ktérym beda prowadzone ¢wi-
czenia. Omawia budowe i zasade
dziatania diody elektrolumine-
scencyjnej w potaczeniu z but-
tonem. Pokaz sterowania dioda.

Rozdaje uczennicom i uczniom
zadania do wykonania przy
pomocy programu Scratch S4A
i naprowadza ich na whasciwe
rozwigzanie.

()
Materiat

« Pojecia: button, opornik, wejscie wyjscie cyfrowe, mikro-
kontroler, dioda elektroluminescencyjna;

« Prezentacja multimedialna;

« Filmy dostepne w serwisie http://www.youtube.com/
hasta kluczowe: arduino cube; arduino led.

o Program Scratch S4A dla Linuksa;

o Arduino (z wgranym kodem do obstugi S4A) lub kompaty-
bilny uktad + przewdd USB typu A-B;

o Rezystor 220 Q;

« Button (maty przycisk);

« Przewody pofaczeniowe;

« Ptytka montazowa;

o Tutoriale:
http://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda_elektroluminescen-
cyjna
http://pl.wikipedia.org/wiki/Mikrokontroler
http://e-swoi.pl/wiki/article/arduino-podstawy/
http://e-swoi.pl/wiki/article/mechatronika-faq/
http://arduino.cc/
http://s4a.cat/ http://arduino.cc/en/Tutorial/DigitalPins
http://pl.wikipedia.org/wiki/Opornik http://arduino.cc/en/
Tutorial/Button

~




m Realizacja — studium metodyczne

o
D
=

®
D>~

© O

Konspekt-scenariusz

Modutu 03.6

< Krzysztof Bytow

Temat: Programowa regulacja jasnosci diody LED
Nazwa implementacji: Jasno i ciemno

Opis implementacji: Wykorzystanie wyjscia PWM do sterowania diodg elektrolumine-
scencyjna w srodowisku S4A.

Proponowany czas realizacji: 45 min

Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» ksztaltowanie umiejetnosci programowania wizualnego ukladéw mechatronicznych;
» czynno$ciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;
» formowanie kreatywnosci i sprawnosci w montowaniu modutéw-interfejséw;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» rozwija umiejetnosci obstugi srodowiska Scratch S4A i korzystania z jego funkdji;

» posiada wiedze z zakresu kluczowych poje¢ mechatronicznych;

» rozwija umiejetno$é wspédtpracy;

» odczuwa satysfakcje z tego, ze dziala zmontowany wlasnorecznie uktad elektroniczny.

Metody, dziatania:
» pogadanka i dyskusja;
» metoda ¢wiczebna — zestawienie i oprogramowanie uktadéw.

Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» oméwi podstawowe pojecia: mikrokontroler, dioda elektroluminescencyjna, opornik;
» wykorzysta podstawowe funkcje programu Scratch S4A;

» stworzy kod do sterowania jasnoscia diody elektroluminescencyjnej;

» zmontuyje i uruchomi przyktadowe uktady na podstawie schematéw;

» angazuje sie we wspolprace z innymi uczennicami i uczniami oraz z nauczycielem.
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Czynnosci
uczniéw

Uczestnicza w pogadance.

Prébuja najpierw samodzielnie,
apotem przy wsparciu nauczy-
ciela stworzyc¢ kod i uruchomi¢
ukfad.

Dziatania
nauczyciela

Wprowadza do tematu, pre-
zentuje uktad modut-inter-
fejs oraz Srodowisko progra-
mistyczne, na ktérym be-
da prowadzone ¢wiczenia.
Omawia budowe i zasade
dziatania diody elektrolumi-
nescencyjnej. Wyjasnia proces
zmiany jasnosci diody. Pokaz
sterowania dioda.

Rozdaje uczennicom i uczniom
zadania do wykonania przy po-
mocy programu Scratch S4A
i naprowadza ich na whasciwe
rozwiazanie.

()
Materiat

« Pojecia: opornik, mikrokontroler, dioda elektroluminescencyj-
na, modulacja szerokosci impulsu;

« Prezentacja multimedialna;

« Filmy dostepne w serwisie http://www.youtube.com/ hasta
kluczowe: arduino PWM led;

o Program Scratch S4A dla Linuksa;

o Arduino (z wgranym kodem do obstugi S4A) lub kompatybilny
uktad + przewdd USB typu A-B;

o Rezystor 220 Q;

« Przewody potaczeniowe;

« Ptytka montazowa;

« Tutoriale:
http://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda_elektroluminescencyjna
http://pl.wikipedia.org/wiki/Mikrokontroler
http://e-swoi.pl/wiki/article/arduino-podstawy/
http://e-swoi.pl/wiki/article/mechatronika-fag/
http://arduino.cc/en/Tutorial/PWM
http://arduino.cc/
http://s4a.cat/

~







Zajecia dla szkot
gimnazjalnych

‘Srodowisko
i zagadnienia

“~> S4A, Arduino: interfejs, czujnik, wskaznik, gra
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Modutu Al.1

<« Adam Jurkiewicz

Temat: Wprowadzenie do srodowiska SRU
Nazwa implementacji: Poszukiwanie skarbéw

Opis implementacji: Podstawowe informacje o uzytkowaniu SRU, wyszukiwanie ele-
mentéw potrzebnych do kolejnych moduléw.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» uksztaltowanie wiedzy o uzytkowaniu SRU;

» rozwijanie kreatywnosci i innowacyjnosci;

» rozwijanie umiejetnosci poruszania sie w srodowisku Linux;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych poje¢ dotyczacych plikéw i katalogéw;

» potrafi obstugiwaé podstawowe programy w Linuksie;

» posiada wiedze z zakresu licencji Creative Commons;

» rozwinie umiejetnosci szukania informacji w sieci Internet z naciskiem na zachowanie
praw autorskich w licencjach CC.

Metody, dziatania:

» pogadanka idyskusja, analogie miedzy ksigzkami na péice a plikami na dysku w katalogach;

» prezentacja — zapoznanie z oprogramowaniem SRU;

» prezentacja — menadzer plikéw;

» metoda ¢wiczebna - przeszukiwanie serwisu flickr.com, zapisanie pliku w katalogu
domowym;

» metoda ¢wiczebna - szukanie czcionkiijej pliku, skopiowanie pliku do katalogu domowego.
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0 Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...

)

v

»

»

)

v

w Linuksie;
) )

v

)

v

oméwi pojecia: dysk, katalog, plik;

oméwi licencje Creative Commons;

wykorzysta podstawowe funkcje obstugi Linuksa;
potrafi skorzysta¢ z r6znych sposobéw kopiowania plikéw, zaktadania katalogow

znajdzie w Internecie ciekawy obrazek z zachowaniem licencjonowania;
znajdzie ciekawe zdjecie w Internecie i czcionke w systemie do dalszego wykorzystania.

Czynnosci
uczniow

Uczestnicza w pogadance.

Refleksja. Odpowiadaja na py-
tanie nauczyciela.

Wspétuczestnicza w pokazie,
zadajq pytania, wyjasniaja
watpliwosci.

Przeszukuja serwis flickr.com,
zapisuja pliki w katalogu domo-
wym; szukaja czcionkii jej pliku,
uczniowie kopiuja plik czcionki
oraz zdjecie do /home/uczen/
Obrazy/materiaty_graficzne.

Dziatania
nauczyciela

Wprowadza do tematu, opo-
wiada o dyskach, katalogach
i plikach — analogia do pokoju,
pétek, ksiazek — pogadanka.

Zacheca uczennice/uczniéw do
zastanowienia sie, czy uwazaja
Linuksa za trudny system.

Pokazuje podstawowe opro-
gramowanie w SRU; pokazuje,
ze Linux nie rdzni sie wiele od
innych systemow (wszedzie
operujemy na plikach); ttumaczy
kwestie licengji, w szczegdlno-
Sci licengji Creative Commons
— prezentacja.

Sugeruje, jakie dziatania musza
podjac uczennice i uczniowie,
by odnalez¢ skarb — ciekawa
ich zdaniem czcionke i cieka-
we zdjecie w serwisie flickr.
com (komputer/pingwin/logo
Linuksa).

~

Dh
Materiat

Pojecia: dysk, katalog, plik.

Linux SRU, menadzer plikéw Dolphin, Gnome FontManager;
informacje o katalogach w sieci:
http://www.universalsubtitles.org/pl/videos/BgOy30FhvcCi/
info/what-is-linux-a-n00b-to-n00b-explanation/
http://pl.wikipedia.org/wiki/Katalog_domowy

oraz http://pl.wikipedia.org/wiki/Katalog_%28system_pli-
k9%(C3%B3w%29

oraz http://www.dobreprogramy.pl/Struktura-drzewa-kata-
logow-systemu-Linux,Artykul,11405.html

oraz http://czytelnia.ubuntu.pl/index.php/2007/07/25/ka-
talogi-w-linuksie/; Licencje CC: http://creativecommons.pl/
poznaj-licencje-creative-commons/; serwis
http://www.flickr.com
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Modutu A1.2

<« Natalia Walter

Q Temat: Tworzenie awataréw
e Nazwa implementacji: Obraz wektorowy

Opis implementacji: Tworzenie obiektéw wektorowych charakteryzujacych ucznia
(awatary), tworzenie elementéw potrzebnych do kolejnych modutéw.

@ Proponowany czas realizacji: 90 minut

e Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» uksztaltowanie umiejetnosci tworzenia obiektéw wektorowych;

» rozwijanie kreatywnosci i innowacyjnosci;

b) szczegdétowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych poje¢ grafiki wektorowej;

» potrafi postugiwacé sie podstawowymi narzedziami programu do grafiki wektorowej;
» zaprojektuje wlasny awatar — swéj wirtualny graficzny wizerunek;

» okresli charakterystyczne dla siebie samego cechy osobowosciowe.

e Metody, dziatania:

» pogadanka i dyskusja;
» prezentacja multimedialna - zapoznanie z oprogramowaniem;
» metoda ¢wiczebna — przygotowywanie awataréw.

0 Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» oméwi podstawowe pojecia grafiki wektorowej;
» wskaze r6znice pomiedzy grafika wektorows a rastrowa;
» wykorzysta podstawowe narzedzia programu do grafiki wektorowej;
» stworzy okreslone obiekty wektorowe (awatar, postaé z gry komputerowej etc.);
» rozpozna wlasne cechy osobowosciowe i odzwierciedli je w awatarze.
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Czynr}o’sm | DZIatan.la | Materiat
uczniow , nauczyciela ,
| |
Uczestnicza w pogadance. I Poréwnuje grafike rastrowa i wektorowa ' e Grafika wektorowa i rastrowa — podsta-
: (przypomnienie wiadomosci) — prowa- : wowe pojecia.
1 dzenie pogadanki. I
_______________ o e e e e e e e e e e E e e e — = -
Wspétuczestnicza w pokazie, zadaja | Prezentuje funkcje i narzedzia oprogramo- ! « Program Inkscape dla Linuksa; mozna
pytania, wyjasniaja watpliwosci. : wania Inkscape — prezentacja multimedial- : skorzystac ze stron
, nazoméwieniem. . http://inkscape.org/doc/basic/tutorial-
——————————————— === === = = = = = = — = =4 -basicpl.html, http://inkscape.org/doc/
Tworza whasne awatary, karty do gry : Zacheca uczniéw do zastanowienia sie, : advanced/tutorial-advanced.pl.html
oraz postaci do gry komputerowej. 1 jaki awatar najlepiej by ich odzwiercie- 1 oraz
: dlat; wskazuje, do czego awatar zostanie | http://inkscape.org/doc/shapes/tutorial-
, wykorzystany (gra komputerowa, karta | -shapes.pl.html)
i do gry). Pokazuje przyktadowe awatary 1 oraz przyktadowych rysunkéw w nim
: przygotowane za pomoca programu In- : przygotowanych;
, kscape. Sugeruje, jakie dziatania musza | « Mozna wykorzystac fragmenty gotowych
1 podja¢ uczennice i uczniowie, byichawatar 1 Klipartéw: http://openclipart.org/
I bytatrakcyjny i estetyczny. !
: Formutuje zadania: :
;* Narysujlabirynt (czarne linie prowadza- |
1 ce),ktdry bedzie przydatny do nastepnych
I zajeG !
: « Utworz dowolny wektorowy obraz gra- :
1 ficzny o jak najwiekszym stopniu trud- 1
" nosd. !
| |
\ ' ' v,
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Konspekt-scenariusz

Modutu Al1.3

<« Adam Jurkiewicz

Q Temat: Implementacja Graffiti
@ Nazwa implementacji: Graffiti

Opis implementacji: Tworzenie grafiki, ktéra bedzie projektem graffiti na $ciane bu-
dynku 5x1,5m.

@ Proponowany czas realizacji: 90 minut

e Cele:

a) ogodlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» uksztaltowanie umiejetnosci tworzenia graffiti;

» rozwijanie kreatywnosci, innowacyjnosci;

b) szczegélowe: Uczennica/uczen...

» potraf obstugiwa¢ program Inkscape do grafiki wektorowej;

» rozwinie umiejetnosci uzywania licencji CC;

» rozwinie umiejetnosci tworzenia grafiki komputerowej;

» posiada wiedze z zakresu podstawowych poje¢ grafiki wektorowej i rastrowej.

e Metody, dziatania:

» pogadanka i dyskusja na temat sposobéw promocji;
» prezentacja multimedialna — zapoznanie z oprogramowaniem;
» metoda ¢wiczebna — przygotowywanie graffiti.

0 Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» oméwi podstawowe pojecia grafiki wektorowej;
» wskaze réznice pomiedzy grafika wektorowy a rastrows;
» wykorzysta podstawowe narzedzia programu do grafiki wektorowej;
» stworzy okreslone obiekty wektorowe i polaczy je z rastrowym obrazem.
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Czynnosci Dziatania :
ynno : : : Materiat
uczniéw , nauczyciela ,
| |
Uczestnicza w pogadance. : Poréwnuje grafike rastrowg i wektorowg : Grafika wektorowa i rastrowa
. (przypomnienie wiadomosci) — prowa- | — podstawowe pojecia.
1 dzenie pogadanki. I
________________ o e e e e e e e e e e e e e e e e e e mmmm =
Wspétuczestnicza w pokazie, zadaja py- : Prezentuje funkqje i narzedzia oprogramo- : « Program Inkscape dla Linuksa; tutoria-
tania. , wania Inkscape — prezentacja multimedial- |, le Inkscape’a:
I nazomowieniem, pokazuje przyktadowe 1 http://inkscape.org/doc/basic/tutorial-
: grafiki wektorowe przygotowane za pomoca : -basic.pl.html,
i programu Inkscape. i http://inkscape.org/doc/advanced/
---------------- to- s s s s == = = = =4 {utorial-advanced.pl.html
Tworza wiasne graffiti promujace projekt : Zacheca uczennice/uczniéw do zastano- : oraz http://inkscape.org/doc/shapes/
SWOI lub system Linux. i wienia sie, co moze by¢ zawarte w graf- tutorial-shapes.pl.html) oraz przykta-
: fiti.‘Srugeruje., ja.kie d.zia’f.ania musza | dowe rysunki w nim przygotowane;
: poquF uczennice i uczniowie, by graffiti | Galerie gotowych elementdw, np.
' spefniato wymagania rozmiaru (5X 1,5 1 pttp://openclipart.org/ oraz zdjecie i/
: m przeskalowane do ekranu komputera), : lub czcionka, zapisane w katalogu na
, uzytych koloréw (minimum 4 lub catkowicie , zajeciach;
I czarno-hiate) i zawarto$ci merytorycznej !
I (promogja projektu/systemu). !
 Formutuje zadania: :
;» Wymysl i narysuj graffiti — jesli chcesz, |
I mozesz zgtosi¢ prace na konkurs; !
'« Wybierz odpowiednia licencje CCi opu- '
I - .. . I
, blikujw Serwisie e-Swoi.pl te prace zod- |
i powiednim odniesieniem do licengji.
| |
| |
. ' ' /
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Modutu Al1.4

«amm» Jarostaw Zok, Rafat Brzychcy

Temat: Algorytm na mapie mysli
Nazwa implementacji: Stworzenie algorytmu map mysli

Opis implementacji: Stworzenie struktury koniecznych dziatan i warunkéw w postaci
prostej mapy mysli w formie nielinearnej notatki zawierajacej czynnosci niezbedne do
osiggniecia stanu docelowego. Mapa mysli przybiera posta¢ planu prostego algorytmu
porzadkujacego kolejne kroki uktadajace sie w plan, gdzie jest stan poczatkowy/wyjsciowy
(start), warunki determinujace (zmienne) oraz stan docelowy/koncowy (stop).

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» uruchomienie my$lenia algorytmicznego przy pomocy konstruowania prostych map mysli;

» rozwijanie umiejetnosci wspétpracy z innymi uczennicami i uczniami oraz z nauczycielem;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych poje¢ algorytmiki;

» potrafi zaplanowac¢ i opracowywac wizualng postac dzialania algorytmu;

» potrafi przedstawic dzialania algorytméw w odniesieniu do zatozonego przyktadu — np.
codziennych czynnosci majacych zastosowanie w zyciu;

» potrafl postugiwacé sie narzedziem do konstruowania map mysli.

Metody, dziatania:

» pogadanka i dyskusja;

» prezentacja — dzialanie programu;

» metoda ¢wiczebna - tworzenie algorytmu.

Wskazniki osiggania celéw (efekty): Uczennica/uczen...

» stworzy cztery proste algorytmy w postaci prostych wizualnych przyktadéw;

» potrafi oméwi¢ na konkretnych przykltadach pojecia: algorytm, instrukcja warunkowa,
petla, system pozycyjny binarny a dziesietny, sortowanie babelkowe;

» wykorzysta podstawowe funkcje programu FreeMind i/lub Dia;

» angazuje sie we wspélprace z innymi uczennicami i uczniami oraz z nauczycielem.
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Czynr}c?sm ! DZIa’tan.la ! Materiat
uczniow , nauczyciela ,
| |
Uczestnicza w pogadance. I Wprowadza do tematu czym jest algo- ! Wyjasnienie pojec: skrypt, wyrazenia, algo-
: rytm; jakie ma zastosowania w zyciu; jak : rytm, petla, zmienna, instrukgja.
, zaplanowac dziatania algorytmu w postaci
I $ciezek na przyktadzie prostych czynnosci. 1
________________ oo m e e e e e e L D L e e e e e e e e e e e =
Uczestnictwo w dyskusji w grupie; daja ' Objasnia, na czym bedzie polegac praca ' Zotte kartki przyklejane na tablicy, faczone
propozycje dziatari algorytméw. : zespotowa i pyta, jakie warunki musza by¢ : ze sobg relacjami wedtug schematu kon-
1 spetnione w danym algorytmie — notuje 1 kretnego algorytmu.
: trafne uwagi na z6ttych kartkach. Trumaczy :
; 1wyjasénia, jak nazywa sie ten algorytm |
I ijakie ma zastosowania. I
} T T T
Wspétuczestnicza w prezentacji programu ! Prezentuje program do tworzeniamapmysli ' Program FreeMind.
do tworzenia map mysli. : i przyktadowe opracowanie algorytmu na :
1 mapie mysli. I
———————————————— I il e NI |
Tworza plan algorytmu na mapie mysli przy : Pomaga przy przeniesieniu algorytméw :
wykorzystaniu programu komputerowego. ; na mape mysli, przy pomocy programu
: komputerowego. :
\ ' ' v,
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Konspekt-scenariusz

Modutu A2.1

<mmr Jarostaw Zok

Q Temat: Animacja biedronki
e Nazwa implementacji: Robot-biedronka

e Opis implementacji: Poznanie zasad tworzenia programéw komputerowych za pomoca
instrukeji jezyka programowania

@ Proponowany czas realizacji: 90 minut

e Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» wdrozenie do pracy w srodowisku graficznym;

» czynnosciowe ksztattowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» motywowanie i ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z tworzeniem programéw kom-
puterowych;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» ksztaltuje umiejetnos$c tworzenia oprogramowania za pomoca instrukcji jezyka;

» ksztaltuje umiejetnos¢ opisywania algorytmoéw za pomoca jezyka naturalnego;

» wykorzystuje elementy programowania zdarzeniowego i obiektowego;

» poznaje strukture programowania;

» posiada wiedze z zakresu podstawowych pojeé jezykéw programowania;

» odczuwa satysfakcje z prawidtowo wykonanego zadania.

@ Materiat nauczania-uczenia sie:
» programowanie strukturalne;
» programowanie zdarzeniowe;
» instrukcje jezyka Scratch.

e Metody, dziatania:

» prezentacja zasad programu;
» metoda ¢wiczebna - implementacja kodu.
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0 Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» potrafl objasni¢ strukture programowania;

» potrafi wyjasdni¢ pojecia: programowanie zdarzeniowe i obiektowe, petle, instrukcje

warunkowe;

» postuguje sie naturalnym jezykiem przy opisie algorytmoéw;

» tworzy animacje za pomoca elementéw programowania zdarzeniowego i obiektowego;

» tworzy prosta implementacje graficzna za pomoca instrukgji jezyka.

Czynnosci
uczniow

Proponuja sposob realizacji badania wyjscia
poza linie.

Rysuja duszka biedronki, toru, po ktdrym
porusza sie biedronka; implementuja ruch
biedronki po torze.

Implementuja zmiany i sprawdzaja po-
prawnos¢ jej dziatania.

Dziatania
nauczyciela

Wyjasnia strukture programu, podzielong |

na instrukgje.

Objasnia, jak element graficzny moze poru-
szac sie wzdtuz linii, badajac wychodzenie
poza linie i korygowanie toru.

Pokazuje, jak tworzony jest program
w Scratch oraz przekazuje wiedze na temat
tworzenia elementéw graficznych.

Wspiera uczniéw, koryguje btedy, napro-
wadza.

Wspiera uczniow, koryguje btedy, napro-
wadza i motywuije.

T

Dh
Materiat

« Programowanie strukturalne;

« Programowanie zdarzeniowe;

« Instrukcje jezyka Scratch;

o Petle;

« Instrukcje warunkowe;

« Mapy bitowe reprezentujace potozenie
elementdw planszy gry;

« Interakcja elementdw graficznych na
planszy.

~
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Konspekt-scenariusz

Modutu A2.2

<« Natalia Walter

Q Temat: Moja wlasna gra komputerowa
@ Nazwa implementacji: Animacja, Gra logiczna — zgadywanka

Opis implementacji: Stworzenie 1) wlasnej animacji oraz 2) algorytmu wyszukiwania
binarnego z gotowych moduléw (Scratch).

@ Proponowany czas realizacji: 90 minut

e Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajed):

» uksztaltowanie umiejetnosci tworzenia animacji oraz algorytmu wyszukiwania binarnego;
» rozwijanie umiejetnosci logicznego planowania, kreatywnosci i innowacyjnosci;

b) szczegélowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych pojeé algorytmicznych;

» potrafi postugiwacd sie narzedziem do tworzenia interaktywnej animacji;

» rozwinie umiejetnosci konstruowania algorytmoéw;

» rozwinie umiejetnosci tworzenia animacji interaktywnych.

e Metody, dziatania:

» pogadanka i dyskusja;
» prezentacja multimedialna - zapoznanie z oprogramowaniem;
» metoda ¢wiczebna — przygotowywanie animacji interaktywnej.

0 Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» oméwi podstawowe pojecia algorytmiczne: skrypt, wyrazenia, algorytm, petla, wyra-
zenie warunkowe, zmienna, czujnik, instrukcja;
» wykorzysta podstawowe narzedzia programu Scratch;
» stworzy animacje interaktywna;
» wspélpracuje z innymi uczniami oraz z nauczycielem.
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Czynngsm | DZIatan_la | Materiat
uczniéw , nauczyciela ,
| |
Uczestnicza w pogadance. ! Wprowadza do tematu, przypominawiado- ' Pojecia: skrypt, wyrazenia, algorytm, petla,
: mosci na temat tego, czym jest algorytm; : wyrazenie warunkowe, zmienna, czujnik,
i zacheca ucznidw do zastanowienia sie 1 instrukcja.
: i opisania, czym jest algorytm i po co sie :
, gokonstruuje. Prosi o scharakteryzowanie |
i ulubionej logicznej gry komputerowej. 1
________________ b mm e m o L L L e e e e e e e e e e e mm o -
Wspotuczestnicza w pokazie, zadaja pyta- | Prezentuje funkcje oprogramowania Scratch : « Program Scratch dla Linuksa;
nia, wyjasniaja watpliwosci. i — prezentacja multimedialna. i« Tutoriale Scratch:
: " http://info.scratch.mit.edu/pl/Support
Tworza prosta animacje (wspélnie z na- : Pomaga przy stworzeniu przyktadowej :
uczycielem). 1 animadji. I
———————————————— I il e NN |
Wykonuja zadania (algorytmu wyszuki- ' Rozdaje uczennicom i uczniom zadaniado '
wania binarnego — gry logicznej) z wyko- : wykonania przy pomocy programu Scratch :
rzystaniem awatara z poprzednich zaje¢. 1 inaprowadzaich na wiasciwe rozwiazanie. 1
' Formutuje zadanie: !
: « Wybierz awatar stworzony przez Ciebie :
1 napoprzednich zajeciach. Napisz pro- 1
: gram, w ktorym Twoj awatar, za pomoca :
, algorytmu wyszukiwania binarnego, |
I zgadnie liczhe z przedziatu 0 do 100, 1
: 0 ktérej pomyslat uzytkownik. :
L ' '
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Modutu A2.3

<« Natalia Walter

Temat: Labirynt interaktywny

Nazwa implementacji: Labirynt

Opis implementacji: Stworzenie interaktywnej gry - labiryntu
Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» uksztaltowanie umiejetnoéci stworzenia gry interaktywnej;

» rozwijanie umiejetnoscilogicznego myslenia i planowania, kreatywnosci i innowacyjnosci;
b) szczegétowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych poje¢ algorytmicznych;

» rozwinie umiejetnosé tworzenia interaktywnej animacji;

» rozwinie umiejetnos$é wspolpracy.

Metody, dziatania:
» pogadanka i dyskusja;
» metoda ¢wiczebna - przygotowywanie animacji interaktywne;j.

Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» oméwi podstawowe pojecia, takie jak: petla, wyrazenie warunkowe, zmienna;

» wykorzysta podstawowe narzedzia programu Scratch;

» wykorzysta wczesniej przygotowany obraz (labiryntu) w przygotowywanej pracy;
» stworzy animacje interaktywna;

» wspolpracuje z innymi uczennicami i uczniami oraz z nauczycielem.
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Czynnosci Dziatania :
ynno : . : Materiat
uczniéw , nauczyciela ,
| |
Uczestnicza w pogadance. I Wprowadza do tematu, przypominawiado- ' Pojecia: algorytm, petla, wyrazenie wa-
: mosci na temat tego, czym jest algorytm; : runkowe, zmienna.
1 omawia role funkgji warunkowej i petli. 1
| |
| |
________________ o e e e e e e e e e e e e e e m——
Probuja najpierw samodzielnie, a potem ' Zacheca uczniéw do zastanowieniasigiopi- ' o Program Scratch dla Linuksa; obraz
przy wsparciu nauczyciela stworzy¢ inte- : sania, na czym polega poruszanie sie w la- : labiryntu przygotowany na wczesniej-
raktywny labirynt. 1 biryncie. Wspélnie z uczniami ustala, wjaki 1 szych zajeciach;
: sposob mozna poruszac sie po labiryncie, co : « Tutoriale Scratch:
, powinno stanowic bariere w poruszaniusie |, http://info.scratch.mit.edu/pl/Support
I (np. $ciany okreslonego koloru). I
: Formutuje zadanie: :
, o Stworz gre — labirynt interaktywny.
| |
| |
| |
. ' ' /
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Modutu A2.4

<mmr Jarostaw Zok

Temat: Rézne systemy liczbowe
Nazwa implementacji: Liczy¢ jak komputer

Opis implementacji: Stworzenie interaktywnej prezentacji, pokazujacej jak liczone sa
wartosci miedzy r6znymi pozycyjnymi systemami liczbowymi ze szczegélnym uwzgled-
nieniem systemu binarnego.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» wykorzystanie narzedzi informatycznych, w tym elementéw programowania do obli-
czania wartosci miedzy r6znymi pozycyjnymi systemami liczbowymi;

» wzbudzenie zainteresowania maszynowym rozwigzywaniem probleméw;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» wykorzystuje narzedzia informatyczne, w tym elementy programowania, do tworzenia
prezentacji;

» posiada wiedze z zakresu liczbowych systeméw pozycyjnych;

» posiada wiedze z zakresu funkcjonowania wspélczesnych maszyn cyfrowych;

» realizuje implementacje kodu za pomoca podprograméw.

Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» omowi pojecia: podstawa, pozycja, cyfrailiczba, petla, instrukcja warunkowa, zmienna;

» wskaze, wjaki sposéb liczby sa prezentowane wewnatrz wspétczesnych maszyn cyfrowych;

» omdéwi réznice i podobienistwa miedzy systemem binarnym a dziesietnym;

» stworzy interaktywna prezentacje z zakresu liczenia wartosci w réznych liczbowych
systemach pozycyjnych.
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uczniow , nauczyciela ,
| |
Przygotowuja kartki z potegamiliczby 10. ' Wyjasnia pojecie potegowania, aby ucznio- ! 4 kartkiz zapisanymi na naroznikach kolej-
Wyjasniaja watpliwosci. : wie mogli potem zastosowac je do oblicza- : nymi potegami liczby 10 (1, 10, 100, 1000).
, nia wag pozydji cyfr w liczhie (10A0=1, ,
1 10A1 =10, 10A2=100 itd). I
Zapisuja dowolnie wybrane cyfryod0do9 ' Wskazuje, w jaki sposob ludzie interpretuja '
na kartkach i mnoza je przez zapisane : liczby, postugujac sie systemem dziesiet- :
na kartce wagi (np. 1234 = 1*10A3 + | nym. .
2%10A2 4+ 3%10A1 + 4*1010). I I
________________ o e e e e e e m e m e —— = -
Przygotowuija kartki z potegamiliczby 2, : Wyjaénia uczniom i uczennicom jak maszyny : 4 kartkiz zapisanymi na naroznikach kolej-
wyjasniaja watpliwosci. i interpretuja cyfry (0 1). 1 nymi potegamiliczby 2 (1,2, 4, 8).
Zapisuja cyfry od 0do 1 nakartkachimno- ' Wskazuje roznice i podobieristwa miedzy '
73 je, jak w przypadku systemu dziesiet- : zapisem binarnym a dziesietnym. :
nego — cyfry razy wagi (1011 =12A3 + I
0%2A2 4+ 1%2M + 1%2A0), otrzymujac war- : :
tod¢ dziesietna liczhy zapisanej binarnie. | '
| |
Tworzg interaktywna prezentacje wizu- ! Formutuje zadanie: I« Petla z wykorzystaniem instrukgji
alizujaca dziatanie petli. : « Stworzenie prezentacji pokazujacej jak : Jpowtarzajaz”;
1 mozna przekonwertowac jeden z syste- 1« Instrukcja warunkowa z wykorzysta-
: méw liczbowych na dziesietny. : niem instrukgji , jezeli”;
, * Tlumaczy na biezaco dziatania skryptu |, « Programowanie strukturalne wykorzy-
i (krok po kroku). I stujace odebranie zdarzenia w instrukgji
: : ,Kiedy otrzymam”;
I . » Wywotanie zdarzen instrukcja ,Nadaj”;
I I« Deklaracja, przypisanie i wykorzystanie
: | zmiennych;
I i Obliczanie wyrazen .
| |
' ' y
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Modutu A3.1

«mmme Krzysztof Bytow

Temat: Scratch i obstuga modutu-interfejsu

Nazwa implementacji: Poznanie mozliwosci srodowiska Scratch i zestawu modutu-
-interfejsu

Opis implementacji: Wprowadzenie w $wiat mikrokontroleréw na przyktadzie modutu-
-interfejsu Arduino oraz jego obstuga w §rodowisku Scratch (S4A). Prezentacja i wyjasnienie
sposobu zestawiania polgczen na podstawie dokumentacji ilustrujacej montaz uktadéw
¢wiczeniowych. Wizualizacja dziatania wybranych elementéw zestawu modutu-interfejsu
z uktadem Arduino. Sposoby podtaczania, sterowania i programowania podzespoléw.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogolne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zaje¢):

» rozpoznawanie srodowiska do programowania wizualnego uktadéw mechatronicznych;

» formowanie kreatywno$ci i sprawnosci w montowaniu i rozbudowie moduléw-interfejséw;

» wzbudzenie satysfakgji z tego, ze dziata zmontowany wlasnorecznie uklad elektroniczny;

b) szczegélowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu kluczowych poje¢ mechatronicznych;

» ma do$wiadczenie pracy w srodowisku do programowania wizualnego uktadéw me-
chatronicznych;

» rozwija umiejetnos$ci sterowania elementami zestawu modutu-interfejsu;

» rozwija umiejetno$c wspélpracy z innymi uczennicami i uczniami oraz z nauczycielem.

Materiat nauczania-uczenia sie:

» program S4A (Scratch);

» $rodowisko programowania Arduino IDE, uktad Arduino i kabel USB;

» komputer PC z dystrybucja systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;
» plytka stykowa, zestaw przewoddéw potaczeniowych;

» button; dioda elektroluminescencyjna; dioda RGB;

» rezystor 10 kQ); minimum 3 rezystory 220 Q.

Metody, dziatania:
» zajawka inspirujaca — pokaz sterowania dioda elektroluminescencyjna;
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» zajawka inspirujaca — pokaz sterowania dioda z wykorzystaniem buttona;
» zajawka inspirujgca — pokaz sterowania dioda RGB;

» prezentacja multimedialna — filmy instruktazowe do implementacji;

» metoda ¢wiczebna — zestawienie i oprogramowanie ukladéw.

0 Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» moéwi pojecia: button, wejscie cyfrowe, dioda elektroluminescencyjna, opornik, zmienna,
mikrokontroler;
» zmontuje i uruchomi przyktadowe uklady na podstawie schematéw;
»

M

deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje i przypisuje im wartosci;
» potrafi obstugiwaé $rodowisko Scratch S4A i zna jego funkgje;

» zna istote dzialania oraz spos6b podtaczania i sterowania podzespotami: dioda elek-
troluminescencyjna, dioda RGB, przycisk;
» angazuje sie we wspdlprace z innymi uczennicami i uczniami oraz z nauczycielem.
()
s ; : A
Czynnosci : Dziatania : Materiat
uczniow nauczyciela 1 UWAGA: Zakres materiatu dobiera nauczyciel stosownie do
1 I mozliwosci, a uczniowie wybieraja czes¢ zadan do realizacji.
Wspétuczestnicza ! Prezentuje uktad Arduino, na ktérym beda prowa- | e Pojecia: mikrokontroler, dioda elektroluminescen-
w pokazie, zadaja : dzone ¢wiczenia. Pokazuje mozliwosci $rodowiska : cyjna, dioda RGB, button, opornik, wejscia / wyjécia
pytania, wyjasniaja , —prezentacja multimedialna, filmyinstruktazowe. |,  cyfrowe;
watpliwosci. 1 Omawia elementy wchodzace w sktad zestawu — 1 o Filmyinstruktazowe;
! pokaz sterowania dioda elektroluminescencyjna, ' o Prezentacja multimedialna;
: pokaz sterowania dioda z wykorzystaniem buttona, : « Filmy dostepne w serwisie http://www.youtube.com/
1 pokaz sterowania dioda RGB. 1 hastakluczowe: arduino; arduino led; arduino RGB.
R el I el
' Uruchamia srodowisko programistyczne Arduino ' e Tutoriale:
: IDE, objasniajac poszczegdlne funkcje programu. : http://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda_elektrolumine-
1 Pokazuje wstepna konfiguracje programuw celuko- ;1  scencyjna
I munikacji miedzy komputerem amodutem. W dalszej | http://pl.wikipedia.org/wiki/Mikrokontroler
: czesci prezentuje, w jaki sposéb potaczy¢ Arduino : http://e-swoi.pl/wiki/article/arduino-podstawy/
; ze Scratchem S4A. Prezentuje wymagany kod do | http://arduino.cc/
I wspotpracy z oprogramowaniem S4A, a nastepnie | http://sda.cat/
: prezentuje mozliwosci samego srodowiska. Dokonuje : http://pl.wikipedia.org/wiki/Opornik
, zestawienia uktadéw i ich uruchomienia. Omawia , http://e-swoi.pl/wiki/article/mechatronika-fag/
I elementy sktadowe programu. I
_________ o e o e e e e e e e e e E e e e —— = -
Wykonujg samo- ! Zacheca ucznidw do samodzielnego podtaczenia !
dzielne zestawienie : ukfadu i zaprogramowania. Sugeruje, jakie dziatania :
i oprogramowanie ; musza podjac uczennice i uczniowie, aby ich uktad
uktadow. I sie uruchomit. I
. Formutuje zadania: :
;= Opisz w e-Portfolio Serwisu e-Swoi jak najkrécej ,
I to, couwazasz za osiggniecie z zajec; 1
: « Umies¢ w e-Repozytorium Serwisu e-Swoi zmo- :
, dyfikowane przez siebie kody sterujace. |
g ' ' W
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Konspekt-scenariusz

Modutu A3.2

<= Krzysztof Bytow

o Temat: Pomiar temperatury i wizualizacja RGB
@ Nazwa implementacji: Sterowanie elementami z poziomu aplikacji

Opis implementacji: Budowa uktadu do wizualizacji pomiaru temperatury w srodowisku
Scratch (S4A). Wykorzystanie funkcji przetwornika analogowo-cyfrowego do budowy uktadu
pomiarowego. Pomiar temperatury i prezentacja pomiaréw: w srodowisku Scratch (S4A)
iprzy wykorzystaniu diody RGB.

@ Proponowany czas realizacji: 90 minut

e Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» rozpoznawanie srodowiska do programowania wizualnego uktadéw mechatronicznych;

» formowanie kreatywnosci i sprawnoéci w montowaniu i rozbudowie modutéw-interfejséw;
» rozwiniecie umiejetno$ci sterowania elementami zestawu modutu-interfejsu;

» wzbudzenie satysfakcji z tego, ze dziata zmontowany wlasnorecznie uklad elektroniczny;
b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu kluczowych poje¢ mechatronicznych;

» ma do$wiadczenie w pracy w srodowisku do programowania wizualnego uktadéw mechatronicznych;
» rozwija umiejetno$¢ wspélpracy z innymi uczennicami i uczniami oraz z nauczycielem.

@ Materiat nauczania-uczenia sie:
» program S4A (Scratch);
» $rodowisko programowania Arduino IDE, uklad Arduino i kabel USB;
» komputer PC z dystrybucja systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;
» plytka stykowa, zestaw przewodéw polaczeniowych;
» czujnik temperatury MCP9700;
» dioda RGB;
» 3rezystory 220 Q.

e Metody, dziatania:

» zajawka inspirujaca — pokaz odczytu temperatury w srodowisku S4A;

» zajawka inspirujaca — pokaz wizualizacji odczytu temperatury z wykorzystaniem diody RGB;
» dyskusja dotyczaca sposobéw i dokladnosci pomiaréw temperatury;

» prezentacja multimedialna - film instruktazowy do implementacji;

» metoda ¢wiczebna - zestawienie i oprogramowanie uktadu do pomiaru temperatury;
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» metoda ¢wiczebna - zestawienie i oprogramowanie ukladu do wizualizacji odczytu tem-
peratury z wykorzystaniem diody RGB.

0 Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» prawidlowo obstuguje srodowisko programowania graficznego Scratch S4A;
» samodzielnie montuje i uruchamia przyktadowe ukltady na podstawie schematéw;
» deklaruje zmienne i przypisuje im wartosci;
» prawidlowo taczy i odczytuje wskazania czujnika temperatury;
» trafnie uzywa zwrotéw: czujnik, przetwornik A/D, dioda RGB;
» angazuje sie we wspélprace z innymi uczennicami i uczniami oraz z nauczycielem.

()

'a : U ~N
Czynnosci Dziatania Materiat

uczniow nauczyciela

UWAGA: Zakres materiatu dobiera nauczyciel stosownie do

mozliwosci, a uczniowie wybieraja czes¢ zadan do realizadji.

Wspdtuczestnicza w prezentacji i pokazie,
zadaja pytania, wyjasnianiaja watpliwosci.

|

|

|

|

Prezentuje, w jaki sposéb potaczy¢ Arduino 1 « Pojecia: czujnik, przetwornik A/D, dioda RGB,

ze Scratchem S4A. Prezentuje wymagany | zmienne;

kod do wspétpracy z oprogramowaniem S4A, : o Filmy instruktazowe;

a nastepnie prezentuje mozliwosci samego |  Prezentacja multimedialna;

$rodowiska (prezentacja multimedialna). Doko- | e Filmy dostepne w serwisie http://www.youtube.com/
I
|
|
|
I
|
|

nuje zestawienia uktadu i jego uruchomienia. 1 hasta kluczowe: arduino RGB, arduino pomiar

Omawia elementy sktadowe kodu do pomiaru ' temperatury;
temperatury. o Tutoriale:
Wykonuje pokaz odczytu temperatury w $ro- | http://s4a.cat/

dowisku S4A oraz pokaz wizualizacji odczytu http://e-swoi.pl/wiki/article/arduino-podstawy/
temperatury z wykorzystaniem diody RGB. http://arduino.cc/en/Tutorial/Analoginput

Biora udziat w dyskusji. 1 Prowadzi dyskusje dotyczacg sposobow i do- 1 « Dokumentacja techniczna
I ktadnosci pomiardw temperatury. I http://ww1.microchip.com/downloads/en/Device-
I I Doc/21942¢.pdf
_______________ +_______________ - o = e o e e o E Em Ee o = o=

Wykonuja samodzielne zestawienie i opro-
gramowanie ukfadu do pomiaru temperatury
oraz do wizualizacji odczytu temperatury
zwykorzystaniem diody RGB.

Modyfikuja wartosci wspotczynnikéw w celu

Zacheca uczennice i uczniéw do samodzielnego
podtaczenia uktadu i zaprogramowania. Suge-
ruje, jakie dziatania musza podja¢ uczennice
i uczniowie, aby ich uktad sie uruchomit.

« Zaimplementowanie kodu do sterowania Arduino
z poziomu Scratcha S4A;

» Montaz uktadu i zaimplementowanie kodu do
pomiaru temperatury;

» Montaz uktadu i zaimplementowanie kodu do

.,.________
————m - — %

zwiekszenia doktadnosci odczytu tempera- sterowania dioda RGB.
tury przy réznych napieciach zasilania z USB.
______________________________ +__________________.
I Formutuje zadania: !
: « Opiszw e-Portfolio Serwisu e-Swoi jak naj- :
, krécejto, couwazasz za osiagniecie zzaje¢; |
i * Umies¢ w e-Repozytorium Serwisu e-Swoi
I zmodyfikowane przez siebie kody sterujace. 1
_ ' ' y,

Zadania rozszerzajace:
» zmodyfikowac kod i schemat potaczen pomiaru temperatury, zastepujac diode RGB jedng
dioda LED
lub:  » rozbudowa¢ kod o dodatkowe zmienne i obliczenia wyswietlajace pomiar temperatury
w skali Kelvina lub (oraz) w skali Fahrenheita.
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Konspekt-scenariusz

Modutu A3.3

«mmme Krzysztof Bytow

Temat: Odczytywanie stanu czujnikéw
Nazwa implementacji: Uktad pomiarowy Arduino

Opis implementacji: Wizualizacja dziatania dodatkowych elementéw zestawu modutu-
-interfejsu z uktadem Arduino. Wykorzystanie funkcji przetwornika analogowo-cyfrowego
do budowy ukladéw pomiarowych. Istota funkcjonowania i zastosowania fotorezystora.
Konstruowanie i oprogramowanie uktadéw do odczytu stanu czujnikéw na przykladzie
interfejséw do pomiaru natezenia $wiatta. Prezentacja odczytéw na ekranie monitora oraz
z wykorzystaniem diod elektroluminescencyjnych.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» rozpoznawanie srodowiska do konstruowania i programowania uktadéw mechatronicznych;

» wzbudzenie satysfakgji z tego, ze dziata zmontowany wlasnorecznie uktad elektroniczny;

» rozwijanie innowacyjnosci - koncypowanie, do czego mozna zastosowa¢ moduty-interfejsy;

b) szczegdétowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu kluczowych poje¢ mechatronicznych;

» ma do$wiadczenie w pracy w srodowisku do programowania wizualnego uktadéw
mechatronicznych;

» rozwija sprawnosc i kreatywno$¢ w montowaniu i rozbudowie modutéw-interfejséw;

» rozwija umiejetnosci tworzenia interfejséw mierzacych i wyswietlajacych stan czujnikéw.

Materiat nauczania-uczenia sie:

» $rodowisko programowania Arduino IDE, uklad Arduino i kabel USB;

» komputer PC z dystrybucja systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;
» plytka stykowa, zestaw przewodéw potaczeniowych;

» fotorezystor; 3 diody LED; 3 rezystory 220 Q; rezystor 10 kQ).
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@ Metody, dziatania:

» zajawka inspirujaca i dyskusja — pokaz odczytu natezenia $wiatla;

» prezentacja multimedialna - film instruktazowy;

» metoda ¢wiczebna — wizualizacja zmian odczytéw fotorezystora w srodowisku S4A;
» metoda ¢wiczebna — skonstruowanie i oprogramowanie wskaznika natezenia wiatta.

0 Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» zgodnie z zasadami dziatania podlacza czujnik pomiarowy: fotorezystor;
» prawidlowo buduje i oprogramowuje modul-interfejs wskazujacy poziomy oswietlenia;
» modyfikuje i rozbudowuje pomiarowe uklady elektroniczne oraz kody Zrédlowe;
» trafnie uzywa sformutowan: czujnik, czutos¢, wejscie analogowe, przetwornik A/D.

( . ' m N\

Materiat

UWAGA: Zakres materiatu dobiera nauczyciel sto-

Czynnosci Dziatania

uczniow nauczyciela sownie do mozliwosci, a uczniowie wybieraj czes¢
zadan do realizagji.
Biorg udziat w dyskusji. "' Dyskutuje z uczniami nad sposobami ' e Pojecia: mikrokontroler, fotorezystor, opor-
: pomiaru natezenia Swiatta. : nik, dioda elektroluminescencyjna.
_______________ o e e e e e e e e e e e e e e m e m =

Wspdtuczestnicza w prezentagji i po-
kazie, zadaja pytan, wyjasniaja wat-
pliwosci.

Prezentuje, w jaki sposdb dziata foto-
rezystor i przedstawia zaleznos¢ jego

: o Przedstawienie zaleznosci rezystandji

|
rezystancji od Swiatta — prezentacja !

|

|

|

czujnikdw od natezenia oswietlenia.

multimedialna. Przeprowadza pokaz
odczytu natezenia $wiatta.

Prébuja najpierw samodzielnie, a potem
przy wsparciu nauczyciela stworzy¢ kod

Zacheca uczniéw do samodzielnego : « Tutoriale:

montazu wybranych uktadow napodsta- ,  http://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda_elektro-
wie dostarczonych instrukgji. Nadzoruje ' luminescencyjna
|
|
|

i uruchomic ukfad.
dziatania, aby implementacje wykony- http://pl.wikipedia.org/wiki/Fotorezystor
wane byto prawidtowo. http://pl.wikipedia.org/wiki/Opornik
_______________ o e m e e e e e e e e S e e m -

Zadania obligatoryjne:

« Opisz w e-Portfolio Serwisu e-Swoi jak
najkrécej to, co uwazasz za osiggniecie
z173je¢;

 Umie$¢ w e-Repozytorium Serwisu
e-Swoi zmodyfikowane przez siebie
kody sterujace.
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Konspekt-scenariusz

Modutu A3.4

«mmme Krzysztof Bytow

Temat: Interakcja modutu-interfejsu i sSrodowiska S4A
Nazwa implementacji: Rozszerzenie mozliwosci programowania w §rodowisku Scratch.

Opis implementacji: Budowa interfejsu z wykorzystaniem zestawu Arduino i programu
w srodowisku Scratch (S4A) w celu stworzenia interaktywnej gry — Pong.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» rozpoznawanie srodowiska do programowania wizualnego uktadéw mechatronicznych;

» formowanie kreatywnosci i sprawnosci w montowaniu i rozbudowie moduléw-interfejséw;

» rozwiniecie umiejetno$ci sterowania elementami zestawu modutu-interfejsu;

» wzbudzenie satysfakgji z tego, ze dziata zmontowany wlasnorecznie uktad elektroniczny;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu kluczowych poje¢ mechatronicznych;

» ma do$wiadczenie pracy w srodowisku do programowania wizualnego uktadéw me-
chatronicznych;

» rozwija umiejetnosci konstruowania algorytmaéw;

» rozwija umiejetno$¢ wspétpracy z innymi uczennicami i uczniami oraz z nauczycielem.

Materiat nauczania-uczenia sie:

» program S4A (Scratch); srodowisko programowania Arduino IDE, uktad Arduino i kabel
USB;

» komputer PC z dystrybucja systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;

» plytka stykowa, zestaw przewoddéw polaczeniowych;

» 2 buttony; 2 rezystory 10 kQ.
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e Metody, dziatania:

» zajawka inspirujaca — pokaz sterowania kontrolerem zbudowanym z elementéw modutu-

-interfejsu w grze osadzonej w srodowisku S4A;

» prezentacja multimedialna - film instruktazowy do implementacji;

» metoda ¢wiczebna — zestawienie i oprogramowanie uktadu sterujacego gra.

O

Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» prawidlowo obstuguje srodowisko programowania graficznego Scratch S4A;

» samodzielnie montuje i uruchamia przyktadowe uktady na podstawie schematéw;

» deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje i przypisuje im wartosci;

» prawidlowo Iaczy i steruje przyciskami z zestawu modutu-interfejsu;

» trafnie uzywa zwrotéw: button, wejscie cyfrowe;

» angazuje sie we wspolprace z innymi uczennicami i uczniami oraz z nauczycielem.

()

Czynnosci
uczniow

Wspétuczestniczenie w poka-
ziei prezentacji, zadawanie py-
tan, wyjasnianie watpliwosci.

Uczniowie wykonuja samo-
dzielne zestawienie i oprogra-
mowanie ukfadu sterujacego

grq.

Dziatania
nauczyciela

Prezentuje, wjaki sposéb potaczy¢ Arduino
ze Scratchem S4A. Prezentuje wymagany
kod do wspétpracy z oprogramowaniem
S4A, a nastepnie prezentuje mozliwosci
samego $rodowiska. Dokonuje zestawie-
nia uktadu i jego uruchomienia. Omawia
elementy skfadowe programu.

Zacheca uczennice i uczniéw do samo-
dzielnego podtaczenia uktadu i zaprogra-
mowania. Sugeruje, jakie dziatania musza
podjac uczennicei uczniowie, aby ich uktad
uruchomit sie.

Formutuje zadania:

« Opisz w e-Portfolio Serwisu e-Swoi jak
najkrdcej to, co uwazasz za osiggniecie
z72je¢;

 Umies¢ w e-Repozytorium Serwisu
e-Swoi zmodyfikowane przez siebie
kody sterujace.

Materiat

UWAGA: Zakres materiatu dobiera nauczyciel stosownie do
mozliwosci, a uczniowie wybieraja czes¢ zadan do realizagji.

« Zapoznanie ze Srodowiskiem i funkcjami S4A;
http://s4a.cat/

« Sterowanie kontrolerem zbudowanym z ele-
mentéw modutu-interfejsu w grze osadzonej
w Srodowisku S4A
http://arduino.cc/en/Tutorial/Button

o Zaimplementowanie uktadu i kodu do gry Pong;
o Struktury jezyka — zmienne i state, petle, symbole
matematyczne.

~

Zadania rozszerzajace:
» Rozbudowa¢ kod o dodatkowa pitke (odbijamy 2 pitki).






. Moduty B
@@ . Zajecla dla szkot

ponadgimnazjalnych

‘Srodowisko
i zagadnienia

*-> S4A, Arduino: interfejs, regulacja, sygnalizacja



Modut B Realizacja — studium metodyczne

o
D
=

®
D>~
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Modutu Bl1.1

<« Adam Jurkiewicz

Temat: SRU - Jak chroni¢ wazne informacje
Nazwa implementacji: Szyfrowanie

Opis implementacji: Zaawansowane uzytkowanie Linuksa, podstawowe informacje
o bezpieczenstwie danych i szyfrowaniu.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» uksztaltowanie wiedzy o bezpieczenistwie danych i szyfrowaniu;

» rozwijanie kreatywno$ci i innowacyjnosci;

» poznawanie réznych aplikacji i szyfrowania PGP;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu obstugi linii polecen i szyfrowania;

» rozwinie umiejetno$¢ poruszania sie w sSrodowisku Linuksa;

» potrafi obstugiwaé podstawowe aplikacje w Linuksie;

» posiada wiedze z zakresu szyfrowania danych i uzywania podpisu elektronicznego.

Metody, dziatania:

» pogadanka i dyskusja - rozpisanie na kartce szyfru analogicznego jak ROT-13;

» prezentacja multimedialna - zapoznanie z oprogramowaniem;

» metoda ¢wiczebna - tworzenie wlasnych kluczy PGP, podpisywanie i szyfrowanie
wiadomosci.

Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» wskaze wage bezpieczenstwa danych oraz zalety podpisu elektronicznego i szyfrowania;
» omdéwi sposoby zdobywania informacji z manuali systemowych;

» omoéwi obstuge konsoli;

» wykorzysta podstawowe funkcje obstugi Linuksa, aplikacji gpg, Kgpg;

» utworzy wlasne klucze PGP, nauczy sie obstugi gpg z linii polecen.
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Czynnosci
uczniéw

Uczestnicza w pogadance.

Wspélnie znauczycielem rozpi-
suj szyfr analogiczny do ROT-
13 i w ten sposob zapoznaja
sie ze schematem listy danych
i wskaznikéw (do elementow

Wspétuczestnicza w pokazie,
zadaja pytania, wyjasniaja
watpliwosci.

Tworza wtasne klucze PGP,
eksportuja je na serwer kluczy
w internecie, pobieraja klucze
kolegéw/kolezanek, kopiuja
sobie nawzajem pliki.

Dziatania
nauczyciela

Wprowadza do tematu: zacheca uczennice/
uczniéw do zastanowienia sie, czy maja jakies
wazne informagje, ktdre chcieliby szyfrowac
(np. hasta); wskazuje, do czego mozemy
wykorzystywac podpis elektroniczny (wazne
pisma, wazne dane).

Omdwia zalety podpisu elektronicznego
i szyfrowania — pogadanka.

Omawia metody ROT-13 dla prostego szyfro-
wania; rozpisuje na kartce szyfr analogiczny
jak ROT-13.

Prezentuje funkcje oprogramowania gpg
(man systemowy — prezentacja multime-
dialna).

Formutuje zadania:

o Utworz wtasng pare kluczy PGP i wyeks-
portuj je na serwer kluczy;

« 0dnajdZ na serwerze kluczy i zaimportuj
klucz (adam.jurkiewicz@fwioo.pl) oraz
klucze kolegéw i kolezanek z zaje¢;

« Stworz tekst, zaszyfruj go i przekaz do
odszyfrowania.

Wspiera uczniéw podczas tworzenia wia-

snych kluczy PGP, podpisywania i szyfro-

wania wiadomosci.

Materiat

Pojecia: szyfrowanie, bezpieczeistwo danych, podpis

elektroniczny.

ROT-13
http://pl.wikipedia.org/wiki/ROT13

Opisy technologii PGP:
http://pl.wikipedia.org/wiki/GPG oraz

http://pl.wikipedia.org/wiki/Pretty_Good_Privacy

oraz podrecznik systemowy gpg (man gpg).

0
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Konspekt-scenariusz

Modutu B1.2

<mmr Jarostaw Zok

Q Temat: Wizualizacja instrukcji warunkowej
@ Nazwa implementacji: Wybér drogi

Opis implementacji: Wizualizacja sposobu podejmowania decyzji przez program wy-
konujacy instrukcje warunkows.

@ Proponowany czas realizacji: 90 minut

e Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» wizualizacja podstawowych mechanizméw programistycznych z wykorzystaniem
narzedzi informatycznych;

» wzbudzenie zainteresowania maszynowym rozwigzywaniem probleméw;

b) szczegélowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych pojeé algorytmiki;

» wykorzystuje wizualna reprezentacje abstrakcyjnego problemu dla rozwijania jego
rozumienia;

» wykorzystuje instrukcje warunkowe i petle w praktyce poprzez implementacje wizualizacji;

» wykorzystuje podprogramy do realizacji powtarzajacych sie czynnosci.

0 Wskazniki osiggania celéw (efekty): Uczennica/uczen...
» omoéwi pojecia: petla, instrukcja warunkowa, zmienna, algorytm;
» wykorzysta Scratcha do stworzenia wizualizacji dzialania instrukeji warunkowe;j.
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0
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e : : N
| |
L. 1 . . I
Czynrpsa | DZIatan_la | Materiat
uczniéw , nauczyciela ,
| |
I Wyjasnia uczniom, czym jest instrukcja wa- | Pojecia warunku i sterowania.
: runkowa. :
I I
___________ e e e e m e e e e e e e e o ek e e e e e e e e e e e e e e = = ==
Refleksja ucznidw, propozy- : Zacheca uczniéw do zastanowienia sie, w jaki : Przygotowane wczesniej (zamieszczone w katalogu
(je rozwigzan. , sposébmozna przedstawic rozwidlenie Sciezki , zimplementacjami) duszki z wizerunkiem mréwki-
I programu na przykfadzie zyciowego problemu 1 -robotnicy, mréwki-straznika, rozwidlenia w mrowi-
: wyboru i podjecia decyzji (rozwidlenie $ciezek : sku, dwéch jagéd niesionych przez mréwke; opcjonal-
i wlesie, decyzja kupna taniszego lub drozszego ; nie przygotowanie duszkéw przez uczniow.
: towaru za pomoca dostepnych ograniczonych :
, Srodkow itp.). .
| |
___________ o e e e e e e e e e ——— -
Tworzainteraktywna anima- : Wyjasnia pojecie instrukcji jako elementu : « Pojecie zmiennych;
(je wizualizujac dziatanie | programistycznego, sterujacego wykonywa- , « Programowanie strukturalne;
instrukgji warunkowe;. I niem kodu. I« Programowanie zdarzeniowe;
| Formutuje zadanie: |« Instrukdje jezyka Scratch.
i« Stworzenie interaktywnej animacji wizu-
: alizujacej dziatanie instrukcji warunkowej :
, W programowaniu. )
| |
g ' ' /




Modut B Realizacja — studium metodyczne

Konspekt-scenariusz

Modutu B1.3

<mmr Jarostaw Zok

O Temat: Wizualizacja petli

e Nazwa implementacji: Zakrecona mréwka

Opis implementacji: Wizualizacja sposobu podejmowania decyzji przez program wy-
konujacy instrukcje warunkows.

@ Proponowany czas realizacji: 90 minut

e Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» wizualizacja podstawowych mechanizméw programistycznych z wykorzystaniem
narzedzi informatycznych;

» ksztaltowanie wiedzy z zakresu podstawowych poje¢ algorytmiki;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych poje¢ algorytmiki;

» wykorzystuje wizualna reprezentacje abstrakcyjnego problemu dla rozwijania jego
rozumienia;

» wykorzystuje instrukcje warunkowe i petle w praktyce poprzez implementacje wi-
zualizacji;

» wykorzystuje podprogramy do realizacji powtarzajacych sie czynnosci.

0 Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» omoéwi pojecia: petla, instrukcja warunkowa, zmienna, algorytm;
» wykorzysta Scratcha do stworzenia wizualizacji dzialania petli.
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0
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e : N
| |
| |
Czynnosci Dziatania .
ynno : . : Materiat
uczniéw , nauczyciela ,
| |
I Wyjasnia uczniom, czym jest petla. I« Pojecie petli.
| |
I I
________________ e e e e e e e e e = e e o e ek o e e o e e e e e e = e = ==
Refleksja ucznidw, propozycje rozwiazan. : Zacheca uczniéw do zastanowienia sie, :
, W jaki sposéb mozna wykonac ten sam |
I kod Nrazy. 1
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
________________ o e e e e e e e e e m e e e —m e — .
Tworza interaktywng animacje wizuali- : Wyjasnia pojecie zmiennej jako elemen- : « Pojecie zmiennych i iteracji;
Zujaca dziatanie petli w programowaniu. , tu programistycznego przechowujacego , « Programowanie strukturalne;
I wartosci. I« Programowanie zdarzeniowe;
: Formutuje zadanie: : o Instrukje jezyka Scratch.
1« Stworzenie interaktywnej animacji wi- 1
: zualizujacej dziatanie petli w progra- :
,  mowaniu. |
| |
. ' ' _/




Modut B Realizacja — studium metodyczne

Konspekt-scenariusz

Modutu B1.4

<mmr Jarostaw Zok

Q Temat: Wizualizacja operatoréw przypisania i ewaluacji
e Nazwa implementacji: Magiczny operator
e Opis implementacji: Wizualizacja metody ewaluacji prawej strony wyrazenia.

@ Proponowany czas realizacji: 90 minut

e Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» ksztaltowanie umiejetno$ci prezentacji abstrakcyjnych pojeé za pomoca wizualnych
metod z wykorzystaniem elementéw programowania;

» wzbudzenie zainteresowania maszynowym rozwigzywaniem probleméw;

b) szczegdétowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu funkcjonowania wspétczesnych maszyn;

» wykorzystuje instrukcje warunkowe i petle w praktyce poprzez implementacje wizualizacji;

» wykorzystuje podprogramy do realizacji powtarzajacych sie czynnosci.

0 Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» oméwi pojecia: zmienna, zmienna pusta, deklaracja zmiennej, przypisanie, wyrazenie,
ewaluacja;
» wskaze, w jaki sposéb maszyny wyliczaja wartosci wyrazen;
» wykorzysta Scratch do stworzenia wizualizacji przypisania wartosci.
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0
U

e : : A
| |
. 1 . . I
Czynngsm | DZIatan_la | Materiat
uczniéw , nauczyciela ,
| |
Uczestnicza w pogadance, zadaja pytania, : Wyjasnia uczniom, czym jest zmienna, czym : « Pojecie zmiennych;
wyjasniaja watpliwosci. , sie rézni zmienna zadeklarowana nieza- | « Pojecie wyrazenia.
I inicjowana od zmiennej zadeklarowanej !
| zainicjowanej, czym jest wyrazenie i wjaki |
1 sposoh jest ono wyliczane. I
________________ o e e e e e L L e e e e e e e e e e e m e m
Prébuja wyjasni¢ czym moze by¢ zmienna. ! Opcjonalnie: wprowadza pojecie zmiennej !« Pojecie kontenera przechowujacego
: tymczasowej potrzebnej do przechowy- : wartosci wyrazen.
; wania czastkowych wynikéw ewaluacji
I wyrazZenia. I
________________ e e e e e e e e e e m e e e ———
Tworza interaktywng animacje wizuali- ' Wyjasnia pojecie zmiennej jako elemen- ' o Pojecie przypisania wartosci;
zujaca dziatanie operatora przypisania. : tu programistycznego przechowujacego : « Programowanie strukturalne;
1 wartosci. i« Programowanie zdarzeniowe;
! Formutuje zadanie: '« Instrukgje jezyka Scratch.
: « Stworzenie interaktywnej animacji wizu- :
1 alizujacej dziatanie operatora przypisania. 1
| |
\ ' ' y,




Modut B Realizacja — studium metodyczne

Konspekt-scenariusz

Modutu B1.5

<mmr Jarostaw Zok

Q Temat: Ewaluacja prawej strony wyrazenia
@ Nazwa implementacji: Zamieszanie z kolorami
e Opis implementacji: Wizualizacja metody ewaluacji prawej strony wyrazenia.

@ Proponowany czas realizacji: 90 minut

e Cele:

a) ogdlny (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» nauczenie prezentacji abstrakcyjnych pojec za pomoca wizualnych metod z wykorzy-
staniem elementéw programowania;

b) szczegoétowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych poje¢ matematyki;

» posiada wiedze z zakresu funkcjonowania wspétczesnych maszyn;

» wykorzystuje instrukcje warunkowe, petle i wyrazenia matematyczne w praktyce
poprzez implementacje wizualizacji;

» wykorzystuje podprogramy do realizacji powtarzajacych sie czynnosci.

0 Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» omoéwi pojecia: zmienna, zmienna pusta, deklaracja zmiennej, przypisanie, wyrazenie,
ewaluacja;
» wskaze, w jaki spos6b maszyny wyliczaja wartosci wyrazen;
» przypisze wartosci do zmiennych;
» wykorzysta Scratch do stworzenia wizualizacji przypisania wartosci.
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0
U

e ; ; N
.. 1 . . 1
Czynr}c?sm | D21alan.1a | Materiat
uczniéw , nauczyciela ,
1 1
Uczen przygotowuje dwie kartki: jedng ! Wyjasnia uczniom, czym jest zmienna; ! o Pojecie zmiennych.
pusta, druga zapisana. Prébuje okresli¢ : wyjasnia, czym sie rdzni zmienna zade- :
réznice miedzy nimi i znalez¢ analogie |, klarowana niezainicjowana od zmiennej ,
miedzy kartkami a zmiennymi. I zadeklarowanej zainicjowanej. |
________________ e e e e e e o e e e  m e ——— -
Uczen podaje przyktady wyrazen. : Wyjasnia uczniom, czym jest wyrazenie : « Pojecie wyrazenia matematycznego.
1 i w jaki sposéb jest ono wyliczane. |
________________ e e e e e e e  m e ——— -
Uczen wyobraza sobie jak podzieli¢wy- ! Opcjonalnie: wprowadza pojecie zmiennej ! o Pojecie operatora i czesciowych
razenie operatorami i zapisuje wynik ich : tymczasowej potrzebnej do przechowy- : wynikéw.
dziatania na osobnych kartkach. ; wania czastkowych wynikéw ewaluacji
I wyrazenia. |
________________  om e m e . m  m m — m— m — —— —m— —— — —a
Tworzg interaktywna animacje wizuali- ' Wyjasnia pojecie zmiennej jako elemen- '« Pojecie petli;
zuj3cq dziatanie operatora przypisania. : tu programistycznego przechowujacego : « Programowanie strukturalne;
1 wartosci. i » Programowanie zdarzeniowe;
I Formutuje zadanie: I« Instrukgje jezyka Scratch.
: « Stworzenie interaktywnej animacji wizu- :
i alizujace] dziatanie operatora przypisania.
| |
| |
. ' ' Y,




Modut B Realizacja — studium metodyczne

o
D
1=

®
>~

Konspekt-scenariusz

Modutu B1.6

<mmr Jarostaw Zok

Temat: Rozbudowanie gry o strategie blokowania
Nazwa implementacji: ,Kétko i krzyzyk”

Opis implementacji: Odnalezienie w istniejagcym kodzie miejsca, ktére nalezy rozbudowa¢
o sprawdzanie istnienia kombinacji figur w grze ,Kétko i krzyzyk”, ktére w nastepnym
ruchu pozwola przeciwnikowi na wygranie i zablokowanie ruchu przeciwnika.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» wdrazanie do pracy w srodowisku programistycznym;

» czynno$ciowe ksztattowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» ksztaltowanie motywacji poprzez zaangazowanie w rozbudowe gry komputerowej;

b) szczegdélowe: Uczennica/uczen...

» ksztaltuje umiejetno$¢ opisywania algorytmoéw za pomoca jezyka naturalnego;

» dokonuje analizy istniejacego kodu w celu okreslenia miejsc realizujacych poszczegélne
czesdci algorytmu;

» ksztaltuje umiejetnos¢ analizowania algorytmu i proponowania rozwigzan rozsze-
rzajacych dzialanie algorytmu;

» implementuje rozwigzania probleméw za pomoca jezykéw programowania;

» odczuwa satysfakcje z wykonania rozbudowy dziatajacej implementacji gry.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» programowanie strukturalne;
» programowanie zdarzeniowe;
» instrukcje jezyka Scratch.

Metody, dziatania:

» prezentacja z instrukcja nauczyciela;

» metoda problemowa;

» programowanie strukturalne i zdarzeniowe;

» gra z komputerem - sprawdzanie poprawnosci implementacji.
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0 Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» postuguje sie naturalnym jezykiem przy opisie algorytméw;
» potrafi wskazaé miejsca w algorytmie realizujace poszczegdlne jego czesci;
» poprzez dokonanie analizy algorytmu proponuje rozwigzanie rozszerzajace jego
dzialtanie o zatozone funkcje;
» prezentuje dane w macierzy dwuwymiarowej za pomoca liniowej adresacji;
» wykorzystuje tablice do przechowywania danych tymczasowych;
» dzieli algorytm na podprogramy;
» realizuje gre z interfejsem graficznym oraz algorytmem komputerowego przeciwnika.

()

( ' ' )

.. . Materiat
uczniow nauczyciela

| |
Czynnosci : Dziatania :

: :

| |
Pokazuje jak mozna zaprezentowac w pa-
mieci komputera plansze do gry w ,Kétko
i krzyzyk”; wyjasnia uczniom, jak dziata
automatyczny algorytm gry w ,Kétko
i krzyzyk”.
———————————————— e - - - - =y
Pokazuje, jak algorytm odnajduje dwéjki
wiasnych figur sposréd tréjek gwarantu-
jacych wygrana.

Proponuja sposoby blokowania ruchéw ' Pyta uczniéw, jakie moga by¢ wedtug nich
przeciwnika na podstawie istniejacego , sposobynablokowanie ruchéw przeciwnika.
algorytmu; odnajduja miejsce, gdzie imple-
mentagje algorytmu nalezy zmodyfikowac.

« Programowanie strukturalne;
« Programowanie zdarzeniowe;
« Instrukgje jezyka Scratch;

« Petle;

« Instrukcje warunkowe;

« Tablice jedno i dwuwymiarowe.

o - - -

———————————————— T
Proponuja sposéb implementacji, imple- ' Wspiera uczniow, koryguje btedy, napro- '
mentuja zmiang i sprawdzaja poprawnos¢ : wadza. :
jej dziatania. I I
———————————————— I i R TN |
Sprawdzaja, czy algorytm gra lepiej niz za : Wspiera uczniow, koryguje btedy, napro- :
pierwszym uruchomieniem, zanim doko- ; wadza, motywuje. )
nano modyfikagji. : :
\ ' ' J
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Modutu B1.7

<mmr Jarostaw Zok

Temat: Rozbudowa gry Pong o nowe elementy.
Nazwa implementacji: Gra Pong

Opis implementacji: Zmiany w skryptach gry Pong, dodajace kolejny element zmie-
niajacy jej zasady.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» wdrazanie do pracy w $rodowisku programistycznym;

» czynnosciowe ksztattowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojeé infotechnicznych;

» ksztaltowanie motywacji poprzez zaangazowanie w rozbudowe gry komputerowej;

b) szczegdétowe: Uczennica/uczen...

» ksztaltuje umiejetnos$¢ opisywania algorytméw za pomoca jezyka naturalnego;

» dokonuje analizy istniejacego kodu w celu okreslenia miejsc realizujacych poszczegdlne
czesci algorytmu;

» posiada wiedze z zakresu podstawowych pojec¢ programowania;

» ksztaltuje umiejetnosc prezentowania danych w strukturach danych;

» wykorzystuje elementy programowania zdarzeniowego i obiektowego;

» ksztaltuje umiejetnos¢ dzielenia algorytmu na podprogramy i wykorzystania jezyka
programowania do rozwigzywania probleméw w implementacji.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» programowanie strukturalne;
» programowanie zdarzeniowe;
» instrukcje jezyka Scratch.

Metody, dziatania:

» prezentacja z instrukcja nauczyciela;

» metoda problemowa;

» programowanie strukturalne i zdarzeniowe;

» gra z komputerem - sprawdzanie poprawnosci implementacji.
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0 Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» postuguje sie naturalnym jezykiem przy opisie algorytméw;

» potrafi wskazaé miejsca w algorytmie realizujace poszczegdlne jego czesci;

» omawia podstawowe pojecia programowania: zmienna globalna, zmienna lokalna,

lista, kolejka;

» prezentuje dane w strukturach danych typu lista i kolejka danych;

» programuje obiektowo z wykorzystaniem duszkéw oraz zmiennych lokalnych duszka;

» wskazuje podprogramy w algorytmie;

» prawidlowo implementuje zmiane w grze.

|
o 1
Czynnosci |
uczniéw :

|

Ogladaja prezentacje gry, poznaja zasade gry.

Odnajduja miejsce, gdzie implementacje algo- :
rytmu nalezy zmodyfikowac. .
|

Proponuja sposéb implementagji, implementuja :
zmiane i sprawdzajg poprawnosc jej dziatania. |
|

Sprawdzaja, czy gra dziata prawidtowo oraz, czy :
realizuje zaimplementowana funkcje. :
|

Dziatania
nauczyciela

Przekazuje zasady gry Pong, elementy
gry oraz ich interakcje na planszy; wy-
jasnia, jak zaimplementowane s3 zacho-
wania poszczegdlnych elementéw gry.

Przekazuje wymagana nowa funkcjo-
nalnosc gry.

Pyta ucznidw, jakie miejscaw skryptach
gry sa odpowiedzialne za prawidtowa
implementacje zmian.

Wspiera uczniéw, koryguje btedy, na-
prowadza.

Wspiera uczniéw, koryguje btedy, na-
prowadza, motywuje.

0
U

Materiat

« Programowanie strukturalne;

« Programowanie zdarzeniowe;
« Instrukgje jezyka Scratch;

o Petle;

« Instrukcje warunkowe;

« Tablice jedno i dwuwymiarowe;

i« Kolejki LIFO;

- - _—— -

« Mapy bitowe reprezentujace potozenie
elementéw planszy gry.

~
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Modutu B1.8

<« Agata Wawruch

Temat: Wybrane algorytmy sortowania
Nazwa implementacji: Animacja - sortowanie

Opis implementacji: Wizualizacja sposobu sortowania elementéw zbioru w porzadku
rosnacym, na przykltadzie zbioru liczbowego o zmiennej liczbie elementéw. Zwiagzek
liczby krokéw algorytmu z liczba elementéw w zbiorze.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlny (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» uksztaltowanie umiejetnosci sortowania elementéw zbioru w algorytmice;
b) szczegdélowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych poje¢ algorytmicznych;

» potrafi rozwigzywaé problemy w postaci algorytmicznej;

» rozwinie kreatywnos$¢, umiejetno$¢ planowania.

Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» omoéwi podstawowe pojecia algorytmiczne: algorytm, sortowanie;

» scharakteryzuje sposéb dziatania algorytméw ,bubble sort”, ,inserting sort” oraz
»selection sort” oraz uporzadkuje 5-elementowy zbiér tymi metodami;

» narysuje schemat blokowy algorytmu realizujacego sortowanie ,babelkowe”;

» przeanalizuje ilo§¢ krokéw algorytmu w zaleznosci od liczby elementéw zbioru;

» zaimplementuje algorytmy w jezyku Scratch.
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~

0
U

e | |
.. 1 . . 1
Czynr}c?sm | D21alan.1a | Materiat
uczniéw , nauczyciela ,
1 1
Dyskutuja nad potrzeba porzadkowania ' Zachecadozastanowieniasie, wjakichsytu- ' e Pojecia: algorytm, sortowanie.
elementéw w zyciu codziennym. : aqjachistnieje koniecznos¢ uporzadkowania :
i elementow — burza mézgéw. |
________________ o e m e m e e m e m e m—m——m——m————————— -
Poszukuja najefektywniejszej metody po- ' Prosi o uporzadkowanie 5 kartek zroznymi ' 5 karteczek z roznymi liczbami
rzadkowania elementéw w zbiorze. : liczbami, utozonych w przypadkowej ko- : z zakresu 1.100;
i lejnosci w porzadku rosnacym. Formutuje
: polecenia: 1. Majac do dyspozycji dowolng :
, liczbe ruchow, w kazdym mozna zamienic |
1 miejscami tylko dwie kartki. 2. Wykona¢ 1
: Cwiczeniaw mozliwie najmniejszej liczbie :
; Tuchéw. 3. Utozyckarty, zamieniajac w kaz- |
1 dym ruchu tylko dwie sasiednie. I
———————————————— e e e e T e T |
Prébuja uporzadkowac strategie uktadania : Zacheca uczniéw do samodzielnego roz- :
kartek. 1 wiazania problemu, stosujac wskazowki.
________________ e
Uczestnicza w pogadance. I Prowadzi pogadanke dotyczaca sortowania ! Zrédto: http://www.youtube.com/
: danych jako jednego z podstawowych pro- : watch?v=IyZQPjUT5B4
; bleméw informatyki; prezentuje ciekawa
I wizualizacje problemu. |
________________ e e e e e e o e e e e mm e m e —— -
Projektuja schemat blokowy sortowania : Zacheca do poszukiwania regut, obserwo- : o Arkusz papieru do pracy nad projektem
metoda babelkowa. 1 wania prawidtowosci. i algorytmu
________________ e e e e e e e e  m e ———— .
Testuja implementacje napisane w jezyku : Objasnia instrukgje jezyka Scratch w odnie- : « Instrukgje jezyka Scratch (warunkowe,
Scratch algorytméw porzadkujacych zhiory | sieniu do elementdw schematublokowego. ,  petle, operacje wejscia/wyjscia, stero-
piecioelementowe; implementuja wersjedla ! I wanie czasem);
zhioru ztozonego z dowolnej liczby losowo : : « Aplikacja Scratch 1.4
wybranych elementéw. | |
________________ e e e e e e e e e e e m e — e ——— -
: Formutuje zadania: :
, * Obligatoryjne: zmodyfikuj kod kazdej ,
I implementacji, zmieniajac liczbe ele- 1
| mentow zbioru na7, 10, 15; przetestuj |
i dziatanie aplikagji; I
I« Rozszerzajace: rozbuduj kod kazdej !
: implementacji o mozliwos¢ wyboru przez :
1 uzytkownika liczby elementow zbioru. 1
\_
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Konspekt-scenariusz

Modutu B2.1

<«==m» Piotr Fiorek

Q Temat: Wprowadzenie do $rodowiska Lazarus
e Nazwa implementaciji: ,Kétko i Krzyzyk”

e Opis implementacji: Implementacja prezentuje srodowisko Lazarus oraz prosty pro-
gram w jezyku FreePascal.

@ Proponowany czas realizacji: 90 minut

e Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» wdrazanie do pracy w srodowisku programistycznym;

» czynno$ciowe ksztattowanie wlasciwego rozumienia kluczowych poje¢ infotechnicznych;

» ksztaltowanie motywacji poprzez zaangazowanie w tworzenie prostej gry komputerowej;

b) szczegdélowe: Uczennica/uczen...

» poznaje zasade programowania jako sztuki wydawania polecenn komputerowi oraz
sposéb na prostsze wykonywanie skomplikowanych lub czesto powtarzalnych zadan;

» poznaje srodowisko Lazarus jako jedno z narzedzi programowania graficznego;

» ksztaltuje umiejetnosc¢ obstugi srodowiska Lazarus;

» ksztaltuje umiejetnos¢ stosowania podstawowych konstrukeji jezyka FreePascal;

» odczuwa satysfakcje z wykonania dzialtajacej implementacji gry;

» ksztaltuje zainteresowanie nauka programowania.

[ opcjonalnie | Uczen zaawansowany...
» rozumie kod w stopniu pozwalajacym na wprowadzenie prostych modyfikacji.

@ Materiat nauczania-uczenia sie:
» komputer;
» $rodowisko Lazarus;
» FreePascal.
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>

Q

Metody, dziatania:

» prezentacja z instrukcja nauczyciela;

» edycja kodu programu;

» gra z komputerem - sprawdzanie poprawno$ci implementacji.

Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» potrafi wyjasnic zasade programowania przy wykorzystaniu komputera;

» potrafi okredli¢, do czego stuza poszczegdlne sktadowe srodowiska Lazarus: Inspek-
tor obiektéw, Wlasciwosci, Zdarzenia, Favorites, Komponenty, Komunikaty, Edytor
zr6det - Kod programu, Menu Edytora, Formularz;

» potrafi poruszaé sie w srodowisku Lazarus;

» rozumie podstawowe konstrukcje jezyka FreePascal;

» rozumie i potrafi wskazaé korzysci ptynace z umiejetnosci programowania komputeréw.

[ opcjonalnie ] Uczen zaawansowany...
» samodzielnie wprowadza proste modyfikacje w kodzie.

e :
| |
| |
Czynnosci Dziatania .
ynno : : : Materiat
uczniow , nauczyciela ,
| |
Zadaja pytania, wyjasniaja watpliwosci. : Prezentuje $rodowiska Lazarus. : « Implementacja: sktadowe Srodowiska
________________ b e e e e e — 4 Lazarus:Inspektor obiektdw, Whasciwosci,
I Prezentuje programy komputerowe wy- I Zdarzenia, Favorites, Komponenty, Komu-
| konujace czasochtonne i meczace zadania, | Nikaty, Edytor rédet - Kod programu,
| i Menu Edytora, Formularz;
---------------- # o - = - === = == = = = = =4 |Jkazanie zasady programowania;
Pisza zpomoca nauczyciela kod prostej gry : Wspiera uczniéw, koryguje btedy, napro- : « implementacja: kod programu.
w ,Kétko i Krzyzyk”. 1 wadza. I
———————————————— R i T |
Sprawdzaja poprawnos¢ implementacji. | Wspiera ucznidw, koryguje btedy, napro- !
: wadza, motywuje. :

m A
U
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Modutu B2.2

<«==m» Piotr Fiorek

Temat: Gra w zapalane $wiatetka

Nazwa implementacji: Gra w swiatetka

Opis implementacji: Poznanie zasad prostej gry w $wiatetka.
Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» wdrazanie do pracy w $rodowisku programistycznym;

» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» motywowanie do interakcji przy implementowaniu prostej gry komputerowej;

b) szczegdétowe: Uczennica/uczen...

» rozumie zasady dzialania programu;

» ksztaltuje umiejetnosci pisania prostej gry;

» ksztaltuje umiejetnos¢ tworzenia programéw, w ktérych nastepny krok zalezy od
biezacego stanu gry;

» odczuwa satysfakcje z wykonania dzialajacej implementacji gry opartej na zmodyfi-
kowanych zasadach.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» $rodowisko Lazarus;
» opis implementacji.

Metody, dziatania:

» zmiana zasad funkcjonowania gry;

» powiekszenie planszy gry;

» uzupelnienie fragmentu kodu usunietego przez nauczyciela.
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0 Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» potrafi wyttumaczy¢ zasade dziatania programu;
» potrafi programowaé w stopniu pozwalajacym na zaimplementowanie wiekszej
planszy gry;
» potrafi programowa¢ w stopniu pozwalajacym na uzupelnienie brakujacych frag-
mentéw kodu;
» potrafi tworzy¢ programy, w ktérych nastepny krok zalezy od biezacego stanu gry.

()

( ' X )

Dziatania
nauczyciela

1
C s _» 1
zynnosci .
ynnao : Materiat
uczniow ,
1

Wymyslaja, jak zmodyfikowac dotychcza- ' Pomaga przy wymyslaniu spéjnych zasad ' e Srodowisko programowania Lazarus;

|
sowe zasady gry. : gry.
|

« Opis implementacji.
———————————————— - e e e e - - ===y
Implementuja wieksza plansze. : Wspiera ucznidw, koryguje btedy, naprowa- :
1 dza, motywuije. 1
1 1
———————————————— e e - - - - =y

Uzupetniaja brakujace fragmenty kodu. : Pomaga w zrozumieniu brakujacej funkcjo-
, nalnosci, wspiera uczniéw, koryguje btedy,
|
|

naprowadza, motywuje.
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Modutu B2.3

<«==m» Piotr Fiorek

Temat: Automaty
Nazwa implementacji: ,Gra w zycie”

Opis implementacji: Implementacja przedstawia ,Gre w zycie” jako przyktad prostej
symulacji opartej na automatach.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» wdrazanie do pracy w srodowisku programistycznym;

» czynno$ciowe ksztattowanie wlasciwego rozumienia kluczowych poje¢ infotechnicznych;

» motywowanie do interakcji przy implementowaniu prostej gry komputerowej;

b) szczegélowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych zastosowan programistycznych — czym sa
automaty, do czego stuza, jakie rzadza nimi zasady;

» ksztaltuje umiejetnos¢ konstruowania automatéw;

» odczuwa satysfakcje z wykonania dzialajacej implementacji gry opartej na samodziel-
nie okreslonych zasadach.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» $rodowisko programowania Lazarus;
» opis implementacji.

Metody, dziatania:

» zmiana zasad gry na wymyslone przez siebie i obserwacja, jaki wplyw maja zmiany
na zachowanie automatu;

» implementacja gry.
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0 Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» omawia, czym s3 automaty i do czego stuza;
» potrafi okresli¢ zasady dziatania automatdéw;
» potrafi skonstruowaé prosty automat.

( r—n )
U

| |
| |
Czynnosci Dziatania .
ynno : . : Materiat

uczniow , nauczyciela ,
| |

Wymyslaja whasne zasady gry. : Pomaga przy wymyslaniu zasad. : « Srodowisko programowania Lazarus;

. , * Opis implementadji.
———————————————— R I |
Implementuja je w istniejacym programie. : Wspiera ucznidw, koryguje btedy, napro- :
, wadza, motywuje. i
| |
———————————————— R I |
Obserwuja zachowania programu po : Pomaga w zrozumieniu zachowania :
zmianach. | programu. I
| |
. ' ' /
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Konspekt-scenariusz

Modutu B2 .4

<«==m» Piotr Fiorek

O Temat: Zegar

@ Nazwa implementacji: Zegar binarny
e Opis implementacji: Implementacja przedstawia zasade dziatania zegara decybinarnego.

@ Proponowany czas realizacji: 90 minut

% Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» wdrazanie do pracy w $rodowisku programistycznym;

» czynno$ciowe ksztattowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;
» motywowanie do interakcji przy implementowaniu prostej gry komputerowej;

b) szczegdétowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze dotyczaca zasad dzialania zegara opartego na systemie binarnym;
» ksztaltuje umiejetnoséé odczytywania cyfr zapisywanych w systemie binarnym;

» ksztaltuje umiejetnos$¢ wykonywania dziatan w systemie binarnym;

» rozumie zasade funkcjonowania zegara binarnego;

» rozumie dziatanie operatora logicznego ,,and” i ,,or” na zmiennych binarnych.

[ opcjonalnie ] Uczen zaawansowany...
» rozumie zasade dzialania systemu szesnastkowego.

@ Materiat nauczania-uczenia sie:
» tablica lub kartka papieru i co$ do pisania;
» $rodowisko Lazarus;
» opis implementacji.

e Metody, dziatania:

» konwersja na kartce lub na tablicy liczb z systemu dziesietnego na dwéjkowy i odwrotnie;

» wykonywanie operacjilogicznych ,and” i ,,or” na przyktadowych liczbach zapisanych
w systemie binarnym;

» uzupelnienie fragmentéw kodu usunietych przez nauczyciela przed zajeciami.
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0 Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» potrafi oméwié zasady dziatania zegara opartego na systemie binarnym;
» potrafi odczytywac oraz zapisywac cyfry przy uzyciu systemu binarnego;
» potrafi przeksztalcac cyfry z systemu dziesietnego na dwoéjkowy;
» potrafi wyjasni¢ zasade funkcjonowania zegara binarnego;
» potrafi oméwic dzialanie operatora logicznego ,and” i, or” na zmiennych binarnych.

[ opcjonalnie ] Uczen zaawansowany...
» potrafi oméwic zasade dzialania systemu szesnastkowego.

0
U

e : A
| |
| |
Czynnosci Dziatania .
ynne : . : Materiat
uczniow , nauczyciela ,
| |
Przeksztatcaja liczby dziesietne na zapis : Wspiera ucznidw, koryguje btedy, napro- : « Tablica lub kartka papieru i co$ do
dwojkowy. i wadza, motywuje.  pisania;
________________ ! "« Srodowisko Lazarus;
Przeksztatcaja liczby dwojkowe na dzie- | , * Opis implementagji
sietne. ! !
I I
———————————————— 1 I
Zapisuja wyniki dziatan operatoréw lo- ! I
gicznych. : :
\_ ' ' W,
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Modutu B2.5

<= Stanistaw Ubermanowicz

Temat: Losowanie i poréwnywanie
Nazwa implementacji: Gra , Papier-kamieni-nozyce”

Opis implementacji: Realizacja gry losowej, polegajacej na réwnoczesnym wyborze
dwoéch przedmiotéw, z ktérych jeden wygrywa wedlug zasady: papier owija kamien,
kamien tepi nozyce, a nozyce tna papier. Gra powinna mie¢ 3 przyciski z miniaturami
przedmiotéw. Klikniecie oznacza wybér obiektu przez gracza i powoduje wylosowanie
obiektu dla komputera jako przeciwnika. Pojawiajg sie dwa duze obrazki przedmiotéw
izaleznie od uktadu liczone s3 punkty za wygrana lub remis.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» wdrazanie do pracy w srodowisku programowania wizualno-obiektowo-zdarzeniowego;

» czynnos$ciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych poje¢ infotechnicznych;

» motywowanie do interakgji przy implementowaniu od podstaw prostej gry komputerowej;

b) szczegdétowe: Uczennica/uczen...

» rozpoznaje zintegrowane srodowisko programowania wspieranego interfejsem graficznym;

» znazasade tworzenia na ekranie obiektéw za pomocg GUIi modyfikowania ich wlasciwosci;

» zna gléwne bloki struktury kodu zrédtowego oraz elementarne instrukcje jezyka
FreePascal;

» ma przyswojone i rozumie pojecia: obiekty (widzety) i ich atrybuty, kod Zrédiowy,
instrukcje;

» odczuwa satysfakcje z tego, ze wykonal implementacje i poznat specyfike gry losowe;.

[ opcjonalnie ] Uczer zaawansowany...
» umie modyfikowa¢ wyglad i rozbudowywac funkcjonalnoéé wytworzonej implementacji.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» zintegrowane $rodowisko programowania: okna edycji, inspekcji obiektéw i kompilacji;
» tworzenie obiektéw ekranowych gry: przyciskéw, obrazkéw i pél tekstowych na wyniki;
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» programowanie procedur obstugi zdarzen inicjowanych przez klikniecia gracza;
» struktury kodu zrédtowego — deklaracje, definicje, nazwy, zmienne, instrukcje;
» procedury - losowanie, poréwnywanie, zliczanie, sktadowanie i transfer obrazkéw.

UWAGA: Zakres omawiania struktur kodu dobiera trener adekwatnie do mozliwosci percep-
cyjnych uczniow.

e Metody, dziatania:

» zajawka inspirujaca - krétki pokaz przyktadowej, estetycznie wykonanej gry P-K-N;

» gra w parach uczniéw, za pomoca ukladéw dloni symbolizujacych papier, kamien
inozyce;

» metoda problemowa — préba okreslenia, czy istnieje strategia zapewniajaca wygrana;

» metoda projektu - tworzenie na ekranie niezbednych obiektéw, wypelnionych obrazkami;

» programowanie — procedury obstugi kliknie¢, ukazywania obrazkéw i zliczania punktéw;

» gra z komputerem - sprawdzanie poprawno$ci implementacji; proba réznych strategii.

0 Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» obstuguje zintegrowane $rodowisko programowania wspieranego interfejsem
graficznym,;

» tworzy potrzebne obiekty za pomoca GUI i odpowiednio modyfikuje ich wtasciwosci;

» nazywa gtéwne bloki struktury kodu Zr6dlowego i elementarne instrukcje jezyka
FreePascal;

» trafnie operacjonalizuje i objagnia pojecia: obiekty, atrybuty, kod zrédlowy, instrukecje;

» prawidtowo wprowadza kod zrédtowy i doprowadza do pelnego dzialania implementacji;

» prébuje wygraé z implementacja sztucznej inteligencji — nielosowej strategii pre-
dykcyjnej.

[ opcjonalnie ] Uczen zaawansowany...
» prawidlowo modyfikuje wyglad i rozbudowuje funkcjonalnosci wytworzonej im-

plementacji.
I I'
f ~
Czynnosci Dziatania )
y .. . Materiat
uczniow nauczyciela

Gra wyswietlana z projektora
lub on-line: www.supergry24.pl/
zagraj,w,gre,196,2.html

Pokazuje gre i zacheca uczniéw do przyj-
rzenia sie zasadzie dziatania przyktadowej
implementacji.

0Ogladaja krétka prezentacje gry. Poznaja
zasade gry.

Graja parami zuzyciem dfoni do wizualizacji ' Zwracauwagg na brak strategii zapewniaja- : Pies¢ zacisnieta jako kamieri; palec wskazu-

|
wyboru. Analizuja, czy istnieje strategia : cej wygrang w grze czysto losowej. 1 jacy i srodkowy jako nozyce; dtor otwarta
wygranej. : : jako papier.
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Rozpoznaja elementy interfejsu zintegro-
wanego $rodowiska Lazarus & FreePascal.

Cwicza sposéb umieszczania na Oknie
obiektéw-konteneréw obrazkowych
i tekstowych.

(wicza nadawanie obiektom odpowiednich
atrybutow: nazw, wielkosci, potozenia na
ekranie.

Deklaruja procedury i sprzegaja je z obiek-
tami klikanymi.
Definiuja typy zmiennych.

Pisz instrukgje realizujace losowanie i po-
réwnywanie liczb, wyswietlanie obrazkdw
i napisow.

Uruchamiaja implementacje i sprawdzaja
jej poprawnos¢.

Umieszczaja swoj projekt gry
w e-Repozytorium. Opisuja swe dokonania
w e-Portfolio.

Poznaja gre online, zawierajaca elementy
sztucznego intelektu.

Poznaja inne wersje gry w sieci.

Objasnia istote i funkcjonalnosci Srodowiska
oraz sposéb edycji i przetaczania miedzy
oknami.

Wspiera uczniow w tworzeniu na ekranie
niezbednych obiektéw. Wskazuje zrédta
obrazkéw.

Objasnia sposdb okreslania wtasciwosci.
Uzgadnia z uczniami nazwy i optymalne
rozmiary.

Omawia struktury kodu Zrédtowego. Uzgad-
nia z uczniami nazwy procedur i zmiennych.

Objasnia pojecia randomizagji oraz procedury
obstugujqcej klikniecie. Omawia funkcje
GetBitmap(...).

Wyjasnia potrzebe kompilacji kodu i wspiera
w korygowaniu btedéw.

Formutuje i sprawdza zadania obligatoryjne
dokumentowania wytwordw i osiggniec.

Zwraca uwage naimplementacje ,uczaca
sie od ludzi grajacych”.

W razie trudnosci wspiera poprzez pytania
naprowadzajace.

Srodowisko programowania wizualno-
-obiektowo-zdarzeniowego:
okna edycji, inspekji i kompilacji.

Pasek narzedziowy Lazarusa z Paletq kom-
ponentdw — widzetow: Timage, TimageList
i TLabel.

Okno Inspektora obiektéw Lazarusa z za-
ktadka WHasciwosci.

Okno Edytora Zrddet w Lazarusie
oraz Inspektor obiektow z zaktadka Zda-
rzenia. Jezyk FreePascal.

Okno Edytora Zrddet w Lazarusie. Jezyk
FreePascal.
Okno dialogowe Edytor ImagelList.

Oferty polecert w menu Uruchom i Okno
Komunikaty w Lazarusie.

Internet, przegladarka.
Funkcje Serwisu e-Swoi

Graz prognozowaniem ruchéw:
www.nytimes.com/interactive/
science/rock-paper-scissors.html

Zaawansowane odmiany online:
www.gry.jeja.pl/3813,papier-kamien-no-
zyce-25.html
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0 Zadania rozszerzajace:

» Zmodyfikuj implementacje tak, aby po wylosowaniu obiektéw wyswietlane byty
obrazki ilustrujace efekt wygranej, tj.: owijanie kamienia, tepienie nozyc, przeci-
nanie papieru.

lub:  » Zaprojektuj i wykonaj bardziej zlozong gre z wieksza liczba obiektéw (zob. np.
w Wikipedii zasady gry: , Papier-kamieni-nozyce-jaszczurka-Spock”).

Uwaga: Zadania rozszerzajgce przeznaczone s3 do realizacji poza zajeciami, lecz
mozna podjac je z grupa zaawansowana.
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Modutu B2.6

<> Stanistaw Ubermanowicz

Temat: Rozrzucanie i porzadkowanie
Nazwa implementacji: Uktadanka alfabetyczna

Opis implementacji: Realizacja gry logicznej typu puzzle, polegajacej na porzadkowa-
niu 24 liter alfabetu (A+X) utozonych w tablicy 5x5, poprzez przemieszczanie liter z pol
stycznych do pola pustego. Gra powinna mie¢ Menu z trzema poziomami ,,Rozrzucenia”
(fatwe, $rednie, trudne) i z mozliwoscig automatycznego ,,Uporzadkowania” wszystkich
liter jednym kliknieciem. Zalozeniem jest to, ze pola z literami nie maja by¢ przesuwane
na ekranie, a efekt animacji uzyskuje sie przez sama zmiane wyswietlanych liter na
nieruchomych polach tekstowych.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» wdrazanie do pracy w srodowisku programowania wizualno-obiektowo-zdarzeniowego;

» wzbudzenie zainteresowania poznawaniem podstaw tworzenia prostej gry komputerowej;

» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» motywowanie do poszukiwania strategii wygranej, prowadzacej do rozwigzania
uktadanki;

b) szczegélowe: Uczennica/uczen...

» ma przyswojone i rozumie pojecia: kody liter, tablica, menu, obstuga zdarzen;

» zna zasade kreowania kolekgji obiektéw TPanel i nadawania im atrybutéw z poziomu kodu;

» umie uzupelni¢ fragment kodu zrédtowego, wzorujac sie na fragmencie podobnym;

» poszukuje, odkrywa i stosuje w praktyce strategie wygranej w ukladance alfabetycznej;

» odczuwa satysfakcje z tego, ze znalaz! strategie wygranej i potrafi ulozyé wszystkie litery.

[ opcjonalnie | Uczerr zaawansowany...
» zna sposéb definiowania i wigzania wywotan Menu z procedurami obstugi zdarzen.
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@ Materiat nauczania-uczenia sie:
» quasi-losowe rozrzucanie (uklady rozwigzywalne); poszukiwanie strategii porzadkowania;

» programowanie obiektowe z obstugg zdarzen sterowanych przez gracza za pomoca myszy;

» struktury jezyka - iteracja w dostepie do elementéw tablicy (petla w petli); indeksy
(Tag); tworzenie obiektéw TPanel.Create(); wlasciwosci obiektéw: Caption, Visible ...;
kodowanie liter Char(); obstuga kliknie¢: procedura ClickAction(); tworzenie opcji
Menu i przypisywanie ich do procedur realizujacych wybrana opcje.

Q Metody, dziatania:

» zajawka inspirujaca — krétki pokaz z wirtualng gra w puzzle przesuwane (np. z Internetu);

» gra dydaktyczna - rozwigzywanie uktadanki 3x3 z uzyciem 8 kartek z literami A+H;

» metoda problemowa — sposéb ustawiania ostatniego rzedu: uklady nierozwigzywalne;

» metoda projektu — dobér wlasciwosci widzetéw TPanel imitujacych elementy ukta-
danki 5x5;

» metoda ¢wiczebna - uzupelnianie kodu: przenoszenie wlasciwosci miedzy obiektami;

» gry logiczne — samodzielne rozwigzywanie uktadanek o r6znych poziomach trudnosci.

0 Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» trafnie operacjonalizuje i objasnia pojecia: kody liter, tablica, menu, obstuga zdarzen;
» tworzy foremna macierz widzetéw TPanel i modyfikuje ich atrybuty z poziomu kodu;
» prawidlowo uzupelnia fragmenty kodu zrédtowego i doprowadza do dziatania
implementacji;
» samodzielnie stosuje w praktyce strategie porzadkowania w uktadance alfabetycznej;
» chetnie rozwigzuje zadanie uporzadkowania catej macierzy o rozmiarach 5x5.

[ opcjonalnie ]| Uczen zaawansowany...
» sam prawidlowo tworzy komponenty Menu oraz wiaze je z procedurami obstugi

zdarzen.
()
e : : U 3\

1 1
1 1

Czynnosci Dziatania .

y .. : . : Materiat

uczniow : nauczyciela :

1 1

0Ogladaja krétka prezentacje.
Poznaja zasade gry.

Pokazuje przyktad gry i zacheca do przyj-
rzenia sie zasadzie dziatania.

Pokaz z projektora lub online: gry.pl/gra/
Jungle-Squares.html

Prébuja rozwiazac uktadanke 3x3, przesu-
wajac kartki na wolne pola.

Rozpoznaja potrzebe rozrzucania,
zamiast losowania.

Inspiruje uczniéw do samodzielnego uto-
zenia wszystkich liter.

Ukazuje brak rozwiazania po zamianie
miejsc 2 ostatnich liter.

Po 8 matych kwadratowych kartek z literami
od A do H (po jednej literze na kartce).
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Analizuja struktury Menu oraz poznaja : Objasnia sposéb tworzenia Menu jako kom- : Srodowisko Lazarus & FreePascal.

powigzania opcji Menu z proceduramiiich , ponentyiwtfasciwosci widzetu TMainMenu , Okno przyktadowej implementacji, okno

obstugi. I oraz obstuge zdarzen. I dialogowe Edytor Menu oraz drzewo In-
: | spektora obiektow

| |

Poznaja alternatywna metode genero- : Omawia struktury kodu, zwtaszcza progra- : Kod przyktadowej implementacji i okno
wania z poziomu kodu wielu obiektéw , mowy sposob kreowania i rozmieszczania , Edytora Zrédet Lazarusa.
w matrycy 5x5. I obiektdw TPanel oraz sposéb kodowania 1 Jezyk FreePascal.
Poznaja funkgje Char() | liter. :
| |

Poznaja sposéb indeksowania obiektow
przez atrybut Tag.

Wyjasnia indeksowe sterownie
procedurg obstugi wielu obiektéw.

Okno Edytora Zrédet w Lazarusie.
Jezyk FreePascal.

Uzupetniaja luki w procedurach obstugi
quasi-animacji obiektow.

W razie trudnosci wspiera w pisaniu bra-
kujacego kodu.

Okno Edytora Zrédet w Lazarusie.
Jezyk FreePascal.

Uruchamiaja implementacje i sprawdzaja
jej poprawnosc.

Weryfikuje prawidtowos¢ funkgjonowania
qry.

Oferty polecer w menu Uruchom i Okno
Komunikaty w Lazarusie.

Umieszczaja swéj projekt
w e-Repozytorium. Opisuja swe dokonania

: Formutuje i sprawdza zadania obligatoryjne

1
w e-Portfolio. !

1

|

1

— dokumentowania wytwordw i osiggniec.

Internet, przegladarka.
Funkcje Serwisu e-Swoi

Samodzielnie rozwigzuja rézne odmiany
gier uktadanek.

: Zacheca do ¢wiczenia innych strategii. : Przyktady uktadanek online, np.:

. Wrazie trudnosci wspiera poprzez pytania , gry.pl/gry/przesuwane-ukladanki/
I naprowadzajace. 1 przesuwane-ukladanki.html
| |
| |
| |

UWAGA: Zakres omawiania struktur jezyka dobiera trener adekwatnie do mozliwosci percepcyjnych

uczniow.
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0 Zadania rozszerzajace:

» Rozbuduj uktadanke do wymiaru 6x6, zawierajaca wszystkie 35 liter polskiego alfabetu,
tj. A A, B, C, ¢, D, E, E .. Z, 7,7 (trudnoé¢ wskutek niecigglosci kodéw polskich
liter).

lub:  » Zaimplementuj puzzle dzialajace na zasadzie faktycznego przesuwania widzetéw

TImage, (inaczej niz tutaj, tj. nie na zasadzie przepisywania zawartosci i odkry-
wania /ukrywania pol).

Uwaga: Te trudne zadania sg przeznaczone do realizacji poza zajeciami, lecz mozna
podjaé je z grupg zaawansowang.
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Modutu B2.7

<> Stanistaw Ubermanowicz

Temat: Odkrywanie i stosowanie algorytmu
Nazwa implementacji: Wieze Hanoi

Opis implementacji: Wizualizacja strategii wygranej w grze decyzyjnej, polegajacej na
przenoszeniu obiektéw o réznej wielkosci miedzy 3 cokotami tak, aby obiektu wiekszego
nie stawia¢ na mniejszym. Poczatkowo na pierwszym cokole znajduje sie 5 obiektéw,
ustawionych jeden na drugim. Najmniejszy obiekt przemieszcza sie w co drugim, niepa-
rzystym ruchu, a podczas ruchéw parzystych pozostaja tylko jedyne mozliwosci utozenia
obiektu mniejszego na wiekszym.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» ksztaltowanie u uczniéw umiejetnosci programowania wizualno-obiektowo-zdarze-
niowego;

» zapoznanie ze strategia wygranej, prowadzaca najkrétsza droga do rozwigzania
tamigtowki;

» czynnosciowe ksztattowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» wzbudzenie motywacji do przyswojenia skutecznego sposobu optymalnego dziatania.

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» ma przyswojone i rozumie pojecia: strategia, algorytm, animacja, wizualizacja;

» zna zasade ustalania potozenia obiektéw na ekranie w uktadzie wspétrzednych;

» umie uzupetnic fragmenty kodu zZrédlowego, wzorujac sie na strukturach podobnych;

» dostrzega i stosuje w praktyce strategie wygranej w famigtéwce ,Wieze Hanoi”;

» odczuwa satysfakcje z tego, ze zrozumial algorytm i potrafi zrealizowac zadanie.

[ opcjonalnie ] Uczen zaawansowany...
» umie zaprojektowa¢ implementacje ilustrujaca strategie gry ,Wieze Hanoi”.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» zintegrowane srodowisko programowania: okna edycji, inspekcji obiektéw i kompilacji;
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» poszukiwanie strategii wygranej poprzez obserwacje, odkrywanie optymalnego
algorytmu;

» programowanie obiektowe, z procedurg animacji sekwencyjnej, sterowanej Timerem;

» struktury jezyka — instrukcje: warunkowa [if... else...]; procedura Timer1Timer();

» rozdzielczos¢ (piksele), wymiary i wsp6lrzedne obiektéw [Width, High, Left, Top].

Uwaga: Zakres omawiania struktur kodu dobiera trener adekwatnie do mozliwosci
percepcyjnych uczniéw.

e Metody, dziatania:

» zajawka inspirujaca — przekaz legendy o niewyobrazalnie dlugotrwatej pracy mnichéw;

» gradydaktyczna - préba rozwigzania famigtéwki (np. z uzyciem 3 monet ré6znej $rednicy);

» metoda problemowa - préba odkrycia i opisu prawidlowosci tworzacej strategie wygranej;

» metoda projektu — tworzenie na ekranie obiektéw imitujacych 3 cokoty i 5 elemen-
tow wiezy;

» badanie - analiza struktur kodu zZrédtowego animacji obiektéw z algorytmem iteracyjnym;

» programowanie — uzupelnianie czesci kodu zrédlowego w miejscach celowo zosta-
wionych luk;

» zabawa online - samodzielne rozwigzanie tamigtéwki z pozycji posredniej nieregularnej.

0 Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...

»

M

trafnie operacjonalizuje i objasnia pojecia: strategia, algorytm, animacja, wizualizacja;

» wpisuje wlasciwe parametry umiejscawiajace obiekty na ekranie w odpowiednim
miejscu;

»

M

prawidlowo uzupelnia fragmenty kodu zr6dlowego i doprowadza do dzialania
implementacji;
))

M

opisuje werbalnie i optymalnie realizuje strategie wygranej w tamigltéwce ,Wieze Hanoi”;
»

M

chetnie rozwigzuje utrudnione zadanie uporzadkowania z pozycji posredniej
nieregularne;j.

[ opcjonalnie ] Uczen zaawansowany...
» projektuje prawidlowo od podstaw implementacje ilustrujaca strategie gry ,Wieze

Hanoi”.
| l'
' ' )\
Czynnosci : Dziatania : .
y .. ! . ! Materiat
uczniéw [ nauczyciela [
1 1

Wystuchuja legende o mnichach.
0gladaja krétki pokaz uktadanki.

Opowiada pseudo-legende i szybko przesta-
wia klocki zabawki Wiezy zgodnie z zasada.

Opis legendy i strategii:
lordya314159.livejournal.com/
29140.html

Zabawka Wieza
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Probuja rozwiazac tamigtdwke np. z trzema
réznymi monetami.

0Ogladaja petng wizualizacje gry i poszukuja
strategii wygranej.

Poznaja optymalny algorytm najkrétszego
rozwigzania.

Cwicza okreslanie wielkosci obiektow i ich
usytuowanie na wspétrzednych ekranu.

Poznaja mechanizm okresowego wy-
wotywania procedur i obstuge zdarzen
cyklicznych.

Uzupetniaja luki w procedurach obstugi

Umieszczaja swéj projekt w e-Repozyto-
rium. Opisuja swe dokonania w e-Portfolio.

Samodzielnie rozwiazuja uktady z pozycji
posredniej nieregularnej.

Inspiruje uczniéw do samodzielnego uto-
zenia ztotych krgzkdw.

Podczas animadji zacheca do préb odkrycia
strategii. Naprowadza na zasade ruchu
najmniejszego krazka.

Wyjasnia kluczowe dwa kroki optymalnego
algorytmu.

Prosi o modyfikowanie projektu.
Uzgadnia z uczniami optymalne rozmiary
obiektow iich potozenie.

Omawia struktury implementagji, a szcze-
gélInie role widzetu Timer i procedure Ti-
mer1Timer().

W razie trudnosci wspiera w pisaniu bra-

Formutuje i sprawdza zadania obligatoryjne
— dokumentowania wytwordw i osiagniec.

Zacheca do ¢wiczenia strategii.
W razie trudnosci wspiera poprzez pytania
naprowadzajace.

Po 3 obiekty o réznej srednicy (np. monety,
krazki, tacki, klocki).

Wzorcowa implementacja z animacja ukfa-
dania krazkéw, wyswietlana z projektora.

Zabawka-uktadanka Wieza lub inne
5 obiektéw rdznej srednicy.

Srodowisko Lazarus & FreePascal.
Projekt wzorcowej implementacji.
Okno Inspektora obiektow:
atrybuty [Width, High, Left, Top]

Projekt wzorcowej implementacji i okno
Edytora Zrddet Lazarusa.
Jezyk FreePascal.

Okno Edytora Zrddet w Lazarusie.

| |
animacji obiektéw. : kujacego kodu. : Jezyk FreePascal.
| |
| |
________________ d e e e e e e e e e e e e e ek e e e e e o e e e e e = ===
Uruchamiajq implementacje i sprawdzaja ' Weryfikuje prawidtowos$¢ funkgjonowania ' Oferty polecert w menu Uruchom i Okno
jej poprawnos¢. : wizualizacji. : Komunikaty w Lazarusie.
| |
| |
________________ o e e e e e e e e -

Internet, przegladarka.
Funkcje Serwisu e-Swoi

Implementacja gry online, np.:
wipos.p.lodz.pl/zylla/games/
hanoi5p.html

UWAGA: Poczgtkujgcy uczniowie powinni tylko uzupetniaé celowo usuniete obiekty i fragmenty kodu
Zrédlowego.
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0 Zadania rozszerzajace:

» Rozszerz kod zr6dlowy implementacji Wieze Hanoi w taki sposéb, aby obiektéw

przenoszonych (tj. blokéw tworzacych wieze) bylo wiecej niz w pierwotnym projekcie.

lub: » Zaprojektuj i wykonaj bardziej realistyczne obiekty graficzne blokéw tworzacych
wieze, a nastepnie podstaw je do implementacji w miejsce obiektéw o uproszczonej
grafice.

Formutujemy tresci polecerr mozliwych do dalszego wykonania przez ucznia samodzielnie
bgd? ze wsparciem; np. rozbudowa implementacji, inny sposéb wykonania lub odmienny
projekt o podobnej funkcjonalnosci. Te zadania sg zasadniczo przeznaczone do realizacji
poza zajeciami, lecz mozna podjaé je z grupa zaawansowana.
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Modutu B2.8

<> Stanistaw Ubermanowicz

Temat: Namiastka sztucznej inteligencji
Nazwa implementacji: Gra logiczna NIM

Opis implementacji: Realizacja gry logicznej, w ktérej chodzi o to, aby podczas na-
przemiennego pobierania obiektéw z jednego rzedu na planszy unikna¢ koniecznosci
zabrania obiektu ostatniego. Losowane sa r6zne uktady do 10 obiektéw w kazdym z trzech
rzedéw. Komputer ma zaprogramowang strategie wygranej, dlatego rozpoczyna gracz,
aby mie¢ szanse zwyciestwa.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» ksztaltowanie u uczniéw umiejetnosci programowania wizualno-obiektowo-zdarze-
niowego;

» zapoznanie z implementacja zawierajaca logike dziatar imitujacych sztuczng inteligencje;

» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» wzbudzenie motywacji do dziatan twérczych, inferencyjnych i konstruktywistycznych.

b) szczegdtowe: Uczennica/uczen...

» ma przyswojone i rozumie pojecia: warunki, operatory logiczne, sterowanie, indeksy;

» zna zasade kreowania kolekcji obiektéw TImage i nadawania im atrybutéw z poziomu
kodu;

» umie uzupelni¢ fragmenty kodu Zrédlowego, wzorujac sie na strukturach podobnych;

» wie, jak stosowaé w praktyce strategie wygranej poprzez analize parzystosci grup
binarnych;

» odczuwa satysfakcje z tego, ze zrozumial strategie i wygrywa z grajacymi bezbtednie.

[ opcjonalnie ]| Uczeri zaawansowany...
» umie zaimplementowa¢ gre NIM w wersji dla dwéch 0séb, bez kodu sztucznej inteligenciji.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» poszukiwanie strategii wygranej, prowadzacej do uktadéw koricowych: 1-1-1, 2-2, 3-2-1;
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» programowanie obiektowe z obstuga zdarzen sterowanych przez gracza za pomoca
myszy;

» instrukcje ukazywania /ukrywania obiektéw oraz blokowania repetycji szybkich
kliknie¢;

» struktury jezyka — indeksowanie obiektéw TImage; sterowanie wlasciwoscia Visible;
funkcje Random(), GetBitmap(); instrukcje if... then...; operatory: AND, XOR.

Uwaga: Zakres omawiania struktur jezyka dobiera trener adekwatnie do mozliwosci
percepcyjnych uczniéw.

e Metody, dziatania:

» zajawka inspirujaca — pokaz zasad gry za pomoca rekwizytéw lub prezentacji z projektora;
» gra dydaktyczna - uczniowie graja parami, analizujac koricéwki z max. 6 rekwizytami;
» metoda problemowa — préba odkrycia strategii wygranej w koficowej fazie gry;

» metoda projektu — analiza procedury tworzenia obiektéw z obrazkami w trzech rzedach;
» metoda ¢wiczebna — analiza procedur obstugi gry: losowanie, ukrywanie obiektéw;
» operacjonalizacja — zobrazowanie klucza do wygranej, liczenie w systemie dwéjkowym;
» gralogiczna - gra z komputerem, z zastosowaniem strategii parzystosci grup binarnych.

0 Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» trafnie operacjonalizuje i objasnia pojecia: warunki, operatory logiczne, sterowanie,
indeksy;

» z poziomu kodu prawidlowo tworzy obiekty TImage lub modyfikuje ich atrybuty;

» prawidlowo uzupelnia fragmenty kodu zrédtowego i doprowadza do dziatania
implementacji;

» opisuje werbalnie i optymalnie realizuje strategie wygranej w koncowej fazie gry NIM,;

» chetnie stosuje w praktyce strategie wygranej poprzez analize parzystosci grup
binarnych.

[ opcjonalnie ] Uczen zaawansowany...
» tworzy od podstaw prawidlowo dzialajaca implementacje gry NIM dla dwéch oséb.

()

( 2\

Dziatania
nauczyciela

Czynnosci

.. Materiat
uczniow

Ogladaja prezentacje. Poznaja gre ostrategii ' Pokazuje przyktad gry i zacheca do przyj- 1 Wzorcowaimplementacja gry NIM wyswie-

,ostatni przegrywa”. rzenia sie zasadzie dziatania. tlana z projektora.
________________ d e e e e e e e e e e e e e ek e e e e e e e e e e e = ===

Graja parami analizujac taktyke wygrania ' Zacheca do analizy mozliwych przypadkow ' Po 6 matych przedmiotéw

w uktadach koricowych. pod koniec gry. (np. patyczki, bierki, kamyczki).

Odkrywaja strategie wygranej przy matej
liczbie bierek.

Prosi o stowne opisywanie strategii podczas
2i 3 ostatnich ruchow.
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Rozpoznaja obiekty na oknie gry: przycisk
Start i napisy. Analizujg kolekcje obrazkdw
w TImageList.

Utrwalaja metode generowania z poziomu
kodu do 10 obiektdw w matrycy 3 rzedow.

Poznaja sposdb sterowania liczhg obiektow
widocznych na ekranie.

Uzupetniaja luki w procedurach kreowania
i ukrywania obiektow.

Uruchamiaja implementacje i sprawdzaja
jej poprawnosc.

Umieszczaja swéj projekt
w e-Repozytorium. Opisuja swe dokonania
w e-Portfolio.

Staraja sie zrozumiec strategie prowadzaca
do wygranej.

Gtosno proponuja optymalny ruch dla
gracza.

Cwiczaw grze zkomputerem zastosowanie
strategii wygranej.

Graja online w gre NIM w wersji ,ostatni
wygrywa”.

Wspiera w analizie roli widzetow zastoso-
wanych we wzorcowej implementagji gry.

Omawia struktury kodu, zwtaszcza progra-
mowy spos6b kreowania i rozmieszczania
obiektow Timage.

Wyjasnia procedury obstugujace ukazywa-
nie /ukrywanie obiektéw.

W razie trudnosci wspiera w pisaniu bra-
kujacego kodu.

Weryfikuje prawidfowos¢ funkcjonowania
qry.

Formutuje i sprawdza zadania obligatoryjne
— dokumentowania wytwordw i osiggniec.

Wyjasnia strategie: rysuje po kilka kresek
w 3 rzedach, zaznacza pary grup binarnych
i wymazuje obiekty niepasujace do par
(rézne ukfady).

Wspiera w przypadkach trudnosci ze zro-
zumieniem strategii wygranej.

Zacheca do poznania implementacji z od-
wrotng strategig w Scratchu.

Srodowisko Lazarus & FreePascal.
Okno przyktadowej implementacji;
okno dialogowe Edytor Imagelist.

Kod przyktadowej implementacji i okno
Edytora Zrddet Lazarusa.
Jezyk FreePascal.

Okno Edytora Zrédet w Lazarusie.
Jezyk FreePascal.

Okno Edytora Zrédet w Lazarusie.
Jezyk FreePascal.

Oferty polecert w menu Uruchom i Okno
Komunikaty w Lazarusie.

Internet, przegladarka.
Funkcje Serwisu e-Swoi

Szkolna tablica, pisak lub kreda
i gabka do zmazywania.

Gra online: scratch.mit.edu/projects/jeh-
som/50329
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Q Zadania rozszerzajace:

» Zmien wystrdj graficzny opracowanej gry NIM wedlug catkowicie wlasnego projektu.
» Rozbuduyj gre NIM tak, aby losowane bylo w kazdym z trzech rzedéw do 16 obiektéw.
» Zmien gre NIM tak, aby generowane byly cztery rzedy obiektéw i aby dla takich

uktadéw prawidtowo funkcjonowala procedura ,sztucznej inteligencji” ze strategia
wygranej.

lub:
lub:

Uwaga: Zadania te przeznaczone s3 do realizacji poza zajeciami, lecz mozna podja¢
je z grupa zaawansowana.
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Modutu B3.1

«mmme Krzysztof Bytow

Temat: Funkcjonalno$¢ modutu-interfejsu
Nazwa implementaciji: Srodowisko mikrokontrolera

Opis implementacji: Zastosowanie modulu-interfejsu Arduino oraz obstuga interaktyw-
nego terminala Arduino IDE, stuzacego do programowania mikrokontrolera. Prezentacja
i wyjasnienie sposobu zestawiania polaczen na podstawie dokumentacji ilustrujacej
montaz ukladéw ¢wiczeniowych. Podlaczenie i sterowanie dioda elektroluminescencyjna
w réznych wariantach. Zaimplementowanie kodu do wyswietlania tekstéw oraz do ste-
rowania diodg wbudowang w modul-interfejs.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» zapoznanie ze Srodowiskiem do konstruowania i programowania uktadéw mechatro-
nicznych;

» formowanie kreatywnosci i sprawnosci w montowaniu i rozbudowie moduléw-interfejséw;

» wzbudzenie satysfakgji z tego, ze dziala zmontowany wiasnorecznie ukltad elektroniczny;

b) szczegdétowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu kluczowych pojeé¢ mechatronicznych;

» doskonali umiejetnos¢ taczenia, konfiguracji i programowego sterowania diodami;

» potrafi obstugiwac terminal do pisania kodu sterujacego;

» stosuje elementy kodu do tworzenia programéw sterujacych modul-interfejs;

» rozwija sprawno$¢ i kreatywno$¢ w montowaniu i rozbudowie modutéw-interfejséw;

» deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje i przypisuje im wartosci.

Materiat nauczania-uczenia sie:

» $rodowisko programowania Arduino IDE, uktad Arduino i kabel USB;

» komputer PC z dystrybucja systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;
» plytka stykowa, zestaw przewodéw polaczeniowych;

» dioda elektroluminescencyjna, button;

» 3 rezystory 220 (;

» dokumentacja techniczna mikrokontrolera Atmega 328 z uktadu Arduino.
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e Metody, dziatania:

» zajawka inspirujaca — pokaz dzialania robota MAOR opartego na uktadzie Atmega;

» pogadankaidyskusja - zasada dziatania i programowania zestawu montazowego Arduino;
» prezentacja multimedialna - pokaz wykorzystania mikrokontroler6w i oméwienie zestawu;
» metoda ¢wiczebna — montaz przyktadowych uktadéw sterowania diodami;

» metoda ¢wiczebna — wprowadzanie kodu sterujacego i testowanie dzialania uktadu;
» metoda ¢wiczebna - modyfikowanie fragmentéw kodu i obserwowanie skutkéw zmian.

0 Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» trafnie objadnia pojecia: mikrokontroler; port USB; dioda elektroluminescencyjna; button; opornik;
» poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego i wgrywa kod do Arduino;
» stosuje elementy kodu do modyfikacji programéw sterujacych modul-interfejs;
» poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje i przypisuje im wartosci;
» potrafi podlaczy¢ diode elektroluminescencyjng oraz RGB;
» steruje diodg elektroluminescencyjng oraz modyfikuje tres¢ wyswietlanych komunikatéw.

e T T N
I I ;
Czynnosci | Dziatania | Materiat
: L 1 . 1 UWAGA: Zakres materiatu dobiera nauczyciel stosownie do
uczniow 1 nauczyc1ela I mozliwosci, a uczniowie wybieraja czes¢ zadan do realizacji.
Wspdtuczestniczaw pokazie, | Przeprowadza pokaz dziatania robota MAOR ! e Pojecia: mikrokontroler, button, opornik, dioda elektro-
zadajg pytania, wyjasniajg ' opartego na uktadzie Atmega. " Juminescencyjna;
watpliwosci. :_ ________________ : http://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda_elektrolumine-
! Prezentuje uktad Arduino, na ktérym beda prowa- scenijna o o
: dzone cwiczenia. Omawia elementy wchodzace : http://pI.W|.k|ped|a.org/W|I.<|/M|krokontroler
i wsktad zestawu. Uruchamia $rodowisko progra- http.//ardum?.cc/ e,”/ Tutor.lal/ Butto.n
! mistyczne Arduino IDE, objaéniajac poszczegélne 1 * Wprowadzenie dosrodowiska Arduino;
: funkcje programu. Pokazuje wstepna konfiguracie : httpf//e-swo!.pI/w!k!/art!cle/ardulno-po.dstawy/
| programuw celu komunikacji miedzy komputerem | http.//e-sw0|..pI/W|k|/artlcle/mechatromka-faq/
. amodutem. e Przypo.m.memepodstawowychzasaddotyczqcych
I . napiediaipradu;
1 1 o Filmyinstruktazowe.
__________ o e e e e e e e e e e e e e e — -
Montuja przyktadowe uktady ' Zacheca uczennice i uczniow do samodzielnego '
sterowania diodami. : podtaczenia uktadu i do zaprogramowania mikro- :
Wprowadzenie kodu steru- ; kontrolera przyktadowa procedura obstugi diody. |
jacegoitestowanie dziatania ! Podpowiada, jakie szczegétowe dziatania musza !
uktadu. Modyfikowanie frag- : podjac uczennice i uczniowie, aby ich uktad funk- :
ment6w kodu i obserwowa- | Gonowat prawidtowo, w petni zgodnie zzadaniem.
nie skutkéw zmian. 1 Omawia kod zrodtowy i jego poszczegdlne elementy. 1
__________ o e e e e e e e e e e e e e e e -
I Formutuje zadania obligatoryjne: !
: « Opisz w e-Portfolio Serwisu e-Swoi jak naj- :
, krdcejto, couwazasz za osiggniecie zzaje¢; |
1 Umies¢ w e-Repozytorium Serwisu e-Swoi |
I zmodyfikowane przez siebie kody sterujace. 1
\ ' ' v,

Zadania rozszerzajace:
» Zmodyfikuj program tak, aby dioda na ptytce Arduino mrugata w odstepach losowych.
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Modutu B3.2

«mmme Krzysztof Bytow

Temat: Sterowanie z uzyciem fotorezystora
Nazwa implementacji: Pomiar oswietlenia

Opis implementacji: Wizualizacja dziatania dodatkowych elementéw zestawu modutu-
-interfejsu z uktadem Arduino. Wykorzystanie funkcji przetwornika analogowo-cyfrowego
do budowy uktadéw pomiarowych. Istota funkcjonowania i zastosowania fotorezystora.
Konstruowanie i oprogramowanie uktadéw do odczytu stanu czujnika na przyktadzie
interfejsu do pomiaru natezenia $wiatta. Prezentacja wynikéw z wykorzystaniem diod
elektroluminescencyjnych oraz diody RGB.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» rozpoznawanie §rodowiska do konstruowania i programowania uktadéw mechatro-
nicznych;

» formowanie kreatywnosci i sprawnosci w montowaniu i rozbudowie moduléw-interfejséw;

» wzbudzenie satysfakeji z tego, ze dziala zmontowany wlasnorecznie uktad elektroniczny;

» rozwijanie innowacyjnosci — koncypowanie, do czego mozna zastosowac moduly-
-interfejsy;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu kluczowych pojeé¢ mechatronicznych;

» rozwija sprawnosc i kreatywno$¢ w montowaniu i rozbudowie modutéw-interfejséw;

» rozwija umiejetnos$¢ tworzenia interfejséw mierzacych i wyswietlajacych stan czujnikéw.

Materiat nauczania-uczenia sie:

» $rodowisko programowania Arduino IDE, uktad Arduino i kabel USB;

» komputer PC z dystrybucja systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;
» plytka stykowa, zestaw przewodéw polaczeniowych;

» fotorezystor, button, 3 diody elektroluminescencyjne, dioda RGB;

» 3 rezystory 220Q), rezystor 10kQ.
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e Metody, dziatania:

» zajawka inspirujaca i dyskusja — pokaz sposobéw odczytu natezenia swiatla;

» metoda ¢wiczebna - skonstruowanie i oprogramowanie modulu-interfejsu do stero-
wania dioda RGB;

» metoda ¢wiczebna — skonstruowanie i oprogramowanie wskaznika natezenia $wiatla;

» metoda ¢wiczebna - modyfikowanie lub rozbudowa (np. polaczenie) implementacji.

@ Wskazniki osiggania celéw (efekty): Uczennica/uczen...
» zgodnie z zasadami dziatania podlacza czujnik pomiarowy: fotorezystor;

» prawidlowo buduje i oprogramowuje modul-interfejs wskazujacy poziomy o$wietlenia;

» modyfikuje i rozbudowuje pomiarowe uktady elektroniczne oraz kody zrédtowe;

» trafnie uzywa sformulowan: czujnik, wejscie analogowe, przetwornik A/D.

()

e . . N
o : _ _ : Materiat
Czynnosc1 : Dziatania : UWAGA: Zakres materiatu dobiera nauczyciel
uczniow | nauczyciela 1 stosownie do mozliwosci, a uczniowie wybieraja czes¢
1 1 zadan do realizaji.
Uczestnicza w dyskusji. : Dyskutuje z uczniami nad sposobami :
, pomiaru nateZenia Swiatta. |

_____________ e
Wspétuczestnicza w pokazie, ' Prezentuje, w jaki sposdb dziata foto- ' « Pojecia: mikrokontroler, fotorezystor, opor-
zadaja pytania, wyjasniaja wat- : rezystor i przedstawia zaleznos¢ jego : nik, button, dioda elektroluminescencyjna,
pliwosci. 1 rezystangji od Swiatta; pokazuje sposob 1 dioda RGB.

: odczytu natezenia Swiatta. :

_____________ e e e e e e e e e e e .
Konstruuja i oprogramowuja mo- : Zacheca do samodzielnego montazu wy- : « Filmy instruktazowe;
dut-interfejs do sterowaniadiody , branych uktadéw na podstawie dostar- | e Tutoriale:

RGB; konstruujaioprogramowuja 1 czonych instrukgji. Nadzoruje dziatania, 1 http://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda_elektro-
wskaznik natezenia $wiatta; na- : aby implementacje wykonywane byty : luminescencyjna
stepnie modyfikuja lub rozbudo- , prawidtowo. W zaleznoéci od mozliwosci, ,  http:/pl.wikipedia.org/wiki/Fotorezystor
wuja (np.tacza) implementacje. ! uczniowie montuj czes¢z przyktadowych ' http:/pl.wikipedia.org/wiki/Opornik
: uktadéw pomiarowych, wprowadzajac : http://arduino.cc/en/Tutorial/Button
i kody Zrddtowe i wspélnie analizujg istote
I' dziatania danejimplementagji. Modyfikujg '
: wartosci wspdtczynnikéw w celu obser- :
I wagjizmian. 1
, ,
_____________ e e e e e e e e e e .
! Formutuje zadania: !
: « Opisz w e-Portfolio Serwisu e-Swoi jak :
i najkrocej to, co uwazasz za osiagniecie
I zzaje¢; I
: » Umies¢ w e-Repozytorium Serwisu :
;. e-Swoi zmodyfikowane przez siebie |
: kody sterujace. :
_ ' ' Y,
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Modutu B3.3

<m=m» Krzysztof Bytow

Temat: Pomiar temperatury i wyswietlacza LCD
Nazwa implementacji: Termometr cyfrowy

Opis implementacji: Wizualizacja dziatania elementu zestawu modutu-interfejsu z ukta-
dem Arduino. Wykorzystanie funkcji przetwornika analogowo-cyfrowego do budowy
uktadu pomiarowego. Istota funkcjonowania i zastosowania termistora. Podlaczenie
i sterowanie wyswietlaczem LCD z wykorzystaniem plytki stykowej. Zaimplementowanie
kodu do wyswietlania tekstéw. Konstruowanie i oprogramowanie uktadu do odczytu
stanu czujnika na przykladzie interfejsu do pomiaru temperatury. Prezentacja odczytu
temperatury i skrajnych wartoséci na LCD oraz na ekranie monitora.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» rozpoznawanie srodowiska do konstruowania i programowania ukladéw mechatronicznych;

» formowanie kreatywno$ci i sprawno$ci w montowaniu i rozbudowie moduléw-interfejsow;

» ¢wiczenie umiejetnosci tworzenia interfejsu mierzacego i wyswietlajacego stan czuj-
nika temperatury;

» wzbudzenie satysfakdji z tego, ze dziala zmontowany wlasnorecznie uktad elektroniczny;

b) szczegdtowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu kluczowych pojeé¢ mechatronicznych;

» potrafi przedstawic skale i jednostki temperatury oraz zaleznosci miedzy nimi;

» wykorzystuje komputer, aby dokonal potrzebnych przeliczeri do zmian skal temperatury.

Materiat nauczania-uczenia sie:

» $rodowisko programowania Arduino IDE, uktad Arduino i kabel USB;

» komputer PC z dystrybucja systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;
» plytka stykowa, zestaw przewodéw potaczeniowych;

» czujnik temperatury MCP9700 i dokumentacja techniczna;

» potencjometr 10 kQ i wyswietlacz LCD.

Metody, dziatania:
» zajawka inspirujaca i dyskusja — pokaz sposobéw odczytu temperatury;
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» prezentacja multimedialna - uklady do odczytu temperatury i wizualizacji jej zmienno$ci;

» metoda ¢wiczebna - zaimplementowanie modutu-interfejsu do pomiaru temperatury;

» metoda ¢wiczebna - modyfikowanie lub rozbudowa (np. potaczenie) implementacji
o dodanie procedury usredniajacej pomiary.

0 Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» zgodnie z zasadami dzialania podlacza czujnik pomiarowy termistor;

» prawidtowo buduje i oprogramowuje modul-interfejs stuzacy do pomiaru temperatury;

» uruchamia ukazywanie odczytéw na wyswietlaczu LCD lub w $rodowisku Linux;

» modyfikuje i rozbudowuje pomiarowy uklad elektroniczny oraz kod zZrédtowy;

» dokonuje przeliczenia warto$ci pomiaréw temperatury do innych skal;

» trafnie uzywa sformultowan: czujnik, stopnie Celsjusza, stopnie Fahrenheita, Kelvin, czutosc,
wejscie analogowe, przetwornik A/D.

-

! N
Czynnosci | Dziatania : Materiat .
.. | . 1 UWAGA: Zakres materiatu dobiera nauczyciel stosownie do
uczniow 1 nauczyClela 1 mozliwosci, a uczniowie wybieraja czes¢ zadan do realizacji.
Wspétuczestniczaw pre- | Prezentuje ztozony uktad Arduino zzaimplemen- | e Pojecia: czujnik, przetwornik A/D, LD, potencjometr,
zentadji i pokazie, zadaja : towanym programem do odczytu temperatury : biblioteka;
pytania, wyjasniajawat- |, zczujnika. Omawiazasade odczytu, zwracauwage | e Filmy instruktazowe;
pliwosci. 1 nadokfadnos¢ pomiaru, zacheca do zapoznania 1 e« Prezentacja multimedialna
I zdokumentacja czujnika. Porusza temat sposobéw ! Filmy dostepne w serwisie http:/www.youtube.com/
: zwiekszania doktadnosci, co ma na nig wptyw i jak : hasta kluczowe: arduino lcd, arduino pomiar temperatury
, mozna ja poprawi¢. Wykorzystuje prezentacje , e Tutoriale:
1 multimedialna. 1 http://e-swoi.pl/wiki/article/arduino-podstawy/
! ! http://arduino.cc/en/Tutorial/AnalogInput
: : « Przedstawienie zaleznosci napiecia wyjsciowego od
|  temperatury;
_________ e e e e e e e e e e e e e e m = -
Biora udziat w dyskusji. 1 Prowadzi dyskusje dotyczaca sposobéw odczytu |
I temperatury. I
_________ e e e e e e e ke e e e e e = w
Wykonujaimplementacje ! Zachecauczenniceiuczniow dosamodzielnegopod- ! e Dokumentacja techniczna
modutu-interfejsu do po- : taczenia ukfadu i zaprogramowania przyktadowym : http://ww1.microchip.com/downloads/en/DeviceDo-
miaru temperatury; mo- | programem.Omawiakod Zrédtowyijegoposzczegdl- | ¢/21942e.pdf
dyfikuja lubrozbudowujg 1 neelementy. Prezentuje podtaczenie wyswietlacza 1 o Zalezno$¢ miedzy temperaturg wyrazong w stopniach
implementacje o dodanie ' LCD orazkonfiguracje w kodzie Zrodtowym. W dalszej ' Celsjusza t [°C] a wyrazong w Kelwinach t [K];
procedury usredniajacej : czesci wyjasniai prezentuje przesytanie wynikow do : o Zalezno$¢ miedzy temperaturg wyrazong w stopniach
pomiary. ; komputera i sposoby na ich obrdbke.  Celsjuszat [°C] i Fahrenheita t [°F];
_________ o e e e e e e e e e e e ——m = -
I Formutuje zadania obligatoryjne: !
: o Opisz w e-Portfolio Serwisu e-Swoi jak najkro- :
| Cejto, couwazasz za osiagniecie 2 zaje¢; |
;o Umies¢ w e-Repozytorium Serwisu e-Swoi |
I zmodyfikowane przez siebie kody sterujace. 1
: : /

Zadania rozszerzajace:
» Zmodyfikuj kod B3.3a sterujacy tak, aby wyswietla¢ temperature w srodowisku Linux
w réznych skalach.
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Modutu B3.4

<m=m» Krzysztof Bytow

Temat: Interakcja czlowiek — modul-interfejs
Nazwa implementacji: Pamie¢ i zrecznos¢

Opis implementacji: Budowa uktadu i programu do symulacji losowania jednej z szesciu
liczb jak w kostce do gry. Prezentacja wyniku losowania z wykorzystaniem diod elektro-
luminescencyjnych. Rozwijajac wiedze o zastosowaniu diod elektroluminescencyjnych,
uktad modul-interfejs zostaje rozbudowany o kolejne elementy. Efektem jest opracowanie
implementacji pozwalajacej ¢wiczy¢ pamiec i zrecznosc.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» doskonalenie umiejetnosci pracy w srodowisku implementowania uktadéw mechatronicznych;

» formowanie kreatywno$ci i sprawno$ci w montowaniu i rozbudowie moduléw-interfejséw;

» wzbudzenie satysfakcji z wytworzenia zaawansowanego uktadu gry losowo-zrecznosciowej;

» rozwijanie innowacyjnosci i kreatywnosci w rozbudowie ukladu o wyswietlacz LCD i buzzer;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu kluczowych pojeé¢ mechatronicznych;

» ma doswiadczenie w pracy w $rodowisku do programowania wizualnego ukladéw
mechatronicznych;

» rozwija umiejetnos$ci laczenia i programowego sterowania elementéw wykonawczych;

» rozwija umiejetnosci sterowania elementami zestawu modulu-interfejsu.

Materiat nauczania-uczenia sie:

» $rodowisko programowania Arduino IDE, uktad Arduino i kabel USB;

» komputer PC z dystrybucja systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;

» plytka stykowa, zestaw przewodéw potaczeniowych;

» 4 lub 6 czerwonych diod LED, 4 lub 6 rezystoréw 220 Q, 1 lub 4 przyciski button;
» opcjonalnie wyswietlacz LCD 2x16; potencjometr 10 kQ i buzzer.

Metody, dziatania:
» zajawka inspirujaca i dyskusja — pokaz elektronicznej kostki do gry;
» prezentacja multimedialna — pokaz filmu instruktazowego do implementacji;



Konspekty-scenariusze realizacji kot zainteresowan IT m

» metoda ¢wiczebna - zmontowanie uktadu i wgranie kodu do modutu-interfejsu;

» metoda ¢wiczebna - rozbudowa ukltadu o dodatkowe elementy wykonawcze;

» gra logiczno-zreczno$ciowa — zabawa w interakcji z uktadem mechatronicznym

Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» samodzielnie projektuje i oprogramowuje uktady na platformie Arduino;

» implementuje uklady interfejsu z diodami LED i przyciskami button;

» programowo steruje wejéciami i wyjsciami cyfrowymi;

» prawidlowo analizuje i pisze objasnienia kodu zrédlowego implementacji;

» rozbudowuje modul-interfejs, dodajac wyswietlacz LCD i buzzer;
» trafnie uzywa sformulowan: PULLUP, wejscie/wyjscie cyfrowe, typ logiczny (boolean).

e : ; N
| | 2
Czynnosci | Dziatania | Materiat
uczniow : nauczyciela : r:‘:iﬁfvgséal;f;:la:\::w dbo.bm.ra nau’c’zyc(\jelrszosow‘me d‘n')
, ybieraja czes¢ zadan do realizacji.
Wspdtuczestnicza w pokazie. ! Przeprowadza pokaz elektronicznej kostkido gry. ' e Pojecia: opornik, mikrokontroler, dioda elektrolumi-
: : nescencyjna, button, typ logiczny, pullup;
| ;o Filmy instruktazowe;
——————————— # o= = = = = = = = = = = = — — — — — 4 e Prezentagia multimedialna
Biora udziat w dyskusji. : Zacheca uczniéw do zastanowienia sie nad sposobami : filmy dostepne w serwisie http://www.youtube.com/
i wyboru losowych liczb z zakresu od 1-6. i hasta kluczowe: arduino led.
___________ e e e e e e e e e e e e e m — — — —  — —  — m—m e m
Wspétuczestnicza w prezen- ' Przekazuje uczniom sposéb, w jaki dokonuje sie '
tacji, zadaja pytania, wyja- : zapisu i odczytu wartosci z tablic. Wraz z uczniami :
$niaja watpliwosci. ; analizuje budowe kodu symulagji dziatania kostki
1 dogryikodu gry zrecznosciowo - pamieciowej. 1
___________ o e e e e D e e e e D e L e e e e e e e e e e e e e e e
Samodzielnie montujg uktad ' Zacheca uczniéw do samodzielnego podtaczenia ! e Tutoriale:
i wgrywaja kod do modutu- : ukfadu i zaprogramowania uktadu. Podaje wskazéwki, : http://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda_elektrolumine-
-interfejsu. Rozbudowuja , jakrozbudowacuktad o dodatkowe elementyijakje ,  scencyjna
uktad o dodatkowe elemen- 1 oprogramowac. 1 http://e-swoi.pl/wiki/article/arduino-podstawy/
ty wykonawcze. Sprawdzaja ! http://pl.wikipedia.org/wiki/Opornik
dziatanie poprzez gre — za- : : http://arduino.cc/en/Tutorial/Button
bawa winterakcji zuktadem , http://arduino.cc/de/Reference/Random
mechatronicznym. 1 1
___________ e e e e e e e e e e e e e e e o ok e e e e e e e o e e o e e e = e = ==
I Formutuje zadania obligatoryjne: !
: o Opisz w e-Portfolio Serwisu e-Swoi jak najkrocej :
,  to, couwazasz za osiagnigcie z zaje¢; I
i * Umies¢ w e-Repozytorium Serwisu e-Swoi zmo-
I dyfikowane przez siebie kody sterujace. 1
. ' ' /

Q Zadania rozszerzajace:
» Rozbuduyj uklad z implementacji C3.4a o wyswietlacz LCD i zmodyfikuj kod sterujacy

o sekwencje losowania liczb z prezentacja na dotagczonym LCD.
lub:  » Rozbuduyj uklad z implementacji C3.4a o buzzer i zmodyfikuj kod sterujacy, dodajac
polecenia odtwarzania dzwieku przy losowaniu lub po wylosowaniu liczby.

lub:  » Rozbuduj uklad z implementacji C3.4b o buzzer i zmodyfikuj kod sterujacy, dodajac

polecenia odtwarzania dzwieku przy przegranej (tj. przy wduszeniu ztego buttona).
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Modutu B3.5

«mmme Krzysztof Bytow

Temat: Mozliwosci S4A i modutu - interfejsu
Nazwa implementacji: Srodowisko Scratch S4A i modul-interfejs

Opis implementacji: Wprowadzenie w $wiat mikrokontroleré6w na przyktadzie modutu-
-interfejsu Arduino oraz jego obstuga w srodowisku Scratch (S4A). Prezentacja i wyjasnienie
sposobu zestawiania polgczen na podstawie dokumentacji ilustrujacej montaz uktadow
¢wiczeniowych. Wizualizacja dziatania diody RGB podlaczonej do modutu-interfejsu.
Sposoby podlaczania, sterowania i programowania podzespotéw.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» ksztaltowanie umiejetnosci programowania wizualnego uktadéw mechatronicznych;
» czynno$ciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych poje¢ infotechnicznych;
» motywowanie i ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z obstuga uktadéw mechatronicznych;
b) szczegdétowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu kluczowych pojeé¢ mechatronicznych;

» rozwija sprawnos¢ i kreatywno$¢ w montowaniu i rozbudowie modutéw-interfejséw;
» rozwija umiejetnosci sterowania elementami zestawu modutu-interfejsu;

» odczuwa satysfakcje z tego, ze dziata zmontowany wlasnorecznie uktad elektroniczny;
» rozwija umiejetno$¢ wspélpracy z innymi uczennicami i uczniami oraz z nauczycielem.

Materiat nauczania-uczenia sie:

» program S4A (Scratch);

» $rodowisko programowania Arduino IDE, uktad Arduino i kabel USB;

» komputer PC z dystrybucja systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;
» plytka stykowa, zestaw przewodéw potgczeniowych;

» 2 buttony; dioda RGB;

» 2 rezystory 10 kQ; 3 rezystory 220 Q.
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0 Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» omdéwi pojecia: button, wejécie cyfrowe; dioda RGB; opornik; petla; wyrazenie warun-

kowe; zmienna; mikrokontroler;

» zmontuje i uruchomi przyktadowe uktady na podstawie schematéw;

» deklaruje zmienne i przypisuje im wartosci;

» potrafi obstugiwac srodowisko Scratch S4A i zna jego funkcje;

» omdéwi istote dzialania oraz sposéb podlaczania i sterowania podzespotami: dioda

RGB, przycisk;
» angazuje sie we wspdlprace z innymi uczennicami i uczniami oraz z nauczycielem.

()

IR

o ) ) Materiat
Czynr}osa D21alan.1a UWAGA: Zakres materiatu dobiera nauczyciel
uczniow nauczyc1ela stosownie do mozliwosci, a uczniowie wybieraja

Wspétuczestnicza w po-
kazie, zadaja pytania,
wyjasniaja watpliwosci.

Uczestnicza w poga-
dance.

Konstruujai oprogramo-
wuja modut-interfejsu
do sterowania dioda
RGB; konstruuja i opro-
gramowuja wskaznik
natezenia Swiatta; na-
stepnie modyfikuja lub
rozbudowuja (np.t3cza)
implementacje.

-———%

+

Prezentuje uktad Arduino, na ktérym beda prowadzone
¢wiczenia. Omawia elementy wchodzace w sktad zesta-
wu — pokaz sterowania dioda RGB w rdznych wariantach
(sterowanie programowe, z wykorzystaniem klawiatury,
matych przyciskdw — buttondw).

Prezentuje, w jaki sposob dziata fotorezystor i przedstawia
zalezno$¢ jego rezystangji od Swiatta; pokazuje sposéb
odczytu natezenia Swiatta.

Uruchamia Srodowisko programistyczne Arduino IDE,
objasniajac poszczegdlne funkgje programu. Pokazuje
wstepna konfiguracje programu w celu komunikacji mie-
dzy komputerem a modutem. Prezentuje, w jaki sposéb
potaczy¢ Arduino ze Scratchem S4A. Prezentuje wymagany
kod do wspétpracy z oprogramowaniem S4A, a nastepnie
prezentuje mozliwosci samego Srodowiska. Po prezentacji
kodu wymaganego do sterowania Arduino z poziomu
aplikacji S4A mozna przedstawic kod do sterowania dioda
wbudowang w uktad modutu-interfejsu (PIN13), nastepnie
przejs¢ do dalszej czesci cwiczenia. Dokonuje zestawienia
uktaddw i ich uruchomienia. Omawia elementy sktadowe
programu.

Formutuje zadania obligatoryjne:

« Opisz w e-Portfolio Serwisu e-Swoi jak najkrécej to, co
uwazasz za osiggniecie z zaje¢;

« Umies¢ w e-Repozytorium Serwisu e-Swoi zmodyfiko-
wane przez siebie kody sterujace.

Zadania rozszerzajace:

« Rozhudowac kod o losowy wybér koloru diody RGB,
(w dalszej czesci wykluczy¢ powtdrzenia tego samego
koloru).

cze$¢ zadan do realizacji.

« Pojecia: mikrokontroler, dioda elektro-
luminescencyjna i RGB, opornik, button,
wej./wyj. cyfrowe;

« Prezentacja multimedialna;

« Filmy dostepne w serwisie
http://www.youtube.com/ hasta kluczowe:
arduino; arduino cube; arduino rgh.

« Pojecia: mikrokontroler, fotorezystor,
opornik, button, dioda elektrolumine-
scencyjna, dioda RGB.

o Filmy instruktazowe;

« Tutoriale:
http://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda_elek-
troluminescencyjna
http://pl.wikipedia.org/wiki/Fotorezystor
http://pl.wikipedia.org/wiki/Opornik
http://arduino.cc/en/Tutorial/Button
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Modutu B3.6

«mmme Krzysztof Bytow

Temat: Dzialanie fotorezystora i potencjometru
Nazwa implementacji: Przetwornik analogowo-cyfrowy

Opis implementacji: Wizualizacja dzialania dodatkowych elementéw zestawu mo-
dulu-interfejsu z ukladem Arduino. Wykorzystanie funkcji przetwornika analogowo-
-cyfrowego do budowy uktadéw pomiarowych. Istota funkcjonowania i zastosowania
fotorezystora i potencjometru. Konstruowanie i oprogramowanie uktadéw do odczytu
stanu potencjometru i warto$ci fotorezystora. Prezentacja odczytéw na ekranie monitora
oraz z wykorzystaniem diody RGB.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» ksztaltowanie umiejetnosci programowania wizualnego uktadéw mechatronicznych;

» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» motywowanie i ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z obstuga uktadéw mechatronicznych;

b) szczegoétowe: Uczennica/uczen...

» ma do$wiadczenie pracy w srodowisku do programowania wizualnego ukladéw me-
chatronicznych;

» rozwija sprawnosc i kreatywno$¢ w montowaniu i rozbudowie modutéw-interfejséw;

» rozwija umiejetnosci tworzenia interfejséw mierzacych i wyswietlajacych stan czujnikéw;

» odczuwa satysfakcje z tego, ze dziala zmontowany wilasnorecznie uklad elektroniczny;

» obmysla, do czego mozna zastosowad moduly-interfejsy.

Materiat nauczania-uczenia sie:

» $rodowisko programowania Arduino IDE, uktad Arduino i kabel USB;

» komputer PC z dystrybucja systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;
» plytka stykowa, zestaw przewodéw potaczeniowych;

» fotorezystor, potencjometr 10 kQ);

» 3 diody LED; dioda RGB; 3 rezystory 220 Q; rezystor 10 kQ.
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0 Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» zgodnie z zasadami dziatania podtacza czujnik pomiarowy: fotorezystor;

» prawidlowo buduje i oprogramowuje modul-interfejs wskazujacy odczyty z wejscia

analogowego;

» modyfikuje i rozbudowuje pomiarowe uklady elektroniczne oraz kody zrédtowe;

» trafnie uzywa sformulowarn: czujnik, czulos¢, wejicie analogowe, przetwornik A/D;

» wskazuje zastosowania modutéw-interfejséw.

()

e : : N
I I
Czynnosci | Dziatania : Matgrlal 4 _
uczniow | nauczyciela | UV\I.I-\.GA:,Z.akres mlater|a{u dgb@ra nau,(yzyuellstosown}e d.(,)
| | mozliwosci, a uczniowie wybieraja czes¢ zadan do realizagji.
Biora udziat w dyskusji. ! Dyskutuje z uczniami nad zasadg dziatania !
: przetwornika analogowego-cyfrowego. :
—————————— I el
Wspétuczestniczawpre- ' Prezentuje, w jaki sposob dziata fotorezy- ' e Pojecia: mikrokontroler, dioda elektroluminescencyj-
zentadjii pokazie, zadaja : stor i przedstawia zaleznos¢ jego rezystangji : nai RGB, potencjometr, fotorezystor, wej. analogowe;
pytania, wyjasniajawat- 1 od $wiatta. Przeprowadza pokaz odczytuna- 1 e Prezentacja multimedialna
pliwosci. : tezenia $wiatta. Nastepnie przedstawia przy- : « Filmy dostepne w serwisie http://www.youtube.com/
, kfad sterowania dioda RGB z wykorzystaniem | hasta kluczowe: arduino; arduino rgb; arduino led.
1 potencjometru i wejscia analogowego. 1
__________ e e e e e e e e e e e e e ok e e e e e e e e e e e e e e e = e e = .
Prébuja najpierw samo- ' Zacheca uczniéw do samodzielnego montazu ' e Filmy instruktazowe;
dzielnie, a potem przy : wybranych uktadéw na podstawie dostar- : « Tutoriale:
wsparciu nauczyciela 1 czonych instrukgji. Nadzoruje dziatania, aby 1 http://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda_elektrolumine-
stworzy¢ kod i urucho- ' implementacje wykonywane byto prawidtowo. ' scencyjna
mic ukfad. : : http://pl.wikipedia.org/wiki/Mikrokontroler
| 1 http://e-swoi.pl/wiki/article/arduino-podstawy/
: : http://s4a.cat/
I , http://pl.wikipedia.org/wiki/Opornik
I 1 http://pl.wikipedia.org/wiki/Fotorezystor
__________ o e e e e e e e e e e e ———— .
! Formutuje zadania obligatoryjne: I
: « Opisz w e-Portfolio Serwisu e-Swoi jak naj- :
1 krécejto, co uwazasz za osiggniecie z zaje¢;
I« Umies¢ w e-Repozytorium Serwisu e-Swoi !
: zmodyfikowane przez siebie kody sterujace. :
i Zadania rozszerzajace: I
I« Budowa trzystopniowego wskaznika nate- !
: zenia $wiatta, z wykorzystaniem 3 diod LED :
i lubdiody RGB. |
| |
| |
| |
\ ' ' v,
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Modutu B3.7

«mmme Krzysztof Bytow

Temat: Srodowisko mikrokontrolera
Nazwa implementacji: Funkcjonalno$é modutu-interfejsu

Opis implementacji: Zastosowanie modulu-interfejsu oraz obstuga interaktywnego
terminala Arduino IDE, stuzacego do programowania mikrokontrolera. Podlgczenie
i sterowanie diodami LED na przykladzie sygnalizacji $wietlnej. Obstuga przyciskéw
i sterowanie buzerem. Zaimplementowanie kodu do sterowania dioda.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» ksztaltowanie umiejetnosci programowania wizualnego uktadéw mechatronicznych;

» czynno$ciowe ksztattowanie wtasciwego rozumienia kluczowych poje¢ infotechnicznych;

» motywowanie i ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z obstuga uktad6w mechatronicznych;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu kluczowych pojeé¢ mechatronicznych;

» doskonali umiejetnos¢ faczenia, konfiguracji i programowego sterowania diodami;

» ksztaltuje umiejetnosc obstugi terminala do pisania kodu sterujacego;

» rozwija sprawnosc i kreatywno$¢ w montowaniu i rozbudowie modultéw-interfejséw;

» rozwija sprawno$¢ deklarowania podstawowych typéw zmiennych, definiowania
i przypisywania im warto$ci;

» odczuwa satysfakeje z tego, ze dziala zmontowany wlasnorecznie uktad elektroniczny.

Materiat nauczania-uczenia sie:

» $rodowisko programowania Arduino IDE, uktad Arduino i kabel USB;

» komputer PC z dystrybucja systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;
» plytka stykowa, zestaw przewodéw poltaczeniowych;

» 5 diod elektroluminescencyjnych; button; buzzer;

» 5 rezystoréow 220 Q;

» dokumentacja techniczna mikrokontrolera Atmega 328 z uktadu Arduino.
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0 Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» trafnie obja$nia pojecia: mikrokontroler; dioda elektroluminescencyjna; button; opor-
nik; buzzer;
» poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego i wgrywa kod do Arduino;
» poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje i przypisuje im wartosci;
» steruje diod elektroluminescencyjna oraz modyfikuje tre$¢ wyswietlanych komunikatéw.

()

s : ; A
L _ _ : Materiat
CzynnOSCI | Dziatania 1 UWAGA: Zakres materiatu dobiera nauczyciel stosow-

uczniow | nauczyciela I nie do mozliwosci, a uczniowie wybieraja cze$¢ zadan
1 1 do realizagji.
Wspétuczestnicza w po- | Przeprowadza pokaz dziatania robota MAOR opartego ! e Pojecia: mikrokontroler, button, opornik,
kazie, zadaja pytania, wy- : na ukfadzie Atmega lub pokaz mozliwosci dziatania : buzzer, dioda elektroluminescencyjna;
jasniaja watpliwosci. ; izastosowania Arduino w praktyce. i http://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda_elektro-
b s s s s s s - - - - - 4 luminescencyjna
" Prezentujeuklad Arcuino, na idrymbeda prowadzone ' ttp:/plwikipedia.org/wiki/Mikrokontroler
, C(wiczenia. Omawia elementy wchodzace w sktad | http://arduino.cc/en/Tutorial/Button
1 zestawu. Uruchamia $rodowisko programistyczne 1« Wprowadzenie do $rodowiska Arduino;
 Arduino IDE, objasniajac poszczegélne funkdje pro- ' http://e-swoi.pl/wiki/article/arduino-pod-
; gramu. Pokazuje wstepna konfiguracje programu | stawy/
1 weelu kOmUnikaCji mledZy kOmpUterem,amOduiEm. I o Przypomnienie podstawowy(h zasad doty(zq.
: : cych napiecia i pradu;
I i« Filmy instruktazowe.
__________ o e e e e e e e e e e e e e m =
Prébuja najpierw samo- ' Zacheca uczennice i uczniow do samodzielnego podta- '
dzielnie, a potem przy : czenia ukfadu i do zaprogramowania mikrokontrolera :
wsparciu nauczyciela 1 przyktadowa procedur obstugi diody. Omawia kod 1
uruchomi¢ uktad. Wpro- ' Zrédtowy i jego poszczegdlne elementy. W dalszej '
wadzaja kod sterujacy : cze$ci wyjasnia i prezentuje podtaczenie diod symu- :
itestuja dziatanie uktadu; 1 lujacych przejscie dla pieszych, jaki dziatanie buzzera. 1
modyfikowanie fragmen- : Podpowiada, jakie szczegétowe dziatania musza podjac :
téw koduiobserwowanie | uczennice i uczniowie, aby ich uktad funkcjonowat |
skutkéw zmian. 1 prawidtowo, w petni zgodnie z zadaniem. I
__________ d e e e e e e e e e e e e e e e o e e e gk e e e e e e o e e e e e e = = = =
: Formutuje zadania obligatoryjne: :
, » Opisz w e-Portfolio Serwisu e-Swoi jak najkrdcej ,
I to, couwazasz za osiggniecie z zaje¢; !
: o Umies¢w e-Repozytorium Serwisu e-Swoi zmody- :
1 fikowane przez siebie kody sterujace. I
__________ o e e e e e e e e e e e e e E mE e e e e m e e m =
: Formutuje zadania rozszerzajace: :
;= Imodyfikuj program tak, aby dioda mrugata w od-
1 stepach losowych; I
: « Rozbuduj ukfad sygnalizacji Swietlnej o buzzer, :
. ktdry sygnalizowatby zielone Swiatto dla pieszych. ,
| |
_ ' ' v,
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Konspekt-scenariusz

Modutu B3.8

<= Krzysztof Bytow

Temat: Termometr cyfrowy
Nazwa implementacji: Obstuga wyswietlacza

Opis implementacji: Podlaczenie i sterowanie wyswietlaczem LCD z wykorzystaniem
plytki stykowej. Zaimplementowanie kodu do wyswietlania tekstéw. Konstruowanie
ioprogramowanie ukladu do odczytu stanu czujnika na przykladzie interfejsu do pomiaru
temperatury. Prezentacja odczytu temperatury na ekranie monitora i na wyswietlaczu LCD.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» ksztaltowanie umiejetnosci programowania wizualnego uktadéw mechatronicznych;

» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» motywowanie i ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z obstuga uktadéw mechatronicznych.

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu kluczowych poje¢ mechatronicznych;

» rozwija sprawnos¢ i kreatywnos$¢é w montowaniu i rozbudowie modutéw-interfejséw;

» poznaje skale i jednostki temperatury oraz zalezno$ci miedzy nimi;

» ksztaltuje umiejetnos$¢ wykorzystania komputera do wykonania potrzebnych przeli-
czen do zmian skal temperatury;

» odczuwa satysfakcje z tego, ze dziala zmontowany wlasnorecznie uktad elektroniczny.

Materiat nauczania-uczenia sie:

» $rodowisko programowania Arduino IDE, uktad Arduino i kabel USB;

» komputer PC z dystrybucja systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;
» plytka stykowa, zestaw przewodéw potaczeniowych;

» czujnik temperatury MCP9700 i dokumentacja techniczna;

» potencjometr 10 kQ i wyswietlacz LCD.

Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» zgodnie z zasadami dziatania podiacza czujnik pomiarowy termistor;

» prawidtowo buduje i oprogramowuje modutl-interfejs stuzacy do pomiaru temperatury;
» uruchamia ukazywanie odczytéw na wyswietlaczu LCD lub w §rodowisku Linux;



Konspekty-scenariusze realizacji kot zainteresowan IT m

» modyfikuje i rozbudowuje pomiarowy uklad elektroniczny oraz kod zrédiowy;

» potrafi przedstawi¢ skale i jednostki temperatury oraz omawia zaleznosci miedzy nimi;

» prawidlowo dokonuje przeliczenia warto$ci pomiaréw temperatury na inne skale;

» trafnie uzywa sformulowan: czujnik, stopnie Celsjusza, stopnie Fahrenheita, Kelvin, czuto$¢,

wejscie analogowe, przetwornik A/D.

()

Czynnosci
uczniow

Wspdtuczestnicza w prezentacji i pokazie,
zadaja pytania, wyjasniaja watpliwosci.

Wykonuja implementacje do pomiaru tem-
peratury oraz do podtaczenia i sterowania
wyswietlaczem LCD, a nastepnie:

« modyfikuja lub rozbudowuja (np. tacza) im-
plementagje o dodanie procedury usredniaja-
cej pomiary;

« tworza implementagje stuzaca do mierzenia
i wyswietlania temperatury na LCD;

« prezentuja temperature wyrazong w Kel-
winach t [K];

« prezentuja temperature wyrazona w skali
Fahrenheita t [°F];

= m e —m—m—————— -

Dziatania
nauczyciela

Prezentuje ztozony uktad Arduino
z zaimplementowanym programem
do odczytu temperatury z czujnika.
Omawia zasade odczytu, zwraca uwa-
ge na doktadnos¢ pomiaru, zacheca do
zapoznania z dokumentacjg czujnika.
Porusza temat sposob6w zwiekszania
doktadnosci, co ma na nig wptyw i jak
mozna ja poprawic. Omawia kod Zrddto-
wy i jego poszczeg6lne elementy. Pre-
zentuje podfaczenie wyswietlacza LCD.

| Prowadzi dyskusje dotyczaca sposobéw |

OdCZth temperatury.

Zacheca uczennice i uczniéw do samo-
dzielnego podtaczenia uktadu i zapro-
gramowania przyktadowym kodem.

Formutuje zadania obligatoryjne:

« Opisz w e-Portfolio Serwisu e-Swoi
jak najkrdcej to, co uwazasz za osia-
gniecie z zajec;

o Umie$¢ w e-Repozytorium Serwisu
e-Swoi zmodyfikowane przez siebie
kody sterujace;

Formutuje zadania rozszerzajace:

o w pracy zespotowej podtaczyc 2
czujniki do Arduino, oprogramowac,
odczyty zaprezentowac na wyswie-
tlaczu LCD dodatkowo w dalszej czesci
pomiary z obu czujnikéw zsumowac
i usrednic.

Materiat

UWAGA: Zakres materiatu dobiera nauczyciel stosownie do

mozliwosci, a uczniowie wybieraja czes¢ zadan do realizagji.

« Pojecia: czujnik, przetwornik A/D, L(D, potencjometr,
biblioteka;

« Filmy instruktazowe;

o Prezentacja multimedialna;

o Filmy dostepne w serwisie http://www.youtube.com/
hasta kluczowe: arduino lcd, arduino pomiar tempe-
ratury

« Tutoriale:
http://e-swoi.pl/wiki/article/arduino-podstawy/
http://arduino.cc/en/Tutorial/AnalogInput przedsta-
wienie zaleznosci napiecia wyjéciowego od temperatury;

« Dokumentacja techniczna
http://ww1.microchip.com/downloads/en/DeviceDo-
¢/21942e.pdf

o Zaleznos¢ miedzy temperatura wyrazong w stopniach
Celsjusza t [°C] a wyrazong w Kelwinach t [K];

o Zaleznos¢ miedzy temperatura wyrazong w stopniach
Celsjusza t[°C] i Fahrenheita t [°F];







Moduty C
-Jezyk C-

Zajecia dla szkot
sprofilowanych
Infotechnicznie

‘Srodowisko
i zagadnienia

- > Arduino: tranzystor, hallotron, zegar
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Konspekt-scenariusz

Modutu C1.1

<«==m» Piotr Fiorek

Temat: Struktura programu, zmienne oraz typy danych
Nazwa implementacji: Nauka jezyka C - zmienne

Opis implementacji: Poznanie struktury programy, pojecia zmiennych oraz podstawo-
wych typéw danych, jakie zmienne moga przybierac.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajed):

» wdrazanie do pracy w $rodowisku programistycznym;

» czynnosciowe ksztattowanie wlasciwego rozumienia kluczowych poje¢ infotechnicznych;

» ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z praca w $rodowisku programistycznym;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych poje¢ programowania;

» posiada wiedze dotyczaca struktury programu w jezyku programowania;

» ksztaltuje umiejetnos$¢ pisania prostego programu zawierajacego kilka zmiennych,
skompilowania go i uruchomienia oraz eliminacji btedéw;

» odczuwa satysfakcje z prawidlowo wykonanego zadania.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» prosty edytor tekstu;
» kompilator jezyka C np. gcc.

Metody, dziatania:

» pisanie kodu w edytorze tekstu;

» kompilacja napisanego kodu przy uzyciu kompilatora gec;

» uruchamianie stworzonych programéw i analiza ewentualnych bledéw.
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0 Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» omawia podstawowe pojecia programowania: zmienna, typy zmiennych;
» potrafi oméwic strukture programu w jezyku C;
» potrafi napisa¢ prosty program zawierajacy kilka zmiennych, ktéry sie kompiluje bez
btedéw oraz poprawnie dziala;
» potrafi obstugiwa¢ kompilator w podstawowym zakresie;
» potrafi uruchomic program z konsoli systemu Linux.

( ' ' m )
U

Dziatania
nauczyciela

Czynnosci

.. Materiat
uczniow

Pisza kod. Wprowadza pojecia, wspiera uczniéw,

koryguje btedy, naprowadza, motywuje.

Pojecia: zmienna, typy zmiennych;
edytor tekstu.

Pomaga w zrozumieniu btedéw kompi-
latora.

Uruchamiaja powstaty program. Pomaga przy wyjasnianiu niepozadanych

zachowan programu.
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Konspekt-scenariusz

Modutu C1.2

<«==m» Piotr Fiorek

Temat: Wyrazenia warunkowe if-else
Nazwa implementacji: Nauka jezyka C - Wyrazenia warunkowe if-else

Opis implementacji: Poznanie struktury oraz zastosowania wyrazen warunkowych
if-else w jezyku C.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» wdrazanie do pracy w $rodowisku programistycznym;

» czynno$ciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z praca w $rodowisku programistycznym;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych poje¢ programowania;

» ksztaltuje umiejetnosci uzywania wyrazen warunkowych if-else w programie do osia-
gania zamierzonych celéw;

» odczuwa satysfakcje z prawidlowo wykonanego zadania.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» prosty edytor tekstu;
» kompilator jezyka C np. gcc.

Metody, dziatania:

» pisanie kodu w edytorze tekstu;

» kompilacja napisanego kodu przy uzyciu kompilatora gec;

» uruchamianie stworzonych programéw i analiza ewentualnych btedéw.
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0 Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» omawia podstawowe pojecia programowania: wyrazenia warunkowe if-else i wskazuje,
do czego stuzg;
» potrafi napisac prosty program zawierajacy wyrazenia warunkowe if-else i zachowujacy
sie réznie zaleznie od wprowadzonych danych;
» potrafi obstugiwa¢ kompilator w podstawowym zakresie;
» potrafi uruchomié program z konsoli systemu Linux.

0
U

e A
| |
| |
Czynnosci Dziatania .
ynno : . : Materiat
uczniow , nauczyciela ,
| |
Pisza kod. I Wprowadza pojecia, wspiera ucznidw, ! e Pojecia: wyrazenia warunkowe if-else;
: koryguje btedy, naprowadza, motywuje. : « Edytor tekstu.
1 1
1 1
________________ +_______________+_______________.
Kompiluja kod. I Pomaga w zrozumieniu btedéw kompi- ! Kompilator jezyka Cnp. gcc
" Jatora. :
1 1
I I
I I
________________ +_______________+_______________.
Uruchamiaja powstaty program. I Pomaga przy wyjasnianiu niepozadanych !
| zachowari programu. :
I I
I I
\ ' ' v,
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Konspekt-scenariusz

Modutu C1.3

<«==m» Piotr Fiorek

O Temat: Wyrazenie warunkowe switch{ case: ...;}
e Nazwa implementacji: Nauka jezyka C - Wyrazenie warunkowe switch {case: ...;}

e Opis implementacji: Poznanie struktury oraz zastosowania wyrazenia warunkowego
switch {case: ...;}

@ Proponowany czas realizacji: 90 minut

e Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» wdrazanie do pracy w $rodowisku programistycznym;

» czynno$ciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z praca w $rodowisku programistycznym.

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych poje¢ programowania;

» ksztattuje umiejetnosci uzywania wyrazerh warunkowych switch {case: ...;} w programie
do osiggania zamierzonych celéw;

» odczuwa satysfakcje z prawidlowo wykonanego zadania.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» prosty edytor tekstu;

@

» kompilator jezyka C np. gcc.

Metody, dziatania:

» pisanie kodu w edytorze tekstu;

» kompilacja napisanego kodu przy uzyciu kompilatora gec;

» uruchamianie stworzonych programéw i analiza ewentualnych btedéw.
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0 Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» omawia podstawowe pojecia programowania: wyrazenia warunkowe switch {case: ...;}
iwskazuje, do czego stuza;
» potrafl napisaé prosty program zawierajacy wyrazenie warunkowe switch {case: ...;}
izachowujacy sie r6znie zaleznie od wprowadzonych danych;
» potrafi obstugiwa¢ kompilator w podstawowym zakresie;
» potrafi uruchomié program z konsoli systemu Linux.

( ' ' m 1\
U

| |
| |
Czynnosci Dziatania .
ynno : . : Materiat
uczniow , nauczyciela ,
| |
Pisza kod. Wprowadza pojecia, wspiera ucznidw, ! e Pojecia: wyrazenia warunkowe switch

koryguje btedy, naprowadza, motywuje. {case:...;};

« Edytor tekstu.

Pomaga w zrozumieniu btedéw kompi-
latora.

Uruchamiaja powstaty program. Pomaga przy wyjasnianiu niepozadanych

zachowan programu.
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Modutu C1.4

<«==m» Piotr Fiorek

Temat: Petle — while() i do {} while()

Nazwa implementacji: Nauka jezyka C - Petle — while() i do {} while()

Opis implementacji: Poznanie czym sa petle i jak korzysta¢ z petli while i do {} while()
Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» wdrazanie do pracy w §rodowisku programistycznym;

» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z praca w srodowisku programistycznym;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych pojeé programowania;

» ksztaltuje umiejetnosci korzystania z petli while();

» ksztaltuje umiejetnosci korzystania z petli do {} while();

» ksztaltuje umiejetnosci pisania prostego programu wykonujacego powtarzajace sie
czynno$ci z wykorzystaniem petli;

» odczuwa satysfakcje z prawidlowo wykonanego zadania.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» prosty edytor tekstu;
» kompilator jezyka C np. gcc.

Metody, dziatania:

» pisanie kodu w edytorze tekstu;

» kompilacja napisanego kodu przy uzyciu kompilatora gcc;

» uruchamianie stworzonych programéw i analiza ewentualnych btedéw.
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0 Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» omawia podstawowe pojecia programowania: Petle — while() i do {} while() i wskazuje,
do czego stuzg;
» potrafi napisaé prosty program korzystajacy z petli do wykonywania powtarzajacych
sie czynnosci;
» potrafi obstugiwa¢ kompilator w podstawowym zakresie;
» potrafi uruchomic program z konsoli systemu Linux.

) | | ol
U

Materiat

| |
, . 1 . . 1
Czynnosci i Dziatania i
uczniéw : nauczyciela :

| |

Pisza kod. Wprowadza pojecia, wspiera ucznidw,

koryguje btedy, naprowadza, motywuje.

« Pojecia: Petle — while() i do {} while();
« Edytor tekstu.

Pomaga w zrozumieniu btedéw kompi-
latora.

Uruchamiaja powstaty program. Pomaga przy wyjasnianiu niepozadanych

zachowan programu.
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Modutu C2.1

<«==m» Piotr Fiorek

Temat: Tablice i petla for()

Nazwa implementacji: Nauka jezyka C - tablice i petla for()
Opis implementacji: Poznanie, czym s tablice oraz petla for()
Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» wdrazanie do pracy w srodowisku programistycznym;

» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z praca w srodowisku programistycznym;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych pojeé programowania;

» ksztaltuje umiejetnosci wykorzystywania tablic oraz petli for();

» ksztaltuje umiejetnosci napisania prostego programu wykonujacego powtarzajace sie
czynno$ci z wykorzystaniem tablic i petli;

» odczuwa satysfakcje z prawidlowo wykonanego zadania.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» prosty edytor tekstu;
» kompilator jezyka C np. gcc.

Metody, dziatania:

» pisanie kodu w edytorze tekstu;

» kompilacja napisanego kodu przy uzyciu kompilatora gec;

» uruchamianie stworzonych programéw i analiza ewentualnych btedéw.
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0 Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» omawia podstawowe pojecia programowania: Tablice, petle for() i wskazuje, do czego stuza;
» potrafi napisa¢ prosty program korzystajacy z tablic oraz wykorzystaé petle for() do
operowania na nich;
» potrafi obstugiwaé kompilator w podstawowym zakresie;
» potrafi uruchomi¢ program z konsoli systemu Linux.

( ' ' m 1\
U

| |
o I . . 1
Czynnosci | Dziatania | Materiat
| |
| |

uczniéw nauczyciela

Pisza kod. Wprowadza pojecia, wspiera uczniéw,

koryguje btedy, naprowadza, motywuje.

« Pojecia: Tablice, petle for();
« Edytor tekstu.

Pomaga w zrozumieniu btedéw kompi-
latora.

Uruchamiaja powstaty program. Pomaga przy wyjasnianiu niepozadanych

zachowan programu.
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Modutu C2.2

<«==m» Piotr Fiorek

Temat: Funkcje

Nazwa implementacji: Nauka jezyka C - funkcje

Opis implementacji: Nauka tworzenia oraz uzywania funkcji w jezyku C
Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» wdrazanie do pracy w srodowisku programistycznym;

» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z praca w srodowisku programistycznym;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych pojeé programowania;

» ksztaltuje umiejetnosci tworzenia wlasnych funkeji w programach;

» ksztaltuje umiejetnosci pisania prostego programu podzielonego na mniejsze funkcje
realizujace poszczegélne zadania programu;

» odczuwa satysfakcje z prawidlowo wykonanego zadania.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» prosty edytor tekstu;
» kompilator jezyka C np. gcc.

Metody, dziatania:

» pisanie kodu w edytorze tekstu;

» kompilacja napisanego kodu przy uzyciu kompilatora gec;

» uruchamianie stworzonych programéw i analiza ewentualnych btedéw.



Konspekty-scenariusze realizacji kot zainteresowan IT m

0 Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» potrafi wyjasni¢, czym sa funkcje i kiedy kod nalezy dzieli¢ na mniejsze funkcje, a takze
jak sie tworzy funkcje oraz jak ich uzywag;
» potrafi napisa¢ prosty program podzielony na funkcje realizujace pojedyncze zadania;
» potrafi obstugiwaé kompilator w podstawowym zakresie;
» potrafi uruchomi¢ program z konsoli systemu Linux.

( ' ' m 1\
U

Materiat

| |
, . 1 . . 1
Czynnosci | Dziatania |
uczniéw : nauczyciela :

| |

Pisza kod. Wprowadza pojecia, wspiera ucznidw,

koryguje btedy, naprowadza, motywuje.

« Pojecia: funkde;
« Edytor tekstu.

Pomaga w zrozumieniu btedéw kompi-
latora.

Uruchamiaja powstaty program. Pomaga przy wyjasnianiu niepozadanych

zachowan programu.




Modut C Realizacja — studium metodyczne
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Konspekt-scenariusz

Modutu C2.3

<«==m» Piotr Fiorek

Temat: Strukturyiunie

Nazwa implementacji: Nauka jezyka C - struktury i unie

Opis implementacji: Nauka tworzenia oraz praktycznego korzystania ze struktur i unii
Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» wdrazanie do pracy w srodowisku programistycznym;

» czynno$ciowe ksztattowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;
» ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z praca w srodowisku programistycznym;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych pojeé programowania;

» ksztaltuje umiejetnosci poprawnego wykorzystywania struktur oraz unii;

» odczuwa satysfakcje z prawidtowo wykonanego zadania.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» prosty edytor tekstu;
» kompilator jezyka C np. gec.

Metody, dziatania:

» pisanie kodu w edytorze tekstu;

» kompilacja napisanego kodu przy uzyciu kompilatora gcc;

» uruchamianie stworzonych programéw i analiza ewentualnych btedéw.



Konspekty-scenariusze realizacji kot zainteresowan IT m

0 Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» potrafiwyjasni¢, czym sa struktury, unie i dlaczego sa wazne i potrzebne w programowaniu;
» wyjaénia, jak sie deklaruje struktury i unie oraz do czego sie ich uzywa;
» potrafi napisaé program korzystajacy ze struktur jako formy porzadkowania danych
w programach;
» potrafi obstugiwaé kompilator w podstawowym zakresie;
» potrafi uruchomic program z konsoli systemu Linux.

( ' ' m 1\
U

Materiat

| |
, . 1 . . 1
Czynnosci i Dziatania i
uczniéw : nauczyciela :

| |

Pisza kod. Wprowadza pojecia, wspiera ucznidw,

koryguje btedy, naprowadza, motywuje.

« Pojecia: struktury, unie;
« Edytor tekstu.

Pomaga w zrozumieniu btedéw kompi-
latora.

Uruchamiaja powstaty program. Pomaga przy wyjasnianiu niepozadanych

zachowan programu.




Modut C Realizacja — studium metodyczne

Konspekt-scenariusz

Modutu C2.4

<«==m» Piotr Fiorek

Q Temat: Wskazniki

@ Nazwa implementacji: Nauka jezyka C — wskazniki

e Opis implementacji: Poznanie zasad funkcjonowania pamieci w programach oraz wskaz-
nikéw jako metody bezposredniego dostepu do niej.

@ Proponowany czas realizacji: 90 minut

e Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» wdrazanie do pracy w §rodowisku programistycznym;

» czynno$ciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z pracg w srodowisku programistycznym;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych poje¢ programowania;

» ksztaltuje umiejetnosci deklarowania wskaznikéw i uzyskiwania dostepu do pamieci
oraz modyfikowania jej;

» odczuwa satysfakcje z prawidlowo wykonanego zadania.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» prosty edytor tekstu;
» kompilator jezyka C np. gcc.

0 0

Metody, dziatania:

» pisanie kodu w edytorze tekstu;

» kompilacja napisanego kodu przy uzyciu kompilatora gec;

» uruchamianie stworzonych programéw i analiza ewentualnych btedéw.



Konspekty-scenariusze realizacji kot zainteresowan IT m

0 Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» wyjasnia, jak dziala pamie¢, jak dane s3 w niej umieszczane oraz jak mozna sie do nich
dosta¢, uzywajac wskaznikéw;
» potrafi oméwi¢, jak zarzadzana jest pamiec oraz jak zmienne sg w niej umieszczane;
» wyjasnia, jak sie deklaruje i na rézne sposoby uzywa wskaznikéw;
» potrafi deklarowaé wskazniki;
» potrafi obstugiwaé kompilator w podstawowym zakresie;
» potrafi uruchomic program z konsoli systemu Linux.

( ' ' m )
U

Czynnosci Dziatania .
.. . Materiat
uczniéw nauczyciela
Pisza kod. Wprowadza pojecia, wspiera ucznidw, ! e Pojecia: pamiec, wskazniki;

koryguje btedy, naprowadza, motywuje. e Edytor tekstu.

Pomaga w zrozumieniu btedéw kompi-
latora.

Uruchamiaja powstaty program. Pomaga przy wyjasnianiu niepozadanych

zachowan programu.




Modut C Realizacja — studium metodyczne

Konspekt-scenariusz

Modutu C3.1

«mmme Krzysztof Bytow

Q Temat: Srodowisko mikrokontrolera

D
e

®
S

Nazwa implementacji: Budowa uktadéw i programowanie modutu

Opis implementacji: Zastosowanie modutu-interfejsu Arduino oraz obstuga interaktyw-
nego terminala Arduino IDE, stuzacego do programowania mikrokontrolera. Prezentacja
iwyjasnienie sposobu zestawiania polaczen na podstawie dokumentacji ilustrujacej montaz
ukladéw ¢wiczeniowych. Podtaczenie i sterowanie diodg LED z wykorzystaniem poten-
cjometru oraz z wykorzystaniem wyjscia PWM. Odczyt wartosci z wejécia analogowego.
Mechaniczne - z wykorzystaniem potencjometru - sterowanie jasnoscia diody i progra-
mowe z wykorzystaniem wyjscia PWM. Zaimplementowanie kodu do sterowania diodg.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» ksztaltowanie umiejetnosci programowania wizualnego uktadéw mechatronicznych;
» czynnos$ciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych poje¢ infotechnicznych;
» motywowanie i ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z obstuga ukladéw mechatronicznych;
b) szczegdélowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu kluczowych pojeé mechatronicznych;

» doskonali umiejetnosc taczenia, konfiguracji i programowego sterowania diodami;

» ksztaltuje umiejetnos¢ obstugi terminala do pisania kodu sterujacego;

» rozwija sprawnos$¢ i kreatywno$¢ w montowaniu i rozbudowie moduléw-interfejséw.

Materiat nauczania-uczenia sie:

» $rodowisko programowania Arduino IDE, uktad Arduino i kabel USB;

» komputer PC z dystrybucja systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;
» plytka stykowa, zestaw przewodéw potaczeniowych;

» dioda elektroluminescencyjna; button;

» 2 rezystory 220 Q; potencjometr 10kQ).



Konspekty-scenariusze realizacji kot zainteresowan IT

0 Wskazniki osiagania celdow (efekty): Uczennica/uczen...

» trafnie objasnia pojecia: mikrokontroler; dioda elektroluminescencyjna; button; opornik;

potencjometr, modulacja szerokosci impulsu - PWM;

» poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego i wgrywa kod do Arduino;

» potrafi przestaé¢ wyniki z uktadu do komputera;

» poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje i przypisuje im wartosci;

» potrafi podlaczy¢ diode elektroluminescencyjng oraz sterowac jasnoscia diody;

» steruje dioda elektroluminescencyjng oraz modyfikuje tre$¢ wyswietlanych komunikatéw.

()

Czynnosci
uczniéw

Wspdtuczestnicza w po-
kazie, zadaja pytania,
wyjasniaja watpliwosci.

Uczestnicza w pogadance.

Montuja przyktadowe
ukfady sterowania dio-
dami.

Wprowadzaja kod ste-
rujacy i testuja dziatanie
uktadu: modyfikowanie
fragmentéw kodui obser-
wowanie skutkdw zmian.

Dziatania
nauczyciela

Przeprowadza pokaz dziatania robota MAOR opar-
tego na uktadzie Atmega, dodatkowo prezentacja
wykorzystania uktadéw Arduino w praktyce.
Prezentuje uktad Arduino, na ktérym beda
prowadzone ¢wiczenia. Omawia elementy
wchodzace w sktad zestawu. Uruchamia $ro-
dowisko programistyczne Arduino IDE, objasniajac
poszczegdlne funkcje programu. Pokazuje wstep-
na konfiguracje programu w celu komunikagji
miedzy komputerem, a modutem. Omawia kod
Zrddtowyijego poszczegdlne elementy. W dalszej
cze$ci wyjasnia i prezentuje podtaczenie diody
led pod wyjécie PWM.

Zacheca uczennice i uczniéw do samodzielnego
podfaczenia uktadu i do zaprogramowania mi-
krokontrolera przyktadowa procedur obstugi
diody. Podpowiada, jakie szczegétowe dziatania
musza podjac uczennice i uczniowie, aby ich
ukfad funkcjonowat prawidtowo, w petni zgodnie
zzadaniem.

Formutuje zadania obligatoryjne:

o Opiszw e-Portfolio Serwisu e-Swoi jak najkrocej
to, co uwazasz za osiggniecie z zaje¢;

» Umies¢ w e-Repozytorium Serwisu e-Swoi
zmodyfikowane przez siebie kody sterujace.

Formutuje zadania rozszerzajace:

« Zmodyfikuj program tak, aby dioda mrugata
w odstepach losowych;

« Rozbudowac ukfad o dodatkowy button,
pierwszy button zapala diode, drugi ja gasi
(w przypadku niewduszenia przycisku gasza-
cego diode, zaimplementowac funkje, ktdra
gasi ja po czasie 60 sekund).

-
Materiat

UWAGA: Zakres materiatu dobiera nauczyciel stosownie do
mozliwosci, a uczniowie wybieraja cze$¢ zadan do realizaji.

« Pojecia: mikrokontroler, button, opornik, potencjometr,
wejscie analogowe, wej./wyj. cyfrowe, dioda elektrolumi-
nescencyjna, modulacja szeroko$ci impulsu;
http://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda_elektroluminescencyjna
http://pl.wikipedia.org/wiki/Mikrokontroler
http://arduino.cc/en/Tutorial/Button
http://arduino.cc/en/Tutorial/DigitalPins
http://arduino.cc/en/Tutorial/AnalogInput
http://pl.wikipedia.org/wiki/Opornik
http://pl.wikipedia.org/wiki/Potencjometr
wprowadzenie do srodowiska Arduino; http://e-swoi.pl/
wiki/article/arduino-podstawy/
http://e-swoi.pl/wiki/article/mechatronika-faq/

o Filmy instruktazowe.

« Filmy instruktazowe;

« Tutoriale:
http://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda_elektroluminescencyjna
http://pl.wikipedia.org/wiki/Fotorezystor
http://pl.wikipedia.org/wiki/Opornik
http://arduino.cc/en/Tutorial/Button

http://arduino.cc/de/Reference/Random
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Konspekt-scenariusz

Modutu C3.2

«mmme Krzysztof Bytow

Temat: Tranzystor NPN
Nazwa implementacji: Zwiekszenie mozliwosci wyjécia cyfrowego.

Opis implementacji: Zastosowanie tranzystora do sterowania piecioma diodami LED
polaczonymi réwnolegle, ktére Iacznie potrzebuja do pracy wiecej niz 40mA, jakie moze
zapewni¢ wyjscie w module-interfejsie.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» ksztaltowanie umiejetnosci programowania wizualnego uktadéw mechatronicznych;
» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;
» motywowanie i ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z obstuga uktadéw mechatronicznych;
b) szczegélowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu kluczowych poje¢ mechatronicznych;

» znarodzaje tranzystoréw, ich parametry, budowe i oznaczenia wyprowadzen;

» ksztaltuje umiejetnos¢ dokonywania pomiaréw wartosci napiecia i pradu;

» rozwija sprawnosc i kreatywno$¢ w montowaniu i rozbudowie modutéw-interfejséw;
» odczuwa satysfakcje z tego, ze dziala zmontowany wlasnorecznie uktad elektroniczny;
» ksztaltuje umiejetnosc szacowania pradu pobieranego przez elementy wyswietlajace.

Materiat nauczania-uczenia sie:

» $rodowisko programowania Arduino IDE, uklad Arduino i kabel USB;

» komputer PC z dystrybucja systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;
» plytka stykowa, zestaw przewodéw polaczeniowych;

» diody elektroluminescencyjne - 5 szt. ;

» button; 5 rezystoréw 220 Q.



Konspekty-scenariusze realizacji kot zainteresowan IT m

0 Wskazniki osiagania celdow (efekty): Uczennica/uczen...
» trafnie objasnia pojecia: tranzystor NPN, tranzystor PNP, button, modulacja szerokosci impulsu;
» wymienia rodzaje tranzystoréw, podaje parametry i rozpoznaje oznaczenia wyprowadzen;
» potrafi wykorzysta¢ tranzystor jako przelacznik;
» prawidlowo wykonuje pomiary i przelicza wartosci napiecia, pradu i opornosci; trafnie
uzywa slowa: klucz tranzystorowy, stan nasycenia i zatkania, Volt, Amper.

()

( 2\
o ) _ Materiat U
CzynnOSCl Dziatania UWAGA: Zakres materiatu dobiera nauczyciel
uczniow nauczycnela stosownie do mozliwosci, a uczniowie wybieraja

czes¢ zadan do realizacji.

Wspétuczestnicza w pokazie, zadaja pytania,
wyjasniaja watpliwosi.

Przedstawia budowe, rodzaje tranzysto-
réw, zasade dziatania. Prezentuje zasade

« Budowa tranzystora (oznaczenie wypro-
wadzen - instrukcja);

« Objasnienie tego, czym s3:
tranzystor NPN, PNP;
http://pl.wikipedia.org/wiki/Tranzystor;

o Filmy instruktazowe

tacznik. Prezentuje ztozony uktad Arduino
z zaimplementowanym programem.
Omawia zasade dziatania tranzystora

oraz opisuje wyprowadzenia. Razem
zgrupa oszacowuje prad ptynacy przez

 Wprowadzenie do $rodowiska Arduino;
http://e-swoi.pl/wiki/article/arduino-

| |
| |
| |
I I
I I
| |
| |
| |
, polaryzacji tranzystora NPN jako prze- ,
| |
I I
| |
| |
| |
| |
I I
| |
| |
| |

diody, napiecie na diodach LED podczas -podstawy/
Swiecenia, napiecie na tranzystorze http://e-swoi.pl/wiki/article/mechatro-
w stanie aktywnym. nika-faq/
_________________ e e e e e e m m e e e e etk e e e e e e e e e e e = = = e
Montuja ukfad z tranzystorem NPN jako prze- ' Zacheca uczennice i uczniéw do samo- '
tacznikiem — obserwacja i analiza zasady : dzielnego montazu i oprogramowania :
dziafania. 1 ukfadu. 1
Montuja uktad sterowania z wigksza liczbg diod ' !
elektroluminescencyjnych podtaczonych pod : :
jedno wyjscie cyfrowe. I 1
Wprowadzaj kod sterujacy i testujg dziatanie : :
uktadu: modyfikowanie fragmentéw kodu |
i obserwowanie skutkdw zmian. 1 I
_________________ e e e e e e m m e e e e gk e e e e e e e e e = e e = = e
! Formutuje zadania obligatoryjne: '
: « Opiszw e-Portfolio Serwisu e-Swoi jak :
i najkrdcej to, co uwazasz za osiggniecie
I zz3je€ I
: o Umies¢ w e-Repozytorium Serwisu :
, e-Swoi zmodyfikowane przez siebie |
I kody sterujace. 1
_________________ P

Formutuje zadania rozszerzajace:
« Zmodyfikuj kod i schemat potaczen,
zastepujac wyjécie cyfrowe wyjsciem
PWM, ktére pozwala sterowac szero-

: : http://pl.wikipedia.org/wiki/Potencjometr
| |
1 1
1 1
: koscig modulacji impulsu diody LED. :
| |
| |
1 1
1 1
1 1

http://arduino.cc/en/Tutorial/Analoglnput
http://arduino.cc/en/Tutorial/PWM

Wspdtczynnik wypetnienia impulséw
zmieniaj poprzez requlacje wartosci
potencjometru 10k, podtaczonego
do wejscia analogowego.
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Konspekt-scenariusz

Modutu C3.3

«mmme Krzysztof Bytow

Q Temat: Pole magnetyczne

@ Nazwa implementacji: Budowa, dziatanie i zastosowanie hallotronu.

e Opis implementacji: Wykorzystanie efektu Halla do sygnalizacji przy pomocy diody
RGB wystepowania pola magnetycznego. Zastosowanie, budowa i dzialanie hallotronu.

@ Proponowany czas realizacji: 90 minut

e Cele:

a) ogodlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» ksztaltowanie umiejetnosci programowania wizualnego uktadéw mechatronicznych;

» czynno$ciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» motywowanie i ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z obstuga uktadéw mechatronicznych;

b) szczegélowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu kluczowych poje¢ mechatronicznych;

» zna zasade dzialania hallotronu, diody RGB i ksztaltuje umiejetnosc jej stosowania
w praktyce;

» zna budowe i oznaczenia wyprowadzen: hallotronu; diody RGB;

» rozwija sprawnosc i kreatywno$¢ w montowaniu i rozbudowie moduléw-interfejséw.

@ Materiat nauczania-uczenia sie:
» $rodowisko programowania Arduino IDE, uktad Arduino i kabel USB;
» komputer PC z dystrybucja systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;
» plytka stykowa, zestaw przewodéw polaczeniowych;
» hallotron CS3144E, buzzer;
» 4 rezystory 220 Q;
» dioda RGB, 3 diody elektroluminescencyjne.



Konspekty-scenariusze realizacji kot zainteresowan IT m

0 Wskazniki osiagania celdow (efekty): Uczennica/uczen...

» trafnie objasnia pojecia: pole magnetyczne, histereza, potprzewodnik, dioda RGB, efekt Halla;

» objasénia zasade dziatania hallotronu i prawidtowo stosuje go w uk}adach;

» podaje parametry i rozpoznaje oznaczenia wyprowadzen diody RGB, hallotronu;

» prawidtowo rozbudowuje uktady o dodatkowe, niezbedne do pracy elementy.

()

Czynnosci
uczniow

Wspétuczestnicza w pokazie,
zadaja pytania, wyjasniaja wat-
pliwosci.

Montuja przyktadowy uktad ste-
rowania dioda RGB z wykorzysta-
niem hallotronu.

Wprowadzajq kod sterujacy
i testuja dziatanie uktadu: mo-
dyfikowanie fragmentow kodu
i obserwowanie skutkéw zmian.
Montujg przyktadowy uktad ste-
rowania buzzerem.

+

Dziatania
nauczyciela

Prezentuje ztozony uktad Arduino z zaim-
plementowanym programem. Omawia
zasade dziatania hallotronu oraz opisuje
wyprowadzenia. Zwraca uwage na sposob
podtaczenia diody RGB i omawia zasade
dziatania. Omawia kod Zrodtowy i jego
poszczeg6lne elementy. Zacheca uczenni-
ce/uczniéw do samodzielnego montazu
i oprogramowania ukfadu.

Zacheca uczennice i uczniéw do sa-
modzielnego montazu uktadu i do za-
programowania mikrokontrolera przy-
ktadowa procedura obstugi halotronu.

W dalszej czesci wyjasnia i prezentuje
podfaczenie buzzera. Podpowiada, ja-
kie szczegdtowe dziatania musza podjac
uczennice i uczniowie, aby ich uktad funk-
cjonowat prawidtowo, w petni zgodnie
zzadaniem.

Formutuje zadania obligatoryjne:

« Opisz w e-Portfolio Serwisu e-Swoi jak
najkrécej to, co uwazasz za osiagniecie
z17aje¢;

o Umies¢ w e-Repozytorium Serwisu
e-Swoi zmodyfikowane przez siebie
kody sterujace.

Zadania rozszerzajace:

« Rozbudowac uktad i kod implementagji
hallotronu o sygnalizacje dZzwiekowa
zwykorzystaniem buzzera (po wykryciu
pola magnetycznego generowany jest
przerywany sygnat alarmowy).

Materiat

UWAGA: Zakres materiatu dobiera nauczyciel stosownie do
mozliwosci, a uczniowie wybieraja czes¢ zadan do realizadji.

« Zasada dziatania hallotronu i diody RGB

http://pl.wikipedia.org/wiki/Hallotron
http://pl.wikipedia.org/wiki/RGB

« Pojecia: pole magnetyczne, histereza, pétprzewodnik,

dioda RGB, efekt Halla.

~
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Konspekt-scenariusz

Modutu C3.4

«mmme Krzysztof Bytow

Temat: Zegar
Nazwa implementacji: Pomiar czasu i obsluga wyswietlacza LCD 2x16

Opis implementacji: Stworzenie prostego stopera i zegara, z uzyciem modulu-interfejsu.
Wykorzystanie podstawowych funkcji do sterowania i prezentacji czasu na wyswietlaczu
LCD, jak i ekranie monitora. Zasada dziatania i uzywania bibliotek.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» ksztaltowanie umiejetnosci programowania wizualnego uktadéw mechatronicznych;
» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;
» motywowanie i ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z obstuga uktadéw mechatronicznych;
b) szczegélowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu kluczowych poje¢ mechatronicznych;

» rozwija sprawnos¢ i kreatywno$¢ w montowaniu i rozbudowie moduléw-interfejséw;
» posiada wiedze z zakresu obstugi bibliotek;

» odczuwa satysfakcje z tego, ze dziata zmontowany wlasnorecznie uktad elektroniczny.

Materiat nauczania-uczenia sie:

» $rodowisko programowania Arduino IDE, uktad Arduino i kabel USB;

» komputer PC z dystrybucja systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;
» plytka stykowa, zestaw przewodéw polaczeniowych;

» potencjometr 10 kQ; wyswietlacz LCD;

» opcjonalnie: dioda LED; buzzer; 2 szt. rezystoréw 220 Q; buton.



Konspekty-scenariusze realizacji kot zainteresowan IT m

0 Wskazniki osiagania celdow (efekty): Uczennica/uczen...

» prawidlowo buduje i oprogramowuje modut-interfejs wskazujacy aktualny czas;

» prawidtowo buduje i oprogramowuje modul-interfejs stuzacy jako stoper;

» uruchamia ukazywanie teksu na wyswietlaczu LCD;

» modyfikuje i rozbudowuje pomiarowy uklad elektroniczny oraz kod zr6dtowy;

» trafnie uzywa sformutowan: czas, sekunda, milisekunda, opéznienie, petle, LCD, biblioteka.

()

Czynnosci
uczniow

Wspdtuczestnicza w prezentacji
i pokazie, zadaja pytania, wyja-
$niaja watpliwosci.

Montuja uktad z wy$wietlaczem
LCD, wprowadzaja kod steruja-
cy i testuja dziatanie uktadu:
modyfikowanie fragmentéw
kodu i obserwowanie skutkéw
Zmian.

Dziatania
nauczyciela

Zacheca uczennice i uczniéw do
zastanowienia sie nad metodami
pomiaru czasu, jak i jego prezenta-
Gji, jak dziata zegarek cyfrowy, a jak
zegar w systemie operacyjnym, co
daje synchronizacja.

Prowadzi dyskusje dotyczaca sposo-
bow pomiaru czasu.

Zacheca uczennice i uczniéw do sa-
modzielnego podtaczenia uktadu
i zaprogramowania przyktadowym
programem. Omawia kod Zrédtowy
i jego poszczegdlne elementy. Pre-
zentuje podtaczenie wyswietlacza
LCD oraz konfiguracje w kodzie 7ré-
dtowym. W dalszej czesci wyjasnia
i prezentuje dziatanie zegara i stopera.

Formutuje zadania obligatoryjne:

o Opisz w e-Portfolio Serwisu e-Swoi
jak najkrdcej to, co uwazasz za osia-
gniecie z zaje¢;

o Umies¢ w e-Repozytorium Serwisu
e-Swoi zmodyfikowane przez siebie
kody sterujace.

Formutuje zadania rozszerzajace:

« Zmodyfikowac kod sterujacy wy-
korzystujacy dodatkowe elementy
w celu uruchomienia budzika (przy-
cisk odpowiedzialny za wiaczenie
lub wytaczenie alarmu, buzzer sy-
gnatdzwiekowy uruchamiany o za-
danej godzinie zaprogramowanej
w kodzie sterujacym).

Materiat

UWAGA: Zakres materiatu dobiera nauczyciel stosownie do
mozliwosci, a uczniowie wybieraja czes¢ zadan do realizagi.

cyfrowe, biblioteka;

http://pl.wikipedia.org/wiki/Mikrokontroler
http://arduino.cc/en/Tutorial/DigitalPins
http://pl.wikipedia.org/wiki/Potencjometr

http://e-swoi.pl/wiki/article/mechatronika-faq/

http://pdf1.alldatasheet.com/datasheet-pdf/

view/63663/HITACHI/HD44780U.html

« Filmy instruktazowe.

~

« Pojecia: mikrokontroler, LCD, potencjometr, wej./wyj.
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Konspekt-scenariusz

Modutu C1.1

<«==m» Piotr Fiorek

o Temat: Zmienne, ich typyidane

@ Nazwa implementacji: Nauka jezyka Python — zmienne

Opis implementacji: Poznanie pojecia zmiennych ich typ6éw oraz sposoby wezytywania
danych z klawiatury.

@ Proponowany czas realizacji: 90 minut

e Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» wdrazanie do pracy w §rodowisku programistycznym;

» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;
» ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z pracg w srodowisku programistycznym;

b) szczegbtowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych pojeé programowania;

» ksztaltuje umiejetnosé wezytywania danych do zmiennych;

» potrafi efektywnie uzywac interpretera dla utatwienia wtasnej pracy w jezyku Python;
» odczuwa satysfakcje z prawidlowo wykonanego zadania.

@ Materiat nauczania-uczenia sie:
» system Linux;
» interpreter jezyka Python;
» prosty edytor tekstu.

@ Metody, dziatania:

» interaktywne testowanie kodu w interpreterze;

» pisanie kodu w edytorze tekstu;

» uruchamianie kodu zapisanego w pliku za pomoca interpretera;
» analiza ewentualnych btedéw.



Konspekty-scenariusze realizacji kot zainteresowan IT m

0 Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» omawia podstawowe pojecia programowania: zmienna, interpreter;

» potrafi napisac prosty program zawierajacy kilka zmiennych oraz pobiera¢ ich wartosci
od uzytkownika;

» potrafi wykorzystywac interpreter do interaktywnego testowania kawatkéw kodu przed
wlaczeniem ich do programu;

» potrafi uruchomié¢ program z konsoli systemu Linux przy uzyciu interpretera jezyka
Python.

( ' ' m )
U

Dziatania
nauczyciela

Czynnosci

.. Materiat
uczniow

Testuja fragmenty kodu w interpreterze. ! Wprowadza pojecia, pomaga oraz ttumaczy

ewentualnie pojawiajace sie btedy.

« Pojecia: zmienna, interpreter;
« Interpreter jezyka Python.

Wspiera ucznidw, koryguje btedy, napro-
wadza, motywuje.

Uruchamiaj powstaty program. Pomaga przy wyjasnianiu niepozadanych

zachowari programu.
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Konspekt-scenariusz

Modutu C1.2

<«==m» Piotr Fiorek

o Temat: Wyrazenia warunkowe
@ Nazwa implementacji: Nauka jezyka Python — Wyrazenia if — else
e Opis implementacji: Poznanie wyrazen warunkowych if — elif - else.

@ Proponowany czas realizacji: 90 minut

e Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» wdrazanie do pracy w $rodowisku programistycznym;

» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z pracg w §rodowisku programistycznym;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych pojec¢ programowania i jest §wiadomy ich
Znaczenia;

» ksztaltuje umiejetnos$é poprawnego uzywania wyrazen warunkowych;

» rozpoznaje strukture wyrazen warunkowych;

» ksztaltuje umiejetnosé pisania programéw;

» odczuwa satysfakcje z prawidlowo wykonanego zadania.

@ Materiat nauczania-uczenia sie:
» system Linux;
» interpreter jezyka Python;
» prosty edytor tekstu.

Q Metody, dziatania:

» interaktywne testowanie kodu w interpreterze;

» pisanie kodu w edytorze tekstu;

» uruchamianie kodu zapisanego w pliku za pomoca interpretera;
» analiza ewentualnych bledéw.



Konspekty-scenariusze realizacji kot zainteresowan IT m

0 Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» omawia podstawowe pojecia programowania: wyrazenia warunkowe, struktura wyrazen
warunkowych, potrafi oméwic ich istotno$¢ w programowaniu;
» potrafi pisa¢ programy, ktére prosza uzytkownika o wprowadzenie danych oraz podej-
muja odpowiednig akcje zaleznie od nich;
» potrafi uruchomi¢ program z konsoli systemu Linux przy uzyciu interpretera jezyka
Python.

( ' ' m )
U

Dziatania
nauczyciela

Czynnosci

.. Materiat
uczniow

Testuja fragmenty kodu w interpreterze. | Wprowadza pojecia, pomaga oraz thumaczy

ewentualnie pojawiajace sie btedy.

« Pojecia: wyrazenie warunkowe, struk-
tura wyrazenia warunkowego;
« Interpreter jezyka Python.

Wspiera ucznidw, koryguje btedy, napro-
wadza, motywuje.

Uruchamiaja powstaty program. Pomaga przy wyjasnianiu niepozadanych

zachowan programu.
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Konspekt-scenariusz

Modutu C1.3

<«==m» Piotr Fiorek

Temat: Petle - while

Nazwa implementacji: Nauka jezyka Python — Petle — while
Opis implementacji: Poznanie petli while()

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» wdrazanie do pracy w $rodowisku programistycznym;

» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z pracg w §rodowisku programistycznym;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych poje¢ programowania;

» ksztaltuje umiejetnosé wykorzystania petli-while;

» ksztaltuje umiejetnos¢ pisania programéw, ktére powtarzaja czynnosci przy uzyciu
petli-while;

» odczuwa satysfakcje z prawidlowo wykonanego zadania.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» interpreter jezyka Python;
» prosty edytor tekstu.

Metody, dziatania:

» interaktywne testowanie kodu w interpreterze;

» pisanie kodu w edytorze tekstu;

» uruchamianie kodu zapisanego w pliku za pomoca interpretera;
» analiza ewentualnych btedéw.



Konspekty-scenariusze realizacji kot zainteresowan IT m

0 Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» omawia podstawowe pojecia programowania: petla-while;
» potrafi pisa¢ programy, ktére powtarzaja pewne czynnosci okreslong ilo$¢ razy, stero-
wane petla;
» potrafi uruchomi¢ program z konsoli systemu Linux przy uzyciu interpretera jezyka
Python.

) | | ol
U

Dziatania
nauczyciela

Czynnosci

. Materiat
uczniow

Testuja fragmenty kodu w interpreterze. ' Wprowadza pojecia, pomaga oraz ttumaczy

ewentualnie pojawiajace sie btedy.

« Pojecia: petla-while;
« Interpreter jezyka Python.

Wspiera uczniow, koryguje btedy, napro-
wadza, motywuje.

Uruchamiaja powstaty program. Pomaga przy wyjasnianiu niepozadanych

zachowan programu.
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Konspekt-scenariusz

Modutu C1.4

<«==m» Piotr Fiorek

Temat: Zaawansowane typy danych
Nazwa implementacji: Nauka jezyka Python — zaawansowane typy danych

Opis implementacji: Poznanie zaawansowanych typéw danych oraz nauczenie sie, do
czego ijak je wykorzystywac.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» wdrazanie do pracy w §rodowisku programistycznym;

» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z pracg w srodowisku programistycznym;

b) szczegbtowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych poje¢ programowania;

» ksztaltuje umiejetnos¢ wykorzystywania zaawansowanych typéw danych w programach
oraz wskazuje metody ich obstugi;

» odczuwa satysfakcje z prawidlowo wykonanego zadania.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» interpreter jezyka Python;
» prosty edytor tekstu.

Metody, dziatania:

» interaktywne testowanie kodu w interpreterze;

» pisanie kodu w edytorze tekstu;

» uruchamianie kodu zapisanego w pliku za pomocg interpretera;
» analiza ewentualnych bledéw.



Konspekty-scenariusze realizacji kot zainteresowan IT m

0 Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» omawia zaawansowane typy danych i ich przydatno$¢ w programowaniu;
» potrafi pisa¢ programy, ktdre korzystaja z list, krotek i stownikéw oraz wie, czym sa
zbiory ijak ich uzywag;
» potrafi uruchomi¢ program z konsoli systemu Linux przy uzyciu interpretera jezyka
Python.

) | | ol
U

Dziatania
nauczyciela

Czynnosci

. Materiat
uczniow

Testuja fragmenty kodu w interpreterze. ' Wprowadza pojecia, pomaga oraz ttumaczy

ewentualnie pojawiajace sie btedy.

« Zaawansowane typy danych;
« Interpreter jezyka Python.

Wspiera uczniow, koryguje btedy, napro-
wadza, motywuje.

Uruchamiaja powstaty program. Pomaga przy wyjasnianiu niepozadanych

zachowan programu.
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Konspekt-scenariusz

Modutu C2.1

<«==m» Piotr Fiorek

Temat: Tablice i petle-for

Nazwa implementacji: Tablice i petle-for

Opis implementacji: Poznanie innego rodzaju petli, jaka jest petla for w jezyku Python.
Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» wdrazanie do pracy w $rodowisku programistycznym;

» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;
» ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z pracg w §rodowisku programistycznym;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych poje¢ programowania;

» potrafi wskaza¢ réznice pomiedzy dwoma poznanymi petlami i ich wykorzystania;

» ksztaltuje umiejetnosé efektywnego wykorzysta¢ petle for podczas programowania;
» odczuwa satysfakcje z prawidlowo wykonanego zadania.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» interpreter jezyka Python;
» prosty edytor tekstu.

Metody, dziatania:

» interaktywne testowanie kodu w interpreterze;

» pisanie kodu w edytorze tekstu;

» uruchamianie kodu zapisanego w pliku za pomoca interpretera;
» analiza ewentualnych bledéw.



Konspekty-scenariusze realizacji kot zainteresowan IT m

0 Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» omawia podstawowe pojecia programowania: petla-for, réznice pomiedzy petlami;
» potrafi pisaé programy, ktére uzywaja petli for do operacji na poszczegdlnych elementach
wiekszych zbioréw;
» potrafi uruchomi¢ program z konsoli systemu Linux przy uzyciu interpretera jezyka
Python.

( ' ' m 1\
U

Dziatania
nauczyciela

Czynnosci

. Materiat
uczniow

Testuja fragmenty kodu w interpreterze. ' Wprowadza pojecia, pomaga oraz ttumaczy

ewentualnie pojawiajace sie btedy.

« Pojecia: petla-for, réznice pomiedzy
petla-while i petla-for;
« Interpreter jezyka Python.

Wspiera uczniow, koryguje btedy, napro-
wadza, motywuje.

Uruchamiaja powstaty program. Pomaga przy wyjasnianiu niepozadanych

zachowan programu.
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Konspekt-scenariusz

Modutu C2.2

<«==m» Piotr Fiorek

Temat: Funkcje
Nazwa implementacji: Nauka jezyka Python — Funkgcje

Opis implementacji: Poznanie jak w Pythonie tworzy¢ wlasne funkcje oraz kiedy nalezy
program dzieli¢ na funkgje.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogolne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» wdrazanie do pracy w §rodowisku programistycznym;

» czynno$ciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych poje¢ infotechnicznych;
» ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z praca w srodowisku programistycznym;

b) szczegétowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych pojeé programowania;

» ksztaltuje umiejetnosé tworzenia i uzywania funkcji;

» ksztaltuje umiejetnosé efektywnego wykorzystywania funkcji w programowaniu;

» odczuwa satysfakcje z prawidlowo wykonanego zadania.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» interpreter jezyka Python;
» prosty edytor tekstu.

Metody, dziatania:

» interaktywne testowanie kodu w interpreterze;

» pisanie kodu w edytorze tekstu;

» uruchamianie kodu zapisanego w pliku za pomoca interpretera;
» analiza ewentualnych bledéw.



Konspekty-scenariusze realizacji kot zainteresowan IT m

0 Wskazniki osiagania celdow (efekty): Uczennica/uczen...
» omawia podstawowe pojecia programowania: funkcje;
» potrafi pisa¢ wlasne funkgcje;
» potrafi dzieli¢ dlugie programy na funkcje, aby byly czytelniejsze i efektywniejsze;
» potrafi uruchomié¢ program z konsoli systemu Linux przy uzyciu interpretera jezyka
Python.

) | | ol
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Dziatania
nauczyciela

Czynnosci

. Materiat
uczniow

Testuja fragmenty kodu w interpreterze. ' Wprowadza pojecia, pomaga oraz ttumaczy

ewentualnie pojawiajace sie btedy.

« Pojecia: funkcje;
« Interpreter jezyka Python.

Wspiera uczniow, koryguje btedy, napro-
wadza, motywuje.

Uruchamiaja powstaty program. Pomaga przy wyjasnianiu niepozadanych

zachowan programu.
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Konspekt-scenariusz

Modutu C2.3

<«==m» Piotr Fiorek

Temat: Wyjatki

Nazwa implementacji: Nauka jezyka Python - wyjatki

Opis implementacji: Poznanie czym sa wyjatki i jak ich uzywac.
Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» wdrazanie do pracy w $rodowisku programistycznym;

» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;
» ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z pracg w §rodowisku programistycznym;

b) szczegdélowe: Uczennica/uczen...

» potrafi korzystaé z wiedzy dotyczacej wyjatkéw w pracy w srodowisku programistycznym;
» ksztaltuje umiejetnosé pisania odporniejszych na bledy programéw;

» odczuwa satysfakcje z prawidlowo wykonanego zadania;

» ksztaltuje cierpliwo$¢ w pracy w srodowisku programistycznym.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» interpreter jezyka Python;
» prosty edytor tekstu.

Metody, dziatania:

» interaktywne testowanie kodu w interpreterze;

» pisanie kodu w edytorze tekstu;

» uruchamianie kodu zapisanego w pliku za pomocs interpretera;
» analiza ewentualnych bledéw.
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0 Wskazniki osiagania celdow (efekty): Uczennica/uczen...
» potrafi oméwié, czym sa wyjatki i jak pomagaja programiscie;
» potrafi przewidzie¢, kiedy program moze wyrzucié¢ wyjatek;
» potrafi wylapa¢ oraz obstuzyc wyjatek w programie;
» potrafi uruchomié¢ program z konsoli systemu Linux przy uzyciu interpretera jezyka
Python.

) | | ol
U

Dziatania
nauczyciela

Czynnosci

. Materiat
uczniow

Testuja fragmenty kodu w interpreterze. ' Wprowadza pojecia, pomaga oraz ttumaczy

ewentualnie pojawiajace sie btedy.

« Obstuga wyjatkéw
« Iterpreter jezyka Python.

Wspiera uczniow, koryguje btedy, napro-
wadza, motywuje.

Uruchamiaja powstaty program. Pomaga przy wyjasnianiu niepozadanych

zachowan programu.




Modut C Realizacja — studium metodyczne

o

D
=

®
S

0O 0
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Modutu C2.4

<«==m» Piotr Fiorek

Temat: Klasy
Nazwa implementacji: Nauka jezyka Python - Klasy

Opis implementacji: Poznanie czym s3 klasy i jak dzieki nim tworzy¢ efektywniejsze
programy.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» wdrazanie do pracy w $rodowisku programistycznym;

» czynno$ciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z praca w srodowisku programistycznym;

b) szczegétowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu podstawowych pojec programowania i wskazuje zasadnos¢
ich wykorzystania;

» ksztaltuje umiejetnos¢ tworzenia wlasnych klas oraz korzystania z gotowych klas
biblioteki standardowej Pythona;

» ksztaltuje umiejetnosé pisania programéw obiektowych;

» zna najczesciej uzywane elementy biblioteki standardowej oraz potrafi w dokumentacji
znalez¢ informacje na temat pozostalych;

» odczuwa satysfakcje z prawidlowo wykonanego zadania.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» interpreter jezyka Python;
» prosty edytor tekstu.

Metody, dziatania:

» interaktywne testowanie kodu w interpreterze;

» pisanie kodu w edytorze tekstu;

» uruchamianie kodu zapisanego w pliku za pomoca interpretera;
» analiza ewentualnych bledéw.
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0 Wskazniki osiagania celdow (efekty): Uczennica/uczen...

» omawia podstawowe pojecia programowania: klasy, programowanie obiektowe;

» potrafi uzasadni¢ uzywanie klas dla utatwienia pisania duzych programéw;

» rozumie paradygmat programowania obiektowego oraz potrafi pisa¢ programy korzy-
stajace z niego;

» potrafi pisa¢ wlasne klasy i korzysta¢ z gotowych bibliotek Pythona;

» potrafi uruchomié¢ program z konsoli systemu Linux przy uzyciu interpretera jezyka
Python.

( ' ' m )
U

Dziatania
nauczyciela

Czynnosci

. Materiat
uczniow

Testuja fragmenty kodu w interpreterze. ' Wprowadza pojecia, pomaga oraz ttumaczy

ewentualnie pojawiajace sie btedy.

« Pojecia: klasa, programowanie
obiektowe;
« Interpreter jezyka Python.

Wspiera ucznidw, koryguje btedy, napro-
wadza, motywuje.

Uruchamiaja powstaty program. Pomaga przy wyjasnianiu niepozadanych

zachowari programu.
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Modutu C3.1

«mmme Krzysztof Bytow

Temat: Wykorzystanie wejscia analogowego
Nazwa implementacji: Wprowadzenie do $rodowiska mikrokontrolera.

Opis implementacji: Zastosowanie modulu-interfejsu Arduino oraz obstuga interaktyw-
nego terminala Arduino IDE, stuzacego do programowania mikrokontrolera. Prezentacja
iwyjasnienie sposobu zestawiania polaczen na podstawie dokumentacji ilustrujacej montaz
uktadéw ¢wiczeniowych. Podlaczenie i sterowanie diodg led z wykorzystaniem czujnika
nachylenia i buttona.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» ksztaltowanie umiejetnosci programowania wizualnego uktadéw mechatronicznych;
» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;
» motywowanie i ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z obstuga uktadéw mechatronicznych;
b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» doskonali umiejetnosé taczenia, konfiguracji i programowego sterowania diodami;

» ksztaltuje umiejetnosc obstugi terminala do pisania kodu sterujacego;

» rozwija sprawno$¢ i kreatywno$¢ w montowaniu i rozbudowie moduléw-interfejséw;
» odczuwa satysfakcje z tego, ze dziala zmontowany wlasnorecznie uktad elektroniczny.

Materiat nauczania-uczenia sie:

» $rodowisko programowania Arduino IDE, uklad Arduino i kabel USB;

» komputer PC z dystrybucja systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;
» plytka stykowa, zestaw przewoddéw polaczeniowych;

» dioda elektroluminescencyjna; button; czujnik nachylenia;

» rezystor 220 Q.
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0 Wskazniki osiagania celdow (efekty): Uczennica/uczen...

» trafnie objasnia pojecia: mikrokontroler; dioda elektroluminescencyjna; button; opornik;

czujnik wychylenia;

» poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego i wgrywa kod do Arduino;

» poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje i przypisuje im wartosci;

» potrafi podlaczyé i sterowad dioda elektroluminescencyjna.

()

Czynnosci
uczniow

Wspétuczestnicza w pokazie,
zadaja pytania, wyjasniaja
watpliwosci.

Montuja przykfadowe uktady
sterowania dioda z wykorzy-
staniem czujnika wychylenia,
buttonu.

Wprowadzaja kod sterujacy
i testujq dziatanie uktadu;
modyfikuja fragmenty kodu
i obserwuja skutki zmian.

Dziatania
nauczyciela

Przeprowadza pokaz dziatania robota MAOR
opartego na ukfadzie Atmega, dodatkowo
prezentacja wykorzystania uktadow Arduino
w praktyce.

Prezentuje ukfad Arduino, na ktérym beda
prowadzone ¢wiczenia. Omawia elementy
wchodzace w sktad zestawu. Uruchamia
srodowisko programistyczne Arduino IDE,
objasniajac poszczegdlne funkcje programu.
Pokazuje wstepna konfiguracje programu
w celu komunikacji miedzy komputerem,
a modutem. Omawia kod Zrodtowy i jego
poszczegélne elementy.

Zacheca uczennice i uczniow do samodzielne-
go podfaczenia uktadu i do zaprogramowania
mikrokontrolera przyktadowa procedura
obstugi diody.

W dalszej czesci wyjasnia i prezentuje
podtaczenie diody led. Podpowiada, jakie
szczeg6towe dziatania musza podjac uczen-
nice i uczniowie, aby ich uktad funkcjonowat
prawidfowo, w petni zgodnie z zadaniem.

Formutuje zadania obligatoryjne:

« Opisz w e-Portfolio Serwisu e-Swoi jak naj-
krdcej to, co uwazasz za osiagniecie z zaje¢;

« Umies¢ w e-Repozytorium Serwisu e-Swoi
zmodyfikowane przez siebie kody sterujace;

Formutuje zadania rozszerzajace:

« Zmodyfikuj program tak, aby dioda $wiecita
sie w zaleznosci od stanu, w jakim jest button
(HIGH lub LOW);

« zmodyfikowackod i schemat —wykorzystac
wyjscie PWM, aby sterowad jasnoscia diody.

-
Materiat

UWAGA: Zakres materiatu dobiera nauczyciel
stosownie do mozliwosci, a uczniowie wybieraja
cze$¢ zadan do realizacji.

« Pojecia: mikrokontroler, button, opornik, czujnik
wychylenia, wej./wyj. cyfrowe, dioda elektrolu-
minescencyjna;
http://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda_elektrolu-
minescencyjna
http://pl.wikipedia.org/wiki/Mikrokontroler
http://arduino.cc/en/Tutorial/Button
http://arduino.cc/en/Tutorial/DigitalPins
http://pl.wikipedia.org/wiki/Opornik

« Wprowadzenie do srodowiska Arduino;
http://e-swoi.pl/wiki/article/arduino-podstawy/
http://e-swoi.pl/wiki/article/mechatronika-faq/

o Filmy instruktazowe.
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Modutu C3.2

«mmme Krzysztof Bytow

Temat: Pomiar warto$ci opornika
Nazwa implementacji: Budowa prostego omomierza

Opis implementacji: Zastosowanie modulu-interfejsu Arduino jako narzedzia do po-
mocy w oszacowaniu wartosci opornikéw. Budowa i sposoby rozpoznawania opornikéw.
Oszacowanie wartosci rezystoréw polaczonych szeregowo i réwnolegle.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» ksztaltowanie umiejetnosci programowania wizualnego uktadéw mechatronicznych;
» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojeé infotechnicznych;
» motywowanie i ksztalttowanie nawykéw zwigzanych z obstugg uktadéw mechatronicznych;
b) szczegdétowe: Uczennica/uczen...

» poszerza wiedze w zakresie sposobéw odczytu wartosci opornikéw;

» rozwija sprawnosc i kreatywno$¢ w montowaniu i rozbudowie modutéw-interfejséw;
» odczuwa satysfakcje z tego, ze dziala zmontowany wlasnorecznie uktad elektroniczny.

Materiat nauczania-uczenia sie:

» $rodowisko programowania Arduino IDE, uklad Arduino i kabel USB;

» komputer PC z dystrybucja systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;
» plytka stykowa, zestaw przewoddéw polaczeniowych;

» 1 rezystor 10 kQ lub potencjometr 10kQ;

» rezystor o dowolnej wartosci.

Wskazniki osiagania celéow (efekty): Uczennica/uczen...
» trafnie objasnia pojecia: dzielnik napiecia, opornik;
» poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego i wgrywa kod do Arduino;



Konspekty-scenariusze realizacji kot zainteresowan IT m

» poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego i wgrywa kod do Arduino;

» potraf przestaé¢ wyniki z uktadu do komputera;

» poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje i przypisuje im wartosci;

» potrafi odczytaé warto$¢ opornika na podstawie kodu barwnego lub z uzyciem

modulu-interfejsu;

» potrafi wyliczy¢ warto$¢ rezystancji w przypadku taczenia rezystoréw réwnolegle

lub szeregowo;

» potrafi dokonac przeksztalcenn wzoru prawa Ohma, aby wyznaczy¢ warto$é rezystancji.

» potrafi podlaczyé i sterowac diodg elektroluminescencyjng.

()

s : : A
o . . : Materiat
Czynnosci ! Dziatania ' UWAGA: Zakres materiatu dobiera nauczyciel
uczniow : nauczyciela : stosownie do mozliwosci, a uczniowie wybieraja
| | zes¢ zadan do realizagji.
Wspdtuczestnicza w pokazie, ! Przeprowadza pokaz odczytu wartoscinapod- ! e http://pl.wikipedia.org/wiki/Opornik
zadajq pytania, wyjasniaja : stawie kodu barwnego. Prezentuje przyktadowe : « Objasnienie tego, czym jest: dzielnik na-
watpliwosci. i stronwww, zaplikacjami do przedstawieniakodu ;  piecia; przetwornik analogowo-cyfrowy;
I barwnego jako wartos¢ opornika. Przeprowadza ! « Przypomnienie podstawowych zasad do-
: dyskusje lub prezentacje, w jaki sposéb mozna : tyczacych: opornikdw, rezystangji, prawa
i dokonac jeszcze pomiaru wartosci rezystora.  ;  Ohma; przeksztatcen wzordw.
b e e e e e e e e e m - - - == I
I' Prezentuje uktad Arduino, na ktérym beda pro- ! e Zalecenie posiadania miernika uniwersal-
: wadzone pomiary wartosci opornikéw. Zwraca : nego, ktory utatwi zobrazowanie.
| uwage, iz odczyt moze odbiegac od wartodci
I rezystora — dyskusja co ma na to wptyw. |
____________ o o e e e e e e e e e e e e e e e e e e
Montuja przyktadowy uktad ! Zacheca uczenniceiuczniéw do samodzielnego ! « Tabela oznaczer barwnych opornikéw;
do odczytu wartosci opornika. : podtaczenia uktadu i do zaprogramowania : « Opis wyprowadzen potencjometru -
; mikrokontrolera przyktadowa procedurg od- ; instrukgja.
I czytu wartosci opornika. I
____________ oo e e e e e e e e e m e E e m e m e m e m e ——— .
Wprowadzaja kod sterujacy : Omawia kod Zrédtowy i jego poszczegdlne ele- :
i testuja dziatanie uktadu, mo- , menty. W dalszej czesci przedstawia wzory na
dyfikuja fragmenty koduische- 1 obliczenie rezystancji w potaczeniu szeregowym 1
matu — obserwujq skutki zmian. : irdwnolegtym. Podpowiada, jak potaczy¢ opor- :
1 nikiiodczyta wartos¢ rezystandji. I
____________ o e e e e e e e e m e E e m e m e m e ——— .
: Formutuje zadania obligatoryjne: :
,» Opisz w e-Portfolio Serwisu e-Swoi jak najkrdcej
I to, couwazasz za osiggniecie z zaje¢; !
:  Umie$¢ w e-Repozytorium Serwisu e-Swoi :
1 zmodyfikowane przez siebie kody sterujace; 1
____________ o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e =
: Formutuje zadania rozszerzajace: :
. pofaczy¢dwa lub wiecej opornikéw w sposéb:
I e szeregowy I
: « rownolegty :
i« dokonac pomiaru. I
S : : y,
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Modutu C3.3

«mmme Krzysztof Bytow

Temat: Kontrola diody RGB
Nazwa implementacji: Sterowanie ukladem z interfejsu Arduino IDE.

Opis implementacji: Komunikacja modutu-interfejsu z komputerem PC na przyktadzie
sterowania jasnoscia i kolorami diody RGB.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogolne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» ksztaltowanie umiejetnosci programowania wizualnego uktadéw mechatronicznych;

» czynno$ciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych poje¢ infotechnicznych;

» motywowanie i ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z obstuga uktadéw mechatronicznych;

b) szczegdétowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu zasady dziatania diody RGB i ksztaltuje umiejetnos¢ jej za-
stosowania w praktyce;

» posiada wiedze z zakresu budowy i oznaczenia wyprowadzen: diody RGB;

» rozwija sprawnosc i kreatywno$¢ w montowaniu i rozbudowie modutéw-interfejséw;

» rozwija sprawno$¢ deklarowania podstawowych typéw zmiennych, definiowania
iprzypisywania im warto$ci.

Materiat nauczania-uczenia sie:

» $rodowisko programowania Arduino IDE, uklad Arduino i kabel USB;

» komputer PC z dystrybucja systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;
» plytka stykowa, zestaw przewodéw polaczeniowych;

» 3rezystory 220 Q; 3 buttony;

» dioda RGB.



Konspekty-scenariusze realizacji kot zainteresowan IT m

0 Wskazniki osiagania celdow (efekty): Uczennica/uczen...
» trafnie objasnia pojecia: pétprzewodnik, dioda RGB, port szeregowy, komunikacja, trans-
misja danych;
» podaje parametry i rozpoznaje oznaczenia wyprowadzen diody RGB;
» prawidlowo rozbudowuje uktady o dodatkowe, niezbedne do pracy elementy;
» stosuje elementy kodu do tworzenia i modyfikacji programéw sterujacych modut-interfejs;
» poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje i przypisuje im wartosci.

()

-
Materiat U

UWAGA: Zakres materiatu dobiera nauczyciel
stosownie do mozliwosci, a uczniowie wybieraja

czes¢ zadan do realizacji.

Dziatania
nauczyciela

Czynnosci
uczniow

Wspdtuczestnicza w pokazie, zadaja
pytania, wyjasniaja watpliwosci.

Prezentuje ztozony uktad Arduino z zaimple-
mentowanym programem. Omawia zasade
dziatania oraz zwraca uwage na sposob
podfaczenia diody RGB. Zacheca uczennice
i uczniéw do samodzielnego montazu i opro-
gramowania ukfadu.

« Pojecia: mikrokontroler, button, opornik,
wej./wyj. cyfrowe, dioda RGB, modulacja
szeroko$ci impulsu, tablica;
http://pl.wikipedia.org/wiki/RGB
http://arduino.cc/en/Tutorial/Button
http://arduino.cc/en/Tutorial/DigitalPins
http://pl.wikipedia.org/wiki/Opornik
http://arduino.cc/en/Tutorial/PWM

o Filmy instruktazowe.

Montuja przyktadowe uktady stero-
wania dioda RGB.

Wprowadzaja kod sterujacy i testuja
dziatanie uktadu: modyfikowanie
fragmentéw kodu i obserwowanie
skutkow zmian.

Omawia kod Zrédtowy i jego poszczegéine
elementy. W dalszej czesci wyjasnia i pre-
zentuje sterowanie dioda RGB z poziomu
PC, wydajac proste polecenia z klawiatury
i przesytajacje przez terminal portu w Arduino
IDE. Podpowiada, jakie szczeg6towe dziatania
musza podja¢ uczennice i uczniowie, aby ich
ukfad funkcjonowat prawidtowo, w petni
zgodnie z zadaniem.

Formutuje zadania obligatoryjne:

« Opisz w e-Portfolio Serwisu e-Swoi jak naj-
krcej to, co uwazasz za osiggniecie z zaje¢;

o Umies¢ w e-Repozytorium Serwisu e-Swoi
zmodyfikowane przez siebie kody sterujace;




Modut C Realizacja — studium metodyczne

o
o
e

®
>~

Konspekt-scenariusz

Modutu C3.4

«mmme Krzysztof Bytow

Temat: Prezentacja pomiaréw temperatury na RGB.
Nazwa implementacji: Prezentacja pomiaréw

Opis implementaciji: Zastosowanie modutu-interfejsu Arduino do odczytu temperatury.
Przelozenie odczytéw wartosci z wejscia analogowego na sterowanie jasno$cia i barwa
diody RGB. Definiowanie warto$ci progowych temperatury i sygnalizowanie alarmem
w przypadku ich przekroczenia.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» ksztaltowanie umiejetnosci programowania wizualnego uktadéw mechatronicznych;

» czynno$ciowe ksztattowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych

» motywowanie i ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z obstuga ukladéw mechatronicznych;

b) szczegoétowe: Uczennica/uczen...

» rozwija sprawnosc i kreatywno$¢ w montowaniu i rozbudowie modutéw-interfejséw;

» ksztaltuje umiejetnos¢ przedstawiania skal i jednostek temperatury oraz zaleznosci
miedzy nimi;

» wykorzystuje komputer aby dokonal potrzebnych przeliczert do zmian skal temperatury;

» ksztaltuje umiejetnos¢ generowania prostych sygnatéw dzwiekowych;

» ksztaltuje umiejetnos¢ sterowania jasnoscia i barwa $wiecenia diody RGB.

Materiat nauczania-uczenia sie:

» $rodowisko programowania Arduino IDE, uktad Arduino i kabel USB;

» komputer PC z dystrybucja systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;
» plytka stykowa, zestaw przewodéw potaczeniowych;

» dioda RGB; buzzer; czujnik MCP9700.
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0 Wskazniki osiagania celdow (efekty): Uczennica/uczen...

» zgodnie z zasadami dziatania podlacza czujnik pomiarowy termistor; buzzer, diode RGB;

» prawidtowo buduje i oprogramowuje modul-interfejs stuzacy do pomiaru temperatury;

» uruchamia ukazywanie odczytéw w §rodowisku Linux;

» modyfikyje i rozbudowuje pomiarowy uktad elektroniczny oraz kod zr6dtowy;

» dokonuje przeliczenia warto$ci pomiaréw temperatury do innych skal;

» trafnie uzywa sformutowan: czujnik, stopnie Celsjusza, stopnie Fahrenheita, Kelvin, czuto$¢,

wejscie analogowe, przetwornik A/D.

()

s ; : N
I I :
Czynnosci | Dziatania | k M*a:fnai | d
: 2 1 . I UWAGA: Zakres materiatu dobiera nauczyciel stosownie do
uczniow 1 nauczyClela I mozliwosci, a uczniowie wybieraja czes¢ zyadah do realizagji.
Wspétuczestnicza w poka- ! Prezentuje ztozony uktad Arduino z zaim- !  Pojecia: czujnik, przetwornik A/D, dioda RGB, buzzer,
zie, zadaja pytania, wyja- : plementowanym programem do odczytu : biblioteka, opornik, modulacja szeroko$ci impulsu;
$niaja watpliwosci. i temperaturyz czujnika. Omawia zasade od- ;  http://arduino.cc/en/Tutorial/PWM
I czytu, zwraca uwage na dokfadnos¢ pomiaru, ! http://pl.wikipedia.org/wiki/Opornik
: zacheca do zapoznania z dokumentacja czuj- : http://pl.wikipedia.org/wiki/RGB
i nika. Porusza temat sposob6w zwiekszania ;  http:/pl.wikipedia.org/wiki/Przetwornik_analo-
I doktadnosci, comananigwptywijakmozna ' gowo-cyfrowy
: ja poprawi¢ — prezentacja multimedialna. : « Filmy instruktazowe;
| ; * Prezentacja multimedialna;
1 I« Filmy dostepne w serwisie http://www.youtube.com/
: : hasta kluczowe: arduino pomiar temperatury
| , * Dokumentacja techniczna
1 I http://ww1.microchip.com/downloads/en/Device-
: : Doc/21942e.pdf
I , » Przedstawienie zaleznosci napiecia wyjsciowego od
I I temperatury.
___________ d e e e e e e e e e e o o o e e sk e e e o e o e e e o e e e e e = = = = = s
Biora udziat w dyskusji. ' Prowadzi dyskusje dotyczaca sposobéw '« Termometr cyfrowy, termometr rteciowy lub multi-
: odczytu temperatury. : metr z mozliwoscig pomiaru temperatury.
___________ e
Wykonuja implementacje ' Zacheca uczennice i uczniow do samodziel- ' o Zaleznos¢ miedzy temperaturg wyrazong w stop-
modutu-interfejsu do po- : nego podfaczenia uktadu i zaprogramowania : niach Celsjusza t [°C] a wyrazong w Kelwinach t [K];
miaru temperatury; 1 przyktadowym programem. Omawia kod 1 e Zalezno$¢ miedzy temperaturg wyrazona w stop-
Modyfikuja lub rozbudowuja ' Zrodtowy i jego poszczegdlne elementy. ' niach Celsjusza t [°C] i Fahrenheita t [°F].
(np. tacza) implementacje : Prezentuje podtaczenie diody RGB i buzze- :
o dodanie procedury usred- 1 ra oraz konfiguracje w kodzie zrédtowym. 1
niajacej pomiary. : W dalszej czesci wyjasnia i prezentuje prze- :
, syfanie wynikéw do komputeraisposobyna
1 ich obrdbke. |
___________ d e e e e e e e e e e o o o e e sk e e e o e o e e e o e e e e e = = = = = s
: Formutuje zadania obligatoryjne: :
, » Opiszw e-Portfolio Serwisu e-Swoi jak naj-
I krécejto, couwazasz za osiagniecie z zaje¢; !
: o Umie$¢ w e-Repozytorium Serwisu e-Swoi :
1 zmodyfikowane przez siebie kody sterujace. 1
_ v,
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Modut C Realizacja — studium metodyczne

Konspekt-scenariusz

Modutu C1.1

<m=m» Daniel Mendalka, Michat Czyzewski

o Temat: Podstawy HTML
e Nazwa implementacji: Podstawy HTML

e Opis implementacji: Zaczynajac od pustego szablonu, stworzymy szkielet strony inter-
netowej zawierajacej nagléwek, stopke, nawigacje i tresc.

@ Proponowany czas realizacji: 90 minut

e Cele:

a) ogolne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» wdrazanie do tworzenia witryn i aplikacji internetowych z wykorzystaniem HTML;

» czynno$ciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych poje¢ infotechnicznych;

» motywowanie i ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z tworzeniem witryn i aplikacji
internetowych;

b) szczegélowe: Uczennica/uczen...

» zapoznaje sie z podstawowym szablonem dla strony / aplikacji internetowej;

» poznaje podstawowe tagi HTML;

» ksztaltuje umiejetnosé weryfikowania przygotowanego dokumentu HTML;

» odczuwa satysfakcje z prawidlowego wykonania dokumentu HTML.

@ Materiat nauczania-uczenia sie:
» podstawowy szablon HTMLS5;
» Firefox i Narzedzia dla twércéw witryn;
» Tagi HTML: <p>, <a>, <h1>, <h2>, <h3>, <h4>, <h5>, <h6>, <div>, <img>, <ul>, <ol>, <li>;
» Tagi HTMLS5: <header>, <footer>, <section>, <article>, <nav>.

0 Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» objasnia zastosowanie podstawowych tagéw HTML;
» tworzy prosty dokument HTML.
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0
U

sie na podstawowy szablon HTML.

e . :
1 1

| |

Czynnosci Dziatania .
ynno : . : Materiat

uczniow , nauczyciela ,

1 1

Stuchaja wprowadzenia do tematyki HTML. ' Omawia typy plikéw i elementy sktadajace ' Szablon HTML5.

I I

I I

1 1

1 1

Prezentuje narzedzia dostepne w przegla-
darce do analizy dokumentu HTML.

________________ e e e e e e e e e e e e e e e ——m =
Zapoznaja sie z tredcig na temat tagéw ' Wyjasnia watpliwosci dotyczace tagéw. ' Opis implementaji.
HTML. : :
I I
I I
________________ +_______________+_______________
Wykonuja praktyczne ¢wiczenia. Wspiera uczniow, koryguje btedy, napro- ! Opisimplementacjii plikizimplementacja.

wadza, motywuje.

N
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Konspekt-scenariusz

Modutu C1.2

<m=m» Daniel Mendalka, Michat Czyzewski

Temat: CSS i box model

Nazwa implementacji: CSS i box model

Opis implementacji: Poznajemy podstawy CSS
Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» wdrazanie do tworzenia witryn i aplikacji internetowych z wykorzystaniem HTML i CSS;

» czynnosciowe ksztattowanie wlasciwego rozumienia kluczowych poje¢ infotechnicznych;

» motywowanie i ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z tworzeniem witryn i aplikacji
internetowych;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» zapoznaje sie z budowa arkusza styléw;

» poznaje sposoby rozmieszczania elementéw HTML na stronie za pomoca CSS;

» odczuwa satysfakcje z prawidlowego wykonania arkusza styléw CSS.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» wlasciwosci CSS: display, margin, padding, border, float, position;
» CSS Box Model.

Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» rozmieszcza elementy HTML na stronie za pomoca CSS;

» dopasowuje wyglad dokumentu HTML korzystajac z pliku CSS;

» swobodnie rozmieszcza elementy dokumentu na stronie za pomocg réznych technik;
» analizuje strukture dokumentu korzystajac z narzedzi dostepnych w przegladarce.
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0
U

Dziatania
nauczyciela

Czynnosci

. Materiat
uczniow

Stuchaja wprowadzenia do tematyki CSS. ' Omawia elementy sktadajace sie na pod-

stawowy arkusz CSS.

Opis implementacji.

Prezentuje narzedzia dostepne w prze-
gladarce do analizy dokumentu HTML
i whasciwosci CSS.

Zapoznaja sie z trescia na temat whasci-
wosci CSS.

Wykonuja praktyczne ¢wiczenia. Wspiera uczniéw, koryguje btedy, napro-

wadza, motywuje.

Opisimplementadjii plikizimplementacja.

N
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Konspekt-scenariusz

Modutu C1.3

<m=m» Daniel Mendalka, Michat Czyzewski

Temat: Formularze
Nazwa implementacji: Formularze

Opis implementacji: Stworzymy dokument z formularzem umozliwiajacym wprowadzanie
informacji przez uzytkownika, z wykorzystaniem odpowiednich elementéw w zaleznosci
od rodzaju informacji.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» wdrazanie do tworzenia witryn i aplikacji internetowych z wykorzystaniem HTML;

» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych poje¢ infotechnicznych;

» motywowanie i ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z tworzeniem witryn i aplikacji
internetowych;

b) szczegdétowe: Uczennica/uczen...

» poznaje nowe grupy tagéw HTML stuzace do budowania formularzy;

» ksztaltuje umiejetnos¢ tworzenia formularzy w dokumencie HTML z wykorzystaniem
elementéw poprawnie dobranych do rodzaju danych wprowadzanych przez uzytkownika;

» ksztaltuje umiejetnosc weryfikowania przygotowanego formularza;

» odczuwa satysfakeje z prawidlowego wykonania dokumentu HTML z formularzem.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» Tagi <form>, <input>, <textarea>, <label>, <select>, <option>;
» Atrybuty tagéw: name, value, type, placeholder, autofocus, required, title.

Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» objasnia zastosowanie tagéw HTML stuzacych do budowania formularzy;
» tworzy rozbudowany formularz HTML;
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» dobiera odpowiednie elementy formularza do typu danych wprowadzanych przez
uzytkownika;
» weryfikuje poprawnosé stworzonego dokumentu HTML.

( ' ' m )
U

Dziatania
nauczyciela

Czynnosci .
y .. Materiat
uczniow

Zapoznaja sie z informacjami zawartymi
w opisie implementacji.

Wyjasnia istote tworzenia formularzy. Opis implementacji.

Krétko przypomina o narzedziach dla twér-
cdw witrynw przegladarce oraz narzedziach
do weryfikacji dokumentu HTML.

Wykonuja ¢wiczenia praktyczne. Wspiera uczniow, koryguje btedy, napro-

wadza, motywuje.

Opisimplementacjii plikizimplementacja.
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Konspekt-scenariusz

Modutu C1.4

<m=m» Daniel Mendalka, Michat Czyzewski

o Temat: JavaScript

e Nazwa implementacji: JavaScript
e Opis implementacji: Stworzymy aplikacje w jezyku JavaScript.

@ Proponowany czas realizacji: 90 minut

e Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» poznawanie jezyka JavaScript;

» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» poznaje dzialtanie aplikacji napisanych w jezyku JavaScript;

» ksztattuje nawyk dobrych praktyk pisania kodu w JavaScript;

» dokonuje podstawowych operacji matematycznych oraz na ciagach znakéw;

» ksztaltuje umiejetnos¢ tworzenia i modyfikowania podstawowych struktur danych
w JavaScript.

@ Materiat nauczania-uczenia sie:
» typy zmiennych i struktur danych w JavaScript;
» tworzenie funkgji i sposoby ich wywolywania;
» podstawowe sposoby na interakcje z uzytkownikiem;
» obstuga konsoli JavaScript w przegladarce.

0 Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» dokonuje operacji na zmiennych;
» tworzy proste struktury danych;
» definiuje, przekazuje i uruchamia funkgje;
» tworzy prosta aplikacje dokonujaca prostej interakeji z uzytkownikiem.
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[ opcjonalnie ] Uczen zaawansowany...

» tworzy zamkniety modut JavaScript;

» definiuje zmienne i funkcje dostepne tylko wewnatrz modutu;

» udostepnia wybrane zmienne i funkcje jako publiczne na zewnatrz modutu.

( ' ' m )
U

| |
| |
Czynnosci Dziatania .
ynno : . : Materiat
uczniéw , nauczyciela ,
| |
Biora udziat w prezentadji. I Prezentuje dziatania konsoli JavaScript ! Firefox.
: w przegladarce. :
1 1
1 1
________________ o e e e e e e e e e e e e e e e e m——

Zapoznaja sie z tresciami zawartymi w opisie
implementagji.

Wykonuja ¢wiczenia praktyczne. Wspiera ucznidw, koryguje btedy, napro-

wadza, motywuje.

Opis implementacji, konsola JavaScript
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Modutu C2.1

<= Daniel Mendalka

Temat: Podstawy jQuery
Nazwa implementacji: Podstawy jQuery

Opis implementacji: Wykorzystujac wiedze z lekcji o formularzach HTML i JavaScript
stworzymy napisany program tak, zeby komunikowat sie z uzytkownikiem poprzez for-
mularz i dokument HTML.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

» wdrazanie do tworzenia aplikacji internetowych z wykorzystaniem HTML i JavaScript;

» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych poje¢ infotechnicznych;

» motywowanie i ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z tworzeniem aplikacji internetowych;

b) szczegdétowe: Uczennica/uczen...

» ksztalttuje umiejetnosc tworzenia aplikacji komunikujacej sie z uzytkownikiem poprzez
dokument HTML,;

» poznaje podstawowe funkcje dostepne w jQuery;

» ksztaltuje umiejetnos¢ integrowania aplikacji JavaScript wykorzystujaca jQuery z do-
kumentem HTML.

Materiat nauczania-uczenia sie:

» uruchomienie aplikacji po pelnym zatadowaniu strony;
» wyszukiwanie elementéw HTML poprzez selectory CSS;
» pobieranie wartosci z formularza HTML;

» modyfikowanie dokumentu HTML.

Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» wyszukuje dowolne elementy HTML z wykorzystaniem selektoréw CSS;
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» pobiera informacje wprowadzone do formularza HTML;
» modyfikuje dokument HTML poprzez zmiane i dodaje nowe elementy.

[ opcjonalnie ] Uczen zaawansowany...
» potrafi zastosowac dobre praktyki tworzenia aplikacji z jQuery, optymalizujac szybkos¢
dzialania aplikacji.

( ' ' m )
U

Dziatania
nauczyciela

Czynnosci

.. Materiat
uczniow

Zapoznaja sie z treciami zawartymiw opisie ! Wyjasnia watpliwosci dotyczace tresci ! Opisimplementacji.

implementagji. zadan.
________________ +_______________+_______________-
Wykonuja ¢wiczenia praktyczne. I Wspiera uczniéw, koryguje btedy, napro- ! Opisimplementadji, pliki zimplementacja,
: wadza, motywuje. : http://jquery.com/
I I
I I
\ ' ' v,
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Modutu C2.2

<= Daniel Mendalka

Temat: jQuery — zdarzenia i efekty
Nazwa implementacji: jQuery - zdarzenia i efekty

Opis implementacji: Do juz znanych podstaw jQuery wprowadzimy dodatkowe informacje
o tym jak reagowa¢ na r6zne operacje dokonywane przez uzytkownika oraz prezentowac
wynik dziatan poprzez zmiany w dokumencie HTML, uzywajac odpowiednich efektéw.
Na koniec calo$¢ pozwoli nam stworzy¢ zalazek aplikacji ToDo, ktéra bedzie rozwijana
przy kolejnych lekcjach.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» wdrazanie do tworzenia aplikacji internetowych z wykorzystaniem HTML i JavaScript;

» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» motywowanie i ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z tworzeniem aplikacji internetowych;

b) szczegdtowe: Uczennica/uczen...

» rozszerza wiedze na temat biblioteki jQuery i mozliwosci tworzenia uzytecznych apli-
kacji internetowych;

» ksztaltuje umiejetnosc tworzenia aplikacji reagujacej na rézne akcje uzytkownika;

» ksztaltuje umiejetnosé modyfikowania dokumentu HTML z wykorzystaniem efektéw
jQuery.

Materiat nauczania-uczenia sie:

» obstuga zdarzen generowanych przez formularz, myszke i klawiature;

» delegowanie obstugi zdarzenia na nowo dodanych elementach;

» pokazywanie i ukrywanie elementéw z efektami podkreslajacymi zmiane.

Wskazniki osiagania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» dodaje do aplikacji obstuge zdarzen;
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» tworzy obstuge zdarzenia dla elementéw tworzonych dynamicznie przez aplikacje;
» modyfikuje dokument HTML dokonujac zmian z drobnymi animacjami;

» laczy animacje w sekwencje nastepujace jedna po drugiej;

» korzysta z efektéw jQuery do modyfikowania dokumentu HTML.

[ opcjonalnie ] Uczen zaawansowany...

» potrafi dotaczyc rozszerzenie do biblioteki jQuery w postaci jQuery U,

» potrafi wykorzystaé bardziej zaawansowane efekty animacji dostepne w jQuery UI;
» potrafi doda¢ bardziej zaawansowane metody interakcji uzytkownika z aplikacja.

()

( ' ' )

Dziatania
nauczyciela

Czynnosci

.. Materiat
uczniow

Zapoznaja sie z tresciami zawartymiw opisie ! Wyjasnia watpliwosci dotyczace tresci ! Opisimplementacji.

implementagji. zadan.
________________ +_______________+_______________-
Wykonuja ¢wiczenia praktyczne. I Wspiera uczniéw, koryguje btedy, napro- ! Opisimplementadji, pliki zimplementacja,
: wadza, motywuje. : http://jquery.com/
I I
I I
\ ' ' y,
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Modutu C2.3

<= Daniel Mendalka

o Temat: Przechowywanie danych
e Nazwa implementacji: Przechowywanie danych

e Opis implementacji: Aplikacje ToDo uzupelnimy o mozliwos¢ trwalego zapisania wpro-
wadzonych informacji i ich odczytu przy ponownym uruchomieniu strony.

@ Proponowany czas realizacji: 90 minut

e Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec¢):

» wdrazanie do tworzenia aplikacji internetowych z wykorzystaniem HTML i JavaScript;

» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

» motywowanie i ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z tworzeniem aplikacji internetowych;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» zapoznaje sie ze sposobami trwalego zapisu danych w przegladarce;

» ksztaltuje umiejetnosé korzystania z kilku réznych sposobéw zapisu danych;

» jest $wiadomy zalet i wad kazdego ze sposobu;

» ksztaltuje nawyk swiadomego dobierania narzedzia w zaleznosci od typu informacji
do przechowania.

Materiat nauczania-uczenia sie:
» pobieranie i zapisywanie danych do sessionStorage i localStorage.

@

» tworzenie i zarzadzanie baza danych indexDB.

Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» wymienia sposoby na trwaly zapis danych oraz omawia ich wady, oraz zalety;

©

» zapisuje informacje na czas dzialania sesji przegladarki;

» trwale zapisuje informacje, niezaleznie od czasu dziatania sesji;

» pobiera i modyfikuje calos¢ lub czes$¢ przechowywanych danych;

» dobiera najlepsze narzedzie w zaleznosci od typu informacji do przechowania.
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» tworzy obstuge zdarzenia dla elementéw tworzonych dynamicznie przez aplikacje;
» modyfikuje dokument HTML dokonujac zmian z drobnymi animacjami;

» laczy animacje w sekwencje nastepujace jedna po drugiej;

» korzysta z efektéw jQuery do modyfikowania dokumentu HTML.

( ' ' m )
U

Dziatania
nauczyciela

Czynnosci

. Materiat
uczniow

Zapoznaja sie z treciami zawartymiw opisie ! Wyjasnia watpliwosci dotyczace tresci ! Opisimplementacji.

implementagji. zadan.
________________ e e e e e e e e e e e e e o ek o e e e = e = = = = = ==
Wykonuja ¢wiczenia praktyczne. I Wspiera uczniéw, koryguje btedy, napro- ! Opisimplementadji, pliki zimplementacja,
: wadza, motywuje. : http:/jquery.com/
I I
I I
\ ' ' V.
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Modutu C2.4

<= Daniel Mendalka

Temat: Canvas
Nazwa implementacji: Canvas

Opis implementacji: Stworzymy aplikacje pozwalajaca na rysowanie prostych figur
geometrycznych.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec¢):

» wdrazanie do tworzenia aplikacji z wykorzystaniem HTML;

» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;
» motywowanie i ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z tworzeniem aplikacji;

b) szczegblowe: Uczennica/uczen...

» poznaje sposoby animacji rysowanych obiektéw;

» ksztaltuje umiejetnosé rysowania i animowania z wykorzystaniem elementu Canvas;
» ksztaltuje umiejetnos¢ interakeji pomiedzy uzytkownikiem a narysowanymi obiektami;
» odczuwa satysfakcje z wykonania dziatajacej aplikacji.

Materiat nauczania-uczenia sie:

» element Canvas i dostepne w nim metody do rysowania obiekt6w;

» zdarzenia wywolywane poprzez klikniecia myszka;

» animowanie z wykorzystaniem funkeji: setInterval, setTimeout, requestAnimationFrame.

Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» wskazuje sposoby tworzenia animacji rysowanych obiektéw i omawia r6znice miedzy nimi;
» tworzy i rysuje proste figury geometryczne z wykorzystaniem réznych styléw.

» wlasciwie reaguje na akcje wykonywane przez uzytkownika z uzyciem myszki.
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Konspekt-scenariusz

Modutu C3.1

«mmme Krzysztof Bytow

Temat: Srodowisko mikrokontrolera
Nazwa implementacji: Wykorzystanie wejscia analogowego do sterowania diodami.

Opis implementacji: Zastosowanie modutu-interfejsu Arduino oraz obstuga interaktyw-
nego terminala Arduino IDE, stuzacego do programowania mikrokontrolera. Prezentacja
iwyjasnienie sposobu zestawiania polaczen na podstawie dokumentacji ilustrujacej montaz
ukladéw ¢wiczeniowych. Podlaczenie i sterowanie diodami elektroluminescencyjnymi
z wykorzystaniem potencjometru i buttonéw. Przetozenie odczytéw wartosci z wejscia
analogowego na sterowanie liczba $wiecacych diod.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» ksztaltowanie umiejetnosci programowania wizualnego uktadéw mechatronicznych;
» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych poje¢ infotechnicznych;
» motywowanie i ksztaltowanie nawykéw zwiazanych z obstuga uktadéw mechatronicznych;
b) szczegoétowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu kluczowych poje¢ mechatronicznych;

» doskonali umiejetnosé taczenia, konfiguracji i programowego sterowania diodami;

» ksztaltuje umiejetnos¢ obstugi terminala do pisania kodu sterujacego;

» rozwija sprawnos$¢ i kreatywnos$¢é w montowaniu i rozbudowie moduléw-interfejséw;
» odczuwa satysfakcje z tego, ze dziata zmontowany wlasnorecznie uktad elektroniczny.

Materiat nauczania-uczenia sie:

» $rodowisko programowania Arduino IDE, uklad Arduino i kabel USB;

» komputer PC z dystrybucja systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;
» plytka stykowa, zestaw przewodéw potaczeniowych;

» 10 diod elektroluminescencyjnych; 3 buttony;

» 10 rezystoréw 220 Q; potencjometr 10kQ

» dokumentacja techniczna mikrokontrolera Atmega 328 z uktadu Arduino.
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0 Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...

» trafnie objasnia pojecia: mikrokontroler; potencjometr; dioda elektroluminescencyjna;

button; opornik;

» poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego i wgrywa kod do Arduino;

» stosuje elementy kodu do tworzenia i modyfikacji programéw sterujgcych modulem-interfejsu;

» potrafi przesta¢ wyniki z uktadu do komputera;

» poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje i przypisuje im wartosci;

» steruje diodg elektroluminescencyjna oraz modyfikuje tres¢ wyswietlanych komunikat6w.

()
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I I 3
Czynnosci | Dziatania R M{adtina’c | d
: 2 1 . 1 : Zakres materiatu dobiera nauczyciel stosownie do
ucznow 1 nauczyClela I mozliwosci, a uczniowie wybierajqczgs’(’zyadah do realizacji.
Wspétuczestnicza w pokazie, ' Przeprowadza pokaz dziatania robota MAOR ' « Pojecia: mikrokontroler, button, opornik, potencjo-
zadaja pytania, wyjasniaja : opartego na uktadzie Atmega. : metr, wejscie analogowe, wejécie/wyjscie cyfrowe,
watpliwosci e e m e m e mmm— - - 4 dioda elektroluminescencyjna;
: Prezentuje uktad Arduino, na ktérym beda : http://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda_elektrolumi-
| prowadzone (wiczenia. Omawia elementy | nescencyjna
I wchodzace w sktad zestawu. Uruchamia 1 http://pl.wikipedia.org/wiki/Mikrokontroler
: srodowisko programistyczne Arduino IDE, : http://arduino.cc/en/Tutorial/Button
, Objasniajac poszczegdine funkcje programu. | http://arduino.cc/en/Tutorial/DigitalPins
1 Pokazuje wstepna konfiguracje programuw celu | http://arduino.cc/en/Tutorial/Analoglnput
: komunikacji miedzy komputerem, amodutem. : http://pl.wikipedia.org/wiki/Opornik
, Omawia kod zrédtowy i jego poszczegdlne | http://pl.wikipedia.org/wiki/Potencjometr
i elementy. 1« Wprowadzenie do srodowiska Arduino;
: : http://e-swoi.pl/wiki/article/arduino-podstawy/
| , http://e-swoi.pl/wiki/article/mechatronika-fag/
I i Filmy instruktazowe.
__________ o e e e e e e e e e m e m e mm - =
Montuja przyktadowe ukfady ! Zacheca uczennice iuczniow do samodzielnego !  Termometr cyfrowy, termometr rteciowy lub
do sterowania diodami. : podtaczenia uktadu i do zaprogramowania mi- : multimetr zmozliwoscia pomiaru temperatury.
Wprowadzaja kod sterujacy | krokontrolera przyktadowa procedura obstugi
i testuj dziatanie uktadu; ' diody. Podpowiada, jakie szczegétowe dziatania 1
modyfikuja fragmenty kodu : musza podjac uczennice i uczniowie, aby ich :
i obserwuja skutkizmian. | uktad funkgonowat prawidtowo, w petnizgodnie ,
I zzadaniem. I
__________ e e e o e e e o e e e em o e e e o e e e e e e Em Em Em Em e e e e e e e e ]
: Formutuje zadania obligatoryjne: :
, » Opisz w e-Portfolio Serwisu e-Swoi jak naj- ,
I krécej to, co uwazasz za osiagniecie z zaje¢; !
: « Umies¢ w e-Repozytorium Serwisu e-Swoi :
1 zmodyfikowane przez siebie kody sterujace. 1
__________ o e e e e e e e E E e e m e e mm - =
: Formutuje zadania rozszerzajace: :
, » Zmodyfikuj program tak, aby diody mrugaty ,
I wodstepach losowych; !
: « Zaprogramuj efekt fali z regulacja szybkosci :
1 dziatania wykorzystujac potencjometr I
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Konspekt-scenariusz

Modutu C3.2

«mmme Krzysztof Bytow

Temat: Protokét komunikacyjny 1-wire
Nazwa implementacji: Protokét komunikacyjny 1-wire

Opis implementacji: Budowa uktadu i programu do odczytu danych wykorzystujac interfejs
1-wire na przykladzie czujnikéw Dallasa DS18B20. Rozszerzenie wiedzy dotyczacej adre-
sowania czujnikéw ich sposobéw zasilania i wykorzystywania bibliotek w celu sterowania.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» ksztaltowanie umiejetnosci programowania wizualnego uktadéw mechatronicznych;
» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;
» motywowanie i ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z obstuga uktadéw mechatronicznych;
b) szczegétowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu kluczowych pojeé¢ mechatronicznych;

» rozwija sprawnosc i kreatywno$¢ w montowaniu i rozbudowie modutéw-interfejséw;
» poznaje skale i jednostki temperatury oraz zaleznosci miedzy nimi;

» ksztaltuje umiejetnosé wykorzystania bibliotek;

» odczuwa satysfakcje z tego, ze dziata zmontowany wlasnorecznie uklad elektroniczny.

Materiat nauczania-uczenia sie:

» $rodowisko programowania Arduino IDE, uklad Arduino i kabel USB;

» komputer PC z dystrybucja systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;
» plytka stykowa z zestawem przewodéw polaczeniowych;

» 2 czujnik ds18b20;

» 1rezystor 4,7kQ;

» wyéwietlacz LCD 2x16; potencjometr 10 kQ.

Wskazniki osiggania celow (efekty): Uczennica/uczen...
» zgodnie z zasadami dzialania podlacza czujnik pomiarowy;
» prawidlowo buduje i oprogramowuje modul-interfejs stuzacy do pomiaru temperatury;



Konspekty-scenariusze realizacji kot zainteresowan IT

» uruchamia ukazywanie odczytéw na wyswietlaczu LCD lub w srodowisku Linux;

» modyfikyje i rozbudowuje pomiarowy uklad elektroniczny oraz kod zrédlowy;

» potrafi przedstawic skale i jednostki temperatury oraz zaleznosci miedzy nimi;

» dokonuje odczytu adresu czujnikéw;

» trafnie uzywa sformulowan: czujnik, stopnie Celsjusza, 1-wire, czutosé¢, wejscie cyfrowe,

biblioteka.
s : : m A
I I .
Czynnosci | Dziatania | k M{adt(benat | d
: 2 1 : I UWAGA: Zakres materiatu dobiera nauczyciel stosownie do
ucznmow | nauczyc1ela I mozliwosdi, a uczniowie wybieraja cze$¢ zadan do realizagji.
Wspotuczestniczaw pre- ! Prezentuje ztozony uktad Arduino z zaimple- '« Pojecia: czujnik, opornik, LCD, potencjometr, biblio-
zentagjiipokazie, zadaja : mentowanym programem do odczytu tem- : teka, 1-wire;
pytania, wyjasniajawat- | peratury z czujnika. Omawia zasade odczytu, 1 e Filmy instruktazowe;
pliwosci. I zwracauwage na doktadnos¢ pomiaru, zacheca ! o Prezentacja multimedialna;
: do zapoznania z dokumentacja czujnika. Poru- : « Filmy dostepne w serwisie http://www.youtube.com/
1 szatemat sposobow zwiekszania doktadnosci, 1 hasta kluczowe: arduino lcd, arduino pomiar tempe-
' coma na nig wptyw i jak mozna ja poprawi¢. ' ratury, 1-wire;
: Omawia kod Zrédtowy i jego poszczegdine : « Tutoriale:
1 elementy. W dalszej czeSci wyjasniaiprezentuje 1 http://e-swoi.pl/wiki/article/arduino-podstawy/
: przesytanie wynikéw do komputerai sposoby na : http://www.pjrc.com/teensy/td_libs_OneWire.html
, ichobrdbke. Prezentuje podtaczenie wyswietla- |, http:/milesburton.com/Main_Page?title=Dallas_
1 czaL(D oraz konfiguracje w kodzie Zrodtowym. 1 Temperature_Control_Library#Introduction
__________ o e e e e e e ——— .
Biora udziat w dyskusji. : Prowadzi dyskusje dotyczaca sposobéw odczytu : « Termometr cyfrowy, termometr rteciowy lub multi-
i temperatury. i metrzmozliwoscig pomiaru temperatury.
__________ o e e e e e e e e  E m  E m e e mm e m e —
Wykonujaimplementacje ' Zachecauczenniceiuczniéw dosamodzielnego ' e Dokumentagja techniczna
modutu-interfejsu do po- : podtaczenia uktadu i zaprogramowania przy- : http://datasheets.maximintegrated.com/en/ds/
miaru temperatury zjed- 1 ktadowym programem. 1 DS18B20.pdf
nym czujnikiem i dwoma : : http://pdf1.alldatasheet.com/datasheet-pdf/
czujnikami. | , View/63663/HITACHI/HD44780U.html
Wykonuja implementacje 1 1« Zaleznos¢ miedzy temperaturg wyrazona w stop-
sterowanie wy$wietla- : : niach Celsjusza t [°C] a wyrazong w Kelwinach t [K];
czem LCD. I , * Zaleznos¢ migdzy temperatura wyrazong w stop-
I 1 niach Celsjusza t [°C] i Fahrenheita t [°F];
__________ e
: Formutuje zadania obligatoryjne: :
; * Opiszw e-Portfolio Serwisu e-Swoi jak naj-
1 krécejto, co uwazasz za osiggniecie z zaje¢; 1
: « Umies¢ w e-Repozytorium Serwisu e-Swoi :
. zmodyfikowane przez siebie kody sterujace; ,
__________ e
' Formutuje zadania rozszerzajace: !
I s . ) 1
,  Rozbuduj i oprogramuj uktad pomiaru tem-
I peratury o wyswietlacz LCD, naktorym bedg 1
: prezentowane (wyswietlane) wyniki pomiaru :
i temperatury. I
| |
\ y,
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Konspekt-scenariusz

Modutu C3.3

«mmme Krzysztof Bytow

Temat: Pomiar i odczyt odleglosci na LCD
Nazwa implementacji: Ultradzwiekowy pomiar odlegtosci

Opis implementacji: Pomiar odleglosci z wykorzystaniem czujnika ultradzwiekowego
HS-SRO04. Prezentacja odczytéw na wyswietlaczu LCD oraz sygnalizacja wizualna wyko-
rzystujaca diode RGB, gdy obiekt znajduje sie w zadanej odleglosci.

Proponowany czas realizacji: 90 minut

Cele:

a) ogélne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» ksztaltowanie umiejetnosci programowania wizualnego uktadéw mechatronicznych;

» czynnosciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojeé infotechnicznych;

» motywowanie i ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z obstuga uktadéw mechatronicznych;

b) szczegdétowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu kluczowych poje¢ mechatronicznych;

» doskonali umiejetnosé taczenia, konfiguracji i programowego sterowania diodg RGB;

» ksztaltuje umiejetnosé obstugi terminala do pisania kodu sterujacego;

» rozwija sprawnosc i kreatywno$¢ w montowaniu i rozbudowie modutéw-interfejséw;

» ksztattuje umiejetnos¢ podtaczania czujnika ultradzwiekowego i dokonywania pomia-
réw odleglosci.

Materiat nauczania-uczenia sie:

» $rodowisko programowania Arduino IDE, uklad Arduino i kabel USB;

» komputer PC z dystrybucja systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;
» plytka stykowa z zestawem przewoddéw polaczeniowych;

» czujnik hs-sr04;

» 3rezystory 220 Q,

» wyséwietlacz LCD 2x16; potencjometr 10 kQ.
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0 Wskazniki osiagania celdow (efekty): Uczennica/uczen...

» trafnie objasnia pojecia: czujnik ultradzwiekowy, wyswietlacz cieklokrystaliczny, RGB;

» poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego i wgrywa kod do Arduino;

» potrafi przesta¢ wyniki z uktadu do komputera;

» poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje i przypisuje im wartosci;

» potrafi podlaczyé czujnik ultradzwiekowy i dokona¢ pomiaréw odleglosci;

» steruje diodg RGB.

()

Czynnosci
uczniéw

Wspdtuczestnicza w pokazie, zadaja
pytania, wyjasniaja watpliwosci.

Montuja przyktadowy uktad pomiaru
odlegtosci z wykorzystaniem czujnika
ultradzwiekowego.

Wprowadzaja kod sterujacy i testu-
ja dziatanie uktadu: modyfikowanie
fragmentow kodu i obserwowanie
skutkéw zmian.

Montuja przyktadowy uktad pomiaru
odlegtosci rozszerzonego o diode RGB.

Wykonuja implementacje modutu-
interfejsu do pomiaru temperatury
z dwoma czujnikami (zadanie w pa-
rach).

Dziatania
nauczyciela

Trener prezentuje ztozony uktad Arduino z za-
implementowanym programem do odczytu
danych z czujnikéw. Omawia zasade dziatania
protokotu komunikacyjnego oraz dziatania
czujnika ultradzwiekowego. Omawia kod Zrd-
dtowy ijego poszczegdine elementy. W dalszej
czesci wyjasniai prezentuje podtaczenie diody
RGB do uktadu z czujnikiem ultradZwiekowym.

Zacheca uczennice i uczniow do samodzielnego
podtaczenia uktadu i do zaprogramowania
mikrokontrolera przyktadowa procedurg ob-
stugi pomiaru odlegtosci. Podpowiada, jakie
szczegdtowe dziatania musza podjac uczen-
nice i uczniowie, aby ich uktad funkcjonowat
prawidfowo, w petni zgodnie z zadaniem.

Formutuje zadania obligatoryjne:

« Opisz w e-Portfolio Serwisu e-Swoi jak naj-
krdcej to, co uwazasz za osiagniecie z zaje¢;

« Umies¢ w e-Repozytorium Serwisu e-Swoi
zmodyfikowane przez siebie kody sterujace;

-
Materiat U

UWAGA: Zakres materiatu dobiera nauczyciel
stosownie do mozliwosci, a uczniowie wybieraja
czes¢ zadan do realizacji.

« Pojecia: mikrokontroler, opornik, po-
tencjometr, dioda RGB, wejscie/wyjscie
cyfrowe, czujnik ultradZwigkowy, LCD;
http://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda_
elektroluminescencyjna
http://pl.wikipedia.org/wiki/Mikrokon-
troler
http://arduino.cc/en/Tutorial/DigitalPins
http://pl.wikipedia.org/wiki/Opornik
http://pl.wikipedia.org/wiki/Poten-
cjometr

Wprowadzenie do Srodowiska Arduino;
http://e-swoi.pl/wiki/article/arduino-
-podstawy/

« Filmy instruktazowe.

« Dokumentacja techniczna
http://pdf1.alldatasheet.com/datasheet-
-pdf/view/63663/HITACHI/HD44780U.
html
http://users.ece.utexas.edu/~valvano/
Datasheets/HCSRO04b.pdf
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Konspekt-scenariusz

Modutu C3.4

«mmme Krzysztof Bytow

O Temat: Sterowanie elementami wykonawczymi
e Nazwa implementacji: Sterowanie serwomechanizmem
e Opis implementacji: Budowa, dzialanie i sposoby sterowania serwomechanizmem.

@ Proponowany czas realizacji: 90 minut

e Cele:

a) ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla calych zajec):

» ksztaltowanie umiejetnosci programowania wizualnego uktadéw mechatronicznych;
» czynno$ciowe ksztaltowanie wlasciwego rozumienia kluczowych poje¢ infotechnicznych;
» motywowanie i ksztaltowanie nawykéw zwigzanych z obstuga uktadéw mechatronicznych;
b) szczegétowe: Uczennica/uczen...

» posiada wiedze z zakresu kluczowych pojeé¢ mechatronicznych;

» doskonali umiejetnos¢ czytania dokumentacji technicznej;

» rozwija sprawnosc i kreatywno$¢ w montowaniu i rozbudowie modutéw-interfejséw;
» ksztalttuje umiejetnos¢ sterowania serwomechanizmem.

@ Materiat nauczania-uczenia sie:
» $rodowisko programowania Arduino IDE, uktad Arduino i kabel USB;
» komputer PC z dystrybucja systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;
» plytka stykowa, zestaw przewodéw polaczeniowych;
» 2 diody elektroluminescencyjne; 2 buttony;
» 2 rezystory 220 Q; potencjometr 10kQ;
» dokumentacja techniczna serwomechanizmu.

0 Wskazniki osiagania celéow (efekty): Uczennica/uczen...
» trafnie objasnia pojecia: serwomechanizm, biblioteka, PWM,;
» poprawnie obstuguje terminal do pisania kodu sterujacego i wgrywa kod do Arduino;
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» poprawnie deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje i przypisuje im wartosci;

» potrafi sterowaé katem osi serwomechanizmu;

» potrafi podlaczydisterowaé serwomechanizmem programowo, jak i z wykorzystaniem
buttonéw lub potencjometru.

()

( N\
o ) ) Materiat U
Czynr?osm DZla{an_la UWAGA: Zakres materiatu dobiera nauczyciel
uczniow nauczyc1ela stosownie do mozliwosci, a uczniowie wybieraja

zes¢ zadan do realizagji.

Wspétuczestnicza w pokazie, zadaja
pytania, wyjasniaja watpliwosci.

Prezentacja dziatania réznych serwome-
chanizméw. Przyblizenie parametréw —
danych technicznych serwomechanizmu
uzytego do zajec.

« Pojecia: mikrokontroler, button, opornik,
potencjometr, wejscie analogowe, wej-
Scie/wyjscie cyfrowe, dioda elektrolumi-
nescencyjna;
http://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda_elek-
troluminescencyjna
http://pl.wikipedia.org/wiki/Mikrokon-

——————————————— N B 1 1] (¢
Montuja przyktadowy ukfad do stero- ' Razem z uczniami dokonuja analizy wypro- http://arduino.cc/en/Tutorial/Button
wania serwomechanizmem. wadzer serwomechanizmu (rozpoznanie http:/arduino.cc/en/Tutorial/DigitalPins
Wprowadzaja kod sterujacy i testu- | oznaczen przewoddw 5V,GND, sygnat ste- http:/arduino.cc/en/Tutorial/Analoglnput
ja dziatanie uktadu: modyfikowanie ! rujacy). Analizujg budowe kodu. http://pl.wikipedia.org/wiki/Opornik
fragmentow kodu i obserwowanie = Zacheca uczenniceiuczniéw do samodziel- http://pl.wikipedia.org/wiki/Potencjometr
skutkéw zmian. nego podtaczenia uktadu i do zaprogramo- 1« Wprowadzenie do $rodowiska Arduino;

wania mikrokontrolera. http://e-swoi.pl/wiki/article/arduino-
-podstawy/

« Filmy instruktazowe.

Formutuje zadaniarozszerzajace:

« Rozbuduj ukfad o czujnik ultradzwigkowy,
ktdry przy wykryciu obiektu uruchamiat
by serwomechanizm i sygnalizowat ruch
zapaleniem diody elektroluminescencyjnej

« Rozbuduj uktad o czujnik temperatury
i zwykorzystaniem serwomechanizmu
zbuduj prosty wskaznik temperatury
(wymaga przygotowania skali tempe-
ratury i strzatki do prezentacji wskazan
temperatury na skali).
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Ocenianie w edukacji to
okreslanie pozioméw
osiagnie¢ i spetniania

zatozen.

Ocenianie realizacji
kot zainteresowan IT

1 ewaluacja efektow

<« Stanistaw Ubermanowicz

ajecia szkolne, w tym takze pozalekcyjne, podlegaja obowigzkom nadzoru

pedagogicznego i sprawdzania jako$ci ksztalcenia. Ze wzgledu na specyfike

realizacji kot zainteresowan infotechnicznych szczegélng role wyznacza sie
wewnetrznej ocenie i ewaluacji takich zaje¢. Wskazanie adekwatnych, zintegrowanych,
wystandaryzowanych procedur kontrolnych i formatywnych jest istotnym elementem
wdrazania innowacyjnego Programu nauczania-uczenia sie. Program ma forme opiséw
imaterialéw dydaktycznych, na podstawie ktérych prowadzacy kota Trenerzy staraja
sie realizowaé autorskie koncepcje. Warto$¢ w takim przypadku stanowia nie same
tresci, lecz autentyczna funkcjonalnoé¢ wdrazanej Strategii w praktyce: prawidtowa
interpretacja zapiséw, trafno$¢ metod oddzialywan, skuteczna realizacja wyzna-
czanych zadan, jakos¢ rezultatéw obserwowanych bezposrednio i efektéw miekkich
wyznaczanych posrednio. Do oszacowania tak rozumianej funkcjonalnosci edukacyjnej
stuza rozmaite procedury oceniania i ewaluacji. Procedury te po czesci maja elementy
podobne (eksploracja danych, interpretacja i wnioskowanie), lecz ich ré6znorodnos¢
utrudnia jednoznaczne zdefiniowanie specyfiki tych dwéch odmiennych kategorii.

Ocenianie od ewaluacji nalezy wiec rozrézniac¢ na podstawie takich

elementéw, ktére w danej kategorii dominuja:

» Ocenianie jest przede wszystkim kryterialnym wyznaczaniem stanu
rezultatéw poprzez réznorodne planowe lub dorazne procedury,
polegajace gléwnie na sprawdzaniu spelniania progéw wymagan,
warto$ciowaniu osigganych efektéw wzgledem oczekiwan, réznico-
waniu jednostek, grup, wytworéw, proceséw badz szacowaniu jakosci
projektéw, programéw, tresci, celéw i srodkéw.

\

Ewaluacja w edukacji
to wartosciowanie

M

Ewaluacja jest przede wszystkim relatywnym wartosciowaniem
kontekstowym w procesie calo§ciowego ujmowania zjawisk, prowa-
dzacym do diagnozowania jakos$ci, wyszczeg6lniania wlasciwosci
i zaleznosci, doskonalenia oddzialywan i formowania przemian
na podstawie wzglednych interpretacji wielu danych zrédtowych

procesow stuzace ich oraz dlugodystansowych badan i analiz. Kryteria warto$ciowania

ulepszaniu. wynikajg z zalozen strategii edukacyjnej i norm populacyjnych, a nie

z zalozen ewaluatora.
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W1aczanie innowacji pedagogicznych do zaje¢ szkolnych reguluja stosowne rozpo-
rzadzenia. Warto tu podkresli¢, ze Strategia edukacyjna SWOI przeszta kompleksowe
procedury trzyletniego testowania, monitorowania, oceniania, optymalizacji, ewaluacji
iwalidacji, nieodzowne przed jej upowszechnieniem w systemie o$wiaty. Dzieki temu
czynno$ci wdrozenia tej innowacji do szkét zredukowane sg do kwestii formalnych.
Walory merytoryczne niniejszego Programu zostaly bowiem w pelni zweryfikowane
empirycznie i potwierdzone w procesie instytucjonalnej walidacji.

» Walidacja programu nauczania-uczenia sie jest eksperckim za-
twierdzeniem wartosci edukacyjnej, tj.: zasadnosci jego wdrazania,
stusznosci i realno$ci wyznaczonych celéw, prawidlowosci zatozen

Walidacja programu to
legalizacja spetniania

dydaktycznych i metodycznych, przydatnosci tresci i odpowiedniosci standardéw jakoscio-

dla uczniéw, adekwatnosci zalecanych form i srodkéw oraz trafnosci wych.
prognozowania i sprawdzania efektéw.

Pozostawiajgc ekspertom i recenzentom opiniowanie co do warto$ci opublikowa-
nych materialéw, w tym rozdziale przedstawiamy nauczycielom wybrane, najbardziej
przydatne strategie oceniania funkcjonalnosci Programu w praktycznym dziataniu
oraz jedna z metod ewaluacji efektéw.

Strategie i podmiotowosé w ocenianiu

Nauczyciele maja tak silnie zakorzeniong potrzebe oceniania, ze czynia to nieustannie,
niemal bezwiednie. Cecha ta sprzyja niezbednemu przy realizacji két zainteresowan
adaptacyjnemu stylowi prowadzenia zajeé, tj. dynamicznemu dopasowywaniu tresci, metod
itoku zaje¢ do sytuacji. Takie ocenianie ad hoc ma charakter niesformalizowany i stuzy
przede wszystkim celom doraznym. Ma ono jednak takze olbrzymie znaczenie w formo-
waniu umiejetnoéci nauczycielskich, opartych na wyéwiczeniu gotowych skryptéw trafnej
reakcji i oddziatywan adekwatnych do zdarzen. Efektami sa trwale, pozyteczne $lady
w strukturach umystu 0séb prowadzacych zajecia, jednakze na potrzeby sprawdzania
i dokumentowania jakosci zaje¢ konieczne jest réwniez planowe ocenianie formalne.

W kompleksowym planowaniu oceniania i ewaluacji kluczowe s3: cele (po co?), pod-
mioty (kto?), zjawiska (co?), zagadnienia (jakie kwestie?), plany (jaki zasieg?), terminy
(kiedy?), metody (jak?) oraz kryteria (na podstawie czego?). Wszystkie te elementy
s3 ze sobg $cisle powigzane, totez na potrzeby osiggania ogélnego celu, jaki jest np.
sprawdzanie i doskonalenie jakosci ksztalcenia na kotach zainteresowan, réwnoczesnie
uwzglednia¢ nalezy cato$¢ metodologiczna:

» kto lub co ma by¢ obiektem oceny oraz kto bedzie wartosciowat i dla kogo
formulowal wnioski;

» jakie komponenty, cechy, stany, procesy i efekty beda badane i pod katem
jakich probleméw;

» ile grup, jak licznych, z jakich srodowisk, gdzie i jak czesto bedzie poddawa-
nych badaniom;




SWis Realizacja — studium metodyczne

» jakimi technikamiinarzedziami zbierze sie dane oraz do jakich norm odno-

szone beda rezultaty.

Jakkolwiek realizacja tak ztozonej metodologii wymaga kompleksowego zaplano-
wania i docelowo ujecia zbiorczego, to jednak na potrzeby praktyki przydatny jest
podzial na zadania elementarne. Przykladem moze by¢ rozréznienie ze wzgledu na

moment oceniania czy warto$ciowania:

» natychmiastowe, bezposrednie ocenianie na zajeciach percepcji tresci i prawi-

dtowosci wykonywania zadan oraz stopnia samodzielnos$ci uczniéw i partycypacji

w pracach zespotowych.

» odroczone, dokonywane po cyklu zaje¢ warto$ciowanie calosciowego dorobku

uczniéw i indywidualnych osiggnie¢ udokumentowanych w e-Portfolio lub zdepo-

nowanych w e-Repozytorium.

» dystansowe, posrednie wartosciowanie efektéw na podstawie zmian postaw,

$wiadomosci i cech wolicjonalnych, jakie udato sie wywotaé u uczniéw wskutek

oddziatywan strategia edukacyjna.

Ocenianie natychmiasto-
we jest integralnym ele-
mentem stacjonarnych
zajec praktycznych.

Ocenianie odroczone jest
nieodzownym elemen-
tem mieszanej formy

edukacji (b-learningu).

» Ocenianie natychmiastowe ma szczegdlne znaczenie ze wzgledu

M

na specyfike kompetencji infotechnicznych. Otéz w programowaniu
ikonstruowaniu najwazniejsze sg umiejetnos$ci praktyczne oraz tzw.
,wiedza milczaca”, wspierajaca myslenie abstrakcyjne. Zwlaszcza po-
czatkujacy adepci IT nie s3 w stanie stownie przedstawi¢ swe koncepcje
iosiggniecia, mimo ze prawidtowo wykonuja zadania. Bezposrednio
na podstawie ich dziatan zaobserwowad mozna to, iz nabywaja poza-
dane dyspozycje zawodowe, wiedze know how (jak wykona¢) i wiedze
techne (zdolno$¢ wykonania), lecz nie potrafia tego wyrazié. Wiasnie
ta bariera jezykowa jest przyczyna niskiej zdawalnosci egzaminéw na
tytul zawodowy technika informatyka czy elektronika. Tam bowiem
oceniane jest sprawozdanie z dziatan, a nie sam rezultat wykonanych
prawidlowo prac. Natomiast na kotach infotechnicznych dochodzenie
do rezultatu i dziatajaca implementacja jest wprost miara sukcesu,
widoczna i odczuwanga emocjonalnie przez wykonawce dzieta. A sukces
na poczatku drogi jest silng motywacjg i warunkiem edukacyjnego
zaangazowania ucznia w te tak trudna dziedzine techniki.

Ocenianie odroczone dorobku uczestnikéw kot zainteresowan IT jest
konieczne z tego powodu, ze czes$é rozszerzonych zadan implementa-
cyjnych uczniowie majg wykonywac poza szkola, w czasie pomiedzy
cotygodniowymi zajeciami stacjonarnymi. S3 to zadania dodatkowe,
wymagajace wiekszego nakladu pracy w zaleznosci od indywidualnych
predyspozycji. Ocena jest wiec mozliwa dopiero po zakoriczeniu prac.
Ponadto — mimo braku u uczniéw takich nawykéw — wlasnie na kotach
formowana jest umiejetno$¢ dokumentowania osiggnie¢ w osobistym
e-Portfolio. Jest to proces dtugotrwaly, lecz konieczny ze wzgledu na
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role jezyka i dokumentacji w sSrodowisku programistéw. Dopracowanie komentarzy
kodéw zrédtowych badz opisanie tego, co jest dorobkiem, wymaga dtuzszego czasu
niz dostepny na kotach, stad ocenianie takze musi by¢ odroczone. Warto w tym
miejscu zwrdcié¢ uwage, ze tacznie ocenianie natychmiastowe i odroczone jest w tym
przypadku ocenianiem rzeczywistym. Polega ono na ocenie realizacji przez uczniéw
zadan wprawdzie prostszych, ale takiego rodzaju, jakie w pracy zawodowej wykonuja
programisci i mechatronicy. Tak samo tworza oni implementacje, opisuja je, archiwi-
zujg i udostepniajg pod ocene zewnetrzng.

» Ocenianie dystansowe wymaga poréwnania stanéw na poczatku

i na konicu procesu. Jest ono najtrafniejszym sposobem warto- -
Ocenianie dystansowe

$ciowania efektywno$ci dziatan edukacyjnych. Do tego konieczne jest kwintesendja

s3 badania panelowe, polegajace na dwukrotnych pomiarach tym w badaniu catosciowych
samym narzedziem, tych samych grup uczniéw w odstepie czasu :_*felktéw'edu?acji
u-learningu

trwania pelnego cyklu zaje¢. Uzupelniajaca forma oceniania dy-
stansowego sa tzw. szeregi czasowe, kiedy to bada sie i poréwnuje
w kolejnych latach inne grupy z tej samej populacji, poddawane
analogicznemu procesowi edukacyjnemu. Kola zainteresowan w danej szkole sg
nieliczne, a uczniowie silnie zréznicowani, dlatego poréwnywanie rezultatéw
kolejnych rocznikéw prowadzonych przez tego samego trenera jest najwlasciwsza
przestanka do rzetelnego oceniania jakosci i doskonalenia zajeé. Bledem bytoby
jednak mierzenie efektéw kot zainteresowan za pomoca tradycyjnych testéw dy-
daktycznych. W dziedzinie infotechniki zasoby wiedzy specjalistycznej zmieniaja
sie tak gwaltownie, ze zaciera sie tu sens wiedzy pewnej (episteme), a kluczowe
znaczenie nabiera ksztaltowanie u mtodych adeptéw niedocenianej w oswiacie
wiedzy ukierunkowujacej (phronesis), tj. madrosci praktycznej, roztropnosci,
racjonalnosci, sztuki samodoskonalenia i §wiadomych wyboréw. Do pomiaru
efektéw formowania takich kompetencji uzywa sie testéw psychometrycznych.
I coraz czesciej cechy te sg weryfikowane przy zatrudnianiu pracownikoéw.

Drugim przyktadem rozcztonkowania ztozonej metodologii oceniania i ewaluacji
na prostsze procedury jest podzial ze wzgledu na kryteria oceniania i standardy, w po-
wiazaniu z oceng réznych elementéw — wytworéw uczniowskich, przebiegu proceséw
oraz zmian cech osobowosciowych:

» W ocenianiu sprawdzajacym realizacje zadan istota jest we-

ryfikacja, czy i na jakim poziomie wykonane zostalty ¢wiczenia

y ) y ) P Y Y Kryteriami oceniania
sprawdzajacego sa
kazdej jednostki zaje¢ pozalekcyjnych. Przyjmuje sie bowiem, ze na obligatoryjne standardy

i projekty implementacyjne, wyznaczone jako produkty finalne

kazdym spotkaniu w formie két zainteresowan uczen powinien starac Wwymagan wyznaczo-
. . , . . . P . nych dla danej grupy.

sie zrealizowaé domkniety, funkcjonujacy wytwoér infotechniczny.

Osiaga to poprzez zalecany w materiatach dydaktycznych zesp6t

aktywnosci i czynnosci umystowych oraz wytyczony przez trenera, dopasowany

do mozliwo$ci zakres prac programistycznych lub mechatronicznych. Wyznaczone

zadania sg podlozem standardéw wymagan, ktére moga by¢ osiagane indywidualnie

lub zespotowo, samodzielnie lub z niewyreczajacym wsparciem.
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Kryteriami oceniania
réznicujaceqo procesy
sq standardy osiagniec
innych grup podczas

realizaji danej strategii.

Kryteriami oceniania

wartosciujacego efekty
s3 normatywne dla da-
nej populacji standardy
oczekiwan co do zmian.

»

»

W ocenianiu réznicujacym procesy istotg jest poréwnanie wy-
nikéw obserwacji badanej grupy odbiorcéw i realizatoréw strategii
edukacyjnej do usrednionych pozioméw duzej préby badawczej. Wy-
korzystuje sie rezultaty innych zespoléw, uzyskane z wczesniejszego,
w pelni kontrolowanego testowania Programu nauczania-uczenia sie
w réznych srodowiskach. Na podstawie licznych danych, zebranych
zunifikowanymi narzedziami, wyznaczane sa standardy osiggnie¢
mozliwych do uzyskania na analogicznych zajeciach. Taki sposéb
sytuowania wskaznikéw lokalnych na tle realnych wynikéw ogétu
obserwacji jest podstawa trafnej oceny jako$ci realizacji konkretnego
procesu. Trener moze ocenic¢ prowadzone przez siebie zajecia zaréwno
poprzez pryzmat aktywnosci grupy swoich uczniéw, jak tez skutecz-
nos¢ wlasnych oddziatywan wzgledem rezultatéw innych treneréw.
W ocenianiu wartosciujacym efekty istota jest wyznaczenie stan-
dardéw cech populacji, ktére staja sie poziomami odniesienia. Stuza one
do wyznaczania dynamiki zmian cech grup zajeciowych pod wplywem
intencjonalnych oddziatywan. Z badan dtugofalowych kumuluje sie
wyniki zebrane skalg psychometryczna. W miare gromadzenia danych
ustala sie coraz trafniejsze normy skalujace to narzedzie. Ustalane s3
nie tylko poziomy standardéw, lecz takze to, na ile oceniany proces
byt wartoscia dla uczniéw jako podmiotéw edukacji. Wypowiedzi
og6tu respondentéw wobec kwestii badawczych wytyczaja wartosci
oczekiwane. Do pozioméw tych standardéw oczekiwan przyréwnuje
sie rezultaty pomiaréw lokalnych na poczatku i na konicu catkowitego
cyklu edukacyjnego. Na podstawie szczegélowych wskaznikéw trener
moze w nastepnym cyklu zaje¢ zmodyfikowa¢ swoje oddzialywania
tak, aby zréwnowazy¢ te cechy uczniéw, ktére wymagaja wzmocnienia.

Trzecim przyktadem ustrukturyzowanego podejscia do oceniania i ewaluacji procesu
edukacyjnego jest podzial procedur ze wzgledu na przedmiot badan oraz podmioty
badane i opiniujace. W takim ujeciu najwazniejsze jest to, czyje wypowiedzi (jako

respondentéw i zarazem podmiotéw) oraz na jakiej podstawie stanowig materiat do

analiz. Na kotach zainteresowan IT nieodzowne jest:

» warto$ciowanie dzialan trenera i uczniéw na podstawie obserwacji pod-

miotéw procesu;

» ocena jakosci koncepcji i przebiegu zajec¢ na podstawie refleksji podmio-

tow obserwacji;

» warto$ciowanie zmian cech u uczniéw na podstawie autorefleksji pod-

miotéw edukacji.

W tym kontekscie niezbedne jest wyjasnienie poszerzonego zakresu uzycia pojecia

»podmiot”. Oczywiste jest, ze gléwnymi podmiotami edukacji s3 uczniowie. Jednak-

ze gleboko$¢ interakgji, jakie zachodza miedzy trenerami i uczniami, upowaznia do
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wlaczenia nauczycieli prowadzacych kola zainteresowan do kategorii

podmiotow procesu nauczania-uczenia sie. Celowo nazywamy te osoby Podmiotami obserwadii

trenerami, gdyz ich rolg jest coaching rozumiany nie tylko jako wspiera- moga by¢ spegjalisci

nie, naprowadzanie, pobudzanie i wzmacnianie samodzielnych dzialan metodycy, ale i prakty-

uczni6w, lecz takze jako formowanie swiadomosci celéw, automotywacji, A ”‘?Eil(y il
nauczyciela.

odpowiedzialno$ci i umiejetnosci samosterowania wlasnym rozwojem.
Odbywa sie to poprzez partnerski dialog, co réwnowazy podmiotowosc¢
obu stron edukacyjnej interakcji i naktada obowigzek wartosciowania
na zajeciach zaréwno dziatan uczniéw, jak i treneréw.

Uzasadnienia wymaga zastosowane tu, a rzadko spotykane objecie podmiotowoscia
takze 0s6b przeprowadzajacych planowa obserwacje zaje¢. Powinna to by¢ to grupa
rzeczywistych lub potencjalnych uzytkownikéw upowszechnianej Strategii SWOI -
stanowi¢ ja moga trenerzy prowadzacy juz kota IT, badz nauczyciele informatyki lub
nawet studenci-praktykanci, przygotowujacy sie do realizacji takich zaje¢. Podkreslmy,
ze nie chodzi tu o obserwacje kontrolno-oceniajgce, dokonywane przez dyrekcje, lecz
o doradczo-doskonalgce i diagnozujgco-ksztattujgce, stuzace optymalizacji proceséw
i rozwojowi kadry. Z jednej strony rzetelne doradztwo wymaga przeprowadzania
hospitacji przez osoby o wysokich kompetencjach merytorycznych i metodycznych,
a z drugiej bardzo wskazane jest uczestnictwo os6b, ktére poprzez obserwacje nabeda
umiejetnosci realizacji specjalistycznych kot oraz przeéwicza czynnosci postrzegania
ioceniania elementéw innowacji. Od refleksyjnosci wszystkich tych oséb zalezy rzetel-
nosc¢ oceny zajec i przydatnosc hospitacji, dlatego staja sie oni waznymi podmiotami
obserwacji i zarazem ogniwami upowszechniania Strategii.

Ocenianie realizacji innowacyjnego Programu zaje¢ pozalekcyjnych powinno mie¢
charakter demokratyczny. W odréznieniu od typowego w szkolnictwie sprawdzania
nabytej wiedzy, w ocenie podmiotéw procesu edukacyjnego analizuje sie gtéwnie
wskazniki jakosci pracy. Nie chodzi jednak o indywidualna ocene ucznia lub trenera,
lecz o szacowanie, jak poprzez obserwowalne wskazniki rzeczywistych dzialan na
zajeciach funkcjonujg elementy innowacji. Ocenianie nalezy tu rozumieé jako warto-
$ciowanie postepowania w odniesieniu do wzorcéw, w kontekscie oddzialywan danego
podmiotu i reakcji innego podmiotu na to oddzialywanie.

Tak rozumiane role ocenianych i oceniajacych sa dynamiczne

i wielostronne. Warto$ciowane sg aktywnosci uczniéw, a nauczyciele ; »
Podmiotowosc na kotach
zainteresowan ma
nad samym sobg w przyszlej roli prowadzacych zajecia. Trenerzy diarliar damnalee

hospitujacy lub praktykanci oceniaja dzialania treneréw z refleksja

dokonuja autorefleksji co do jakosci kazdej zrealizowanej jednostki tyczny i dynamiczny,
z przemiennosci rél oce-

dydaktycznej oraz odnosza koncepcje modutéw do potencjatu szer-
4 Y ) 3 P P ) niajacych i ocenianych.

szej kadry nauczycieli i populacji uczniéw. Uczniowie w dwukrotnie
wypelnianych Ankietach ewaluacyjnych oceniajg doznawane pro-
cesy i nade wszystko samych siebie. Ujawniane poprzez autorefleksje zmiany ich
osobowosci, $wiadomosci, postaw, dyspozycji, racjonalnosci i intencjonalnosci sa
najwazniejszymi wyznacznikami efektéw osigganych przez podmioty edukacji
w pozalekcyjnej formie ko6t zainteresowan.
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Obserwacja kontrol-
no-oceniajca jest
elementem nadzoru

Przedstawiamy tu wypracowane w Projekcie metody i narzedzia upodmiotowio-
nego oceniania oraz ewaluacji, zgrupowane wedlug technik bezposredniej obserwacji
dziatan uczestnikéw procesu, bezzwlocznej refleksji obserwatoréw i treneréw oraz dy-
stansowej autorefleksji uczniéw.

Obserwacja, hospitacja i refleksja z zajeé

Umiejetnosci obserwacji i samoobserwacji to nieodzowne, istotne elementy kompetencji
nauczycielskich. Maja one szczegdlnie duze znaczenie wlasnie podczas realizacji két
zainteresowan. Takze refleksyjnosc i zdolnos¢ do konstatacji to immanentne cechy tej
grupy zawodowej. Nauczyciele majg bowiem wysoce pozyteczne tendencje do wymiany
spostrzezen i dyskusji o r6znych przypadkach i sytuacjach, z jakimi spotykaja sie podczas
zaje¢. Jednakze przy wprowadzaniu innowacji pedagogicznej, do jej optymalnej realizacji
i trafnej oceny nie wystarczaja ogdlne zdolnosci postrzegania i okazjonalne dyskusje.
Niezbedna jest obserwacja planowa, z konstatacja rzetelna i obiektywna, $cisle ukie-
runkowang na weryfikacje aspektéw innowacyjnych. Poszczegélne rodzaje obserwacji
toku zaje¢ mozna sklasyfikowaé wedtug wyznaczonych celéw i realizowanych funkgji:
» Obserwacja kontrolno-oceniajaca stuzy dyrekeji szkoty do pozyski-

wania informacji o jakosci pracy nauczyciela z uczniami i zbieznosci

realizowanego procesu dydaktycznego z ogdlnymi zadaniami placéwki.

W przypadku hospitacji innowacyjnych két zainteresowan jest to

pedagogicznego. bardziej ocenianie formalne niz merytoryczne, gdyz rzadko dyrek-

\

Obserwacja doradczo-
-doskonalaca stuzy

torzy maja wystarczajace kompetencje infotechniczne. Ze wzgledu
na pelng autonomie dyrektoréw nie bedziemy tu proponowac zadnej
konkretnej formy takiej kontroli, podkreslajac jedynie, ze specyfika k6t
infotechnicznych wymaga cato$ciowej obserwacji wszystkich czterech
kluczowych faz realizacji danej jednostki dydaktyczne;j.

»

M

Obserwacja doradczo-doskonalaca stuzy wspieraniu treneréw prowa-
dzacych kota zainteresowan w pozyskiwaniu zewnetrznych spostrzezen
metodycznych i uwag merytorycznych, przydatnych w optymalizacji

ulepszaniu pracy trenera warsztatu pracy. Najkorzystniejsza forma jest hospitacja przez innego
poprzez wsparcie kom- trenera, realizujacego w swojej szkole taka sama strategie innowacyjna.
petentnego doradcy. Obserwator musi bowiem posiada¢ wiedze o ideach strategii, o istot-

\

nych elementach toku zaje¢ pozalekcyjnych, o zalecanych metodach
oddzialywan, a zwlaszcza o taktyce niewyreczajacego naprowadzania na
rozwiazanie zadan. Warunkiem wlasciwego spelniania funkcji doradczej
jest odpowiedni poziom nie tylko kompetencji psychopedagogicznych,
lecz takze specjalistycznych z zakresu programowania i mechatroniki.
» Obserwacja diagnozujaco-ksztaltujaca ma na celu wartosciowanie

Obserwacja diagnozu- aktywnosci uczestnikéw zajeé, zaréwno w zakresie reakcji na oddziaty-

jaco-ksztattujaca stuzy
doskonaleniu kadry
poprzez doswiadczanie

wania trenera i prospolecznych interakcji w grupie, jak tez w obszarach
dziatan samodzielnych, zachowan inicjatywnych i konstruktywistycz-

i wymiane refleksji. nych. Taka forme hospitacji moga prowadzi¢ rézni nauczyciele lub

nawet praktykanci, gdyz celem jest ocena obserwowalnych umiejetnosci




Ocenianie realizacji kot zainteresowan IT i ewaluacja efektow

iuzewnetrznianych postaw, a te przejawy potrafig dostrzega¢ osoby z nauczycielskim

przygotowaniem pedagogicznym. Do rzetelnej hospitacji nalezy jednak specjalnie przy-

gotowac sie, studiujac materiaty metodyczne i dydaktyczne, dotyczace danej jednostki

zajec. Dyskusja po hospitacji jest wéwczas pozyteczna i dla trenera, i dla obserwatora.

» Obserwacja prognozujaco-projekcyjna stuzy trenerowi do ukie-
runkowania alternatywnych elementéw Programu nauczania-uczenia
sie na konkretny Plan zaje¢, poprzez: dobér adekwatnego dla $rodo-
wiska i profilu szkoly materiatu dydaktycznego, wybdr z poszerzonej
oferty wlasciwego poziomu $ciezek, moduléw i implementacji oraz
wykorzystanie optymalnych w danym okresie rozwojowym narzedzi,
aplikacji, metodyk i jezykéw programowania. Obserwacja toku zaje¢
iadaptacja Konspektéw odbywa sie na biezgco, lecz niektére wnioski

Obserwacja prognozuja-
co-projekcyjna pomaga
trenerowi w optymali-
zacji trafnego doboru
tresci i Srodkow.

optymalizacyjne ze spostrzezen i z autorefleksji trenera zrealizowaé mozna dopiero

w nastepnym cyklu. Kazdy kolejny cykl jest wiec modyfikowany z uwzglednieniem

tych wnioskéw. Eacznie wszystkie formy i rezultaty obserwacji wraz z refleksja

maja olbrzymie znaczenie w ewaluacji formatywnej.

Wyjasnijmy w tym miejscu zasadno$¢ uzywania pojec ,,obserwacja”
i ,hospitacja” w zestawieniu z ,refleksjg”. Obserwacja procesu edukacyj-
nego rézni sie od metody badan naukowych tym, ze obserwator nie jest
tu jedynie bezstronnym rejestratorem spostrzezen. Wrecz przeciwnie
— jego rola w warto$ciowaniu zjawisk jest kluczowa, o ile formutowaniu
wnioskéw towarzyszy glebszy namysl i trafna interpretacja. W obserwa-
cji prowadzonej przez trenera, refleksja moze jednak przyjaé czesciowo
stan skupienia sie na wlasnej aktywnosci i niedostrzegania obiektywnej

Hospitacja to forma
planowej, ukierunkowa-
nej obserwagji jednostki
zajec przez osobe za-
proszong do wykonania
takiej procedury.

rzeczywisto$ci. Dlatego réwnolegla, wysoce pozyteczng forma obserwacji jest hospitacja

prowadzona przez zewnetrznego obserwatora. Umozliwia ona poré6wnanie spostrzezen

dokonanych z dwéch perspektyw i rozwazenie trafnosci refleksji obydwu podmiotéw

obserwujacych zajecia. Nalezy przy tym podkresli¢, ze obserwacja i hospitacja dotycza

postrzegania i kompleksowego wartosciowania podmiotéw i elementéw procesu na-

uczania-uczenia sie, a wiec na réwni treneréw i uczniéw, ich aktywnosci i interakgji,

celéw, metod i srodkéw, dopasowania tresci, atrakcyjnosci zadan itp. Z tego wzgledu

wizyt trwajacych krécej niz pelna jednostka dydaktyczna nie traktujemy jako hospitacji.

Przyjmijmy zalozenie, ze hospitacja két zainteresowan IT musi by¢
czynno$cia planowa, w pelni przygotowana metodycznie i narzedzio-
wo. Oznacza to potrzebe wczesniejszego ustalenia celéw, obszaréw
i obiektéw obserwacji, sposobéw rejestracji zjawisk i wyrazania re-
fleksji. Osoba hospitujgca powinna poznac koncepcje danej jednostki
dydaktycznej: jej cele i tresci, planowane aktywnosci, metody, srodki
i efekty, a ponadto winna postugiwa¢ sie arkuszem zawezajacym pole
obserwacji. Natomiast trener prowadzacy zajecia jest automatycznie
przygotowany do obserwacji, cho¢ jemu takze przydaje sie narzedzie
ukierunkowujace refleksje. Dzieki ukierunkowaniu na te same zjawiska,
mozliwe jest poréwnywanie spostrzezen obu podmiotéw prowadzacych

Warunkiem rzetelnosci
ocen i trafnosci refleksji
jest staranne przygoto-
wanie sie do hospitacji
danego modutu zajec na
kole zainteresowan.
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Hospitujacy zawsze
odnosi spostrzezenia do

obserwacje. Ma to jeszcze wieksze znaczenie w przypadku standaryzacji narzedzi
i pozyskaniu wartosci normatywnych, umozliwiajacych odniesienie do $rednich po-
zioméw uzyskiwanych przy realizacji innowacyjnej Strategii SWOI w wielu réznych
$rodowiskach. Takie zunifikowane obszary obserwacji i wystandaryzowane narzedzia
zostaly wyznaczone i przetestowane, mogg wiec by¢ upowszechniane i wykorzysty-
wane w praktyce oceniania két zainteresowan infotechnicznych.

Praktyka oceniania dziatan i jakosci zajeé

Wykorzystanie dedykowanych form i narzedzi obserwacji w powiazaniu z opisem Stra-
tegii znacznie utatwia ocenianie i optymalizacje zaje¢. Ani trener, ani osoby hospitujace
nie musza juz formutowac szczegélowych celé6w obserwacji, gdyz uwzglednione sg one
w adekwatnych do innowacji kwestiach poruszanych w narzedziach pomiarowych.
Kwestie te sa szczegblowo objasnione w dalszej czesci, natomiast w uogélnieniu mozna
je wyrazi¢ w formie pytan badawczych:

» czy odczytywanie opiséw innowacji, interpretacja konspektéw i ich realizacja
sa prawidlowe?

» czy dzialania jakie podejmuja trenerzy i uczniowie oraz ich interakcje sa
zgodne z koncepcja?

» czy tresci, poziomy trudnosci i czas na realizacje s3 dopasowane do mozli-
wosci uczniéw?

» jak wypada ocena jakosci formowania kluczowych cech uczniéw i idei zalo-
zonych w Strategii?

» jakie elementy zaje¢ wymagaja optymalizacji na podstawie zgodnych refleksji
obserwatoréw?

W praktyce ocenianie sprowadza si¢ do obserwacji rzeczywistego
przebiegu zaje¢ w odniesieniu do opublikowanych zalecen dydaktycz-
nych i metodycznych oraz do oszacowywania warto$ci wskaznikéw na
skalibrowanych podziatkach kwestionariuszy. Niezbedna do tego jest

istoty Strategii, wytycz- pelna znajomos¢ tresci Konspektu-scenariusza danej jednostki zajeé

nych Konspektu i zatozer oraz wiedza o istotnych elementach innowacji, o modelowych fazach

trenera, a nie do wtasnej
koncepji zajec.

realizacji k6t zainteresowan, o specyfice oddziatywan, czynnoscii efek-
téw. Takie ocenianie bazuje przede wszystkim na novum zalozonym
w Strategii, a w mniejszym stopniu na osobistych przeswiadczeniach
obserwatora, wynikajacych z jego dotychczasowych doswiadczen.
Obserwacja jest z géry programowo ukierunkowana na istotne
w Strategii zagadnienia, natomiast okreslanie wartosci zjawisk pozo-

Na kotach IT zalecana staje w gestii os6b hospitujacych zajecia. Do wyboru maja oniaz po 11

jest hospitacja czynna,
taczaca obserwacje
z wykonywaniem zadan

pozioméw oszacowywania natezenia kazdego wskaznika. Wymaga to
nie tylko dostrzegania zjawisk, lecz réwniez przypisywania im pewnych

uczniowskich. kategorii jako$ciowych zwigzanych z czestoscia zdarzen, poprawnoscia

realizacji, intensywno$cia oddziatywan, stopniem aktywnosci, gleboko-
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$cig interakeji, poziomem cech itp. Do tego potrzebna jest refleksja z bezposredniego
uczestnictwa, odniesiona do wiedzy merytorycznej i osobistych kompetencji, a nie
tylko do opiséw zalecanej metodyki realizacji. Dlatego obok formy hospitacji biernej,
polegajacej na wylacznym przygladaniu sie procesowi, bardziej korzystna forma jest
hospitacja czynna, polaczona z wcieleniem sie w role ucznia i wykonywaniem tych samych
zadan. Jest to szczegdlnie wskazane, gdy obserwatorem jest kandydat na nauczyciela
odbywajacy praktyke lub nauczyciel przygotowujacy sie do prowadzenia k61 IT. Jesli
nie ma takiej mozliwosci, to obserwator powinien wczuwac sie w role trenera badz
ucznia, adekwatnie do pdl obserwacji, lecz bez jakiejkolwiek ingerencji w tok zajec.
Przyjmujemy zalozenie, ze osoba hospitujaca wartosciuje dwie kategorie aktywnosci
poddane obserwadji, tj.: dzialania trenera i dzialania uczniéw, a ponadto ocenia elementy
jakosci zajeé w odniesieniu do mozliwosci realizacyjnych trenera przy rzeczywistym
potencjale danej grupy uczniéw. Dla poréwnania trener takze powinien oceniac jako§¢
hospitowanych zaje¢ za pomoca tego samego narzedzia. Ponadto, w pierwszych latach
realizacji k61 zainteresowan, wskazane jest, aby trener ocenial kazda jednostke dydak-
tyczng zaje¢ na potrzeby prawidlowego wdrozenia i trafnej adaptacji Programu. W tym
poczatkowym okresie optymalnym rozwigzaniem bytoby, gdyby osoba hospitujaca ocenita
jeden kompletny blok zlozony z czterech modutéw jednorodnych (np. 4 kolejne zajecia
z programowania obiektowo-zdarzeniowego) lub po dwa moduly zwieniczajace kazdy
z trzech zréznicowanych blokéw (np. projektowanie graficzno-skryptowe w Scratchu,
programowanie obiektowo-zdarzeniowe w Lazarusie oraz mechatronike z Arduino).
Tak liczne hospitacje wydaja sie nierealne, lecz jesli pelnia one jednoczesnie funkcje
ksztalcenia i doskonalenia kadry nauczycielskiej, to obserwacja uczest-
niczaca jest najlepsza praktyczna forma uczenia sie.

Na potrzeby oceniania dzialan trenera i uczniéw wykorzystuje sie o
Arkusz obserwacji stuzy
osobom hospitujacym
do ukierunkowania
uwagi na aspekty me-
todyczne i do oceniania
kluczowych w toku zaje¢
aktywnosci treneréw

i uczniow.

Arkusz obserwacji, stuzacy do natychmiastowego dokumentowania naj-
wazniejszych elementéw hospitowanej jednostki dydaktycznej. Dzialania
te s3 dostrzegalne, lecz r6znorodne, szybko zmieniajace sie, dlatego duze
znaczenie ma biezace rejestrowanie elementarnych spostrzezen. W praktyce
mozna wstepnie odnotowywac jakimis symbolami np. intensywno$¢ lub
czesto$¢ wystepowania ocenianych elementéw, lecz natychmiast po za-
konczeniu zaje¢ Arkusz obserwacji powinien zosta¢ catkowicie wypelniony
poprzez nadanie wartosci kazdemu ze wskaznikéw. Wazniejsze sg wéwczas
spostrzezenia, a nie glebsze przemyslenia. Natomiast na potrzeby reflek-
syjnego oceniania jakosci zaje¢ wykorzystuje sie Protokol formatywny.

Wprawdzie w narzedziu tym ocenianie po czesci takze odnoszone jest do
Protokat formatywny

czynnosci trenera i uczniéw, jednak nie jako wartosciowanie podmiotéw, lecz
proceséw. Innymi stowy — refleksja polega tu na ocenie istotnych elemen-
téw jakosci zajeé, ich dopasowania, propordji, efektywnosci, atrakcyjnosci
itp., a wszystko pod katem optymalizacji przysztych dziatan. Dzieki takiej
formule, ten sam Protokét formatywny stuzy zaréwno osobie hospitujacej,
jak i prowadzacej zajecia, przy czym najcenniejsza jest wlagnie mozliwos¢
poréwnania refleksji obserwatora z autorefleksja trenera. Przyjrzyjmy sie
narzedziom pomiarowym i schematom ich interpretacji.

przeznaczony jest

dla treneréw i dla
0s6b hospitujacych,
ukierunkowujac ich
refleksje na ocene
waznych wskaznikéw
jakosci danej jednostki
dydaktycznej.
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Arkusz obserwacji

Dziatania trenera

1. Wprowadza w tematyke i cele zajec | | | | | | | | | | J
zhytptytko  wystarczajgco  optymalnie  niecoza gteboko  zbyt gteboko

2. Przedstawia zatozony efekt modutu | | | | | | | | | | J
niewystarczajaco wystarczajagco  optymalnie nieco szerzej nadmiernie

3. Wyznacza uczniom dziatania i zadania | | | | | | | | | | J
zbyttypowe  matoambitne  optymalnie dos¢ambitne  zbytambitne

4. Zaciekawia i ukierunkowuje uwage | | | | | | | | | | J
niewystarczajagco niecozamato  optymalnie  dos¢znacznie nadmiernie

5. Buduje pozytywne relacje i zachowania | | | | | | | | | | J
zhytstabo  trochezastabo  optymalnie  trochezasilnie  zbytsilnie

6. Motywuje do podejmowania wysitku | | | | | | | | | | J
niewystarczajaco niecozamato  optymalnie  dos¢znacznie  nadmiernie

7. 0bserwuje i dostrzega trudnosci uczniow | | | | | | | | | | J
niewystarczajaco niecozamato  optymalnie  dos¢ wnikliwie  zbyt wnikliwie

8. Naprowadza poprzez pytania (inquiring) | | | | | | | | | | |

zhytrzadko  wystarczajaco  optymalnie dosc czesto zhyt czesto

9. Akcentuje najistotniejsze tresci zajec | | | | | | | | | | J
zhytrzadko  wystarczajaco  optymalnie dosc czesto zhyt czesto

10. Wdraza do prowadzenia e-Portfolio | | | | | | | | | | |
zhytrzadko dosc rzadko optymalnie dos¢ czesto zhyt czesto

11. Formuje kluczowe idee Strategii SWOI | | | | | | | | | | |
niewystarczajaco niecozamato  optymalnie  niecozamocno  nadmiernie

Dziatania uczniow

1. Uwaznie stuchaja i obserwuja | | | | | | | | | | J

nieuwaznie  matouwaznie  umiarkowanie  dos¢ uwaznie uwaznie
2. Wykazujq zainteresowanie zadaniami | | | | | | | | | | J
zhyt mate troche zamate  umiarkowane dosc¢ duze duze
3. Pytaja, dyskutuja, wypowiadaja sie | | | | | | | | | | J
rzadko doscrzadko  umiarkowane  do$¢ czesto czesto
4. Wykazuj zrozumienie materiatu | | | | | | | | | | J
nikte niecozamate  umiarkowane  do$¢znaczne zZnaczne
5. Zgtaszaja chocby drobne pomysty | | | | | | | | | | J
rzadko doscrzadko  umiarkowane  do$¢ czesto czesto

6. Tworza cos, pisza kod lub montuja | | | | | | | | | | J
niepoprawnie  niezbyt dobrze  umiarkowane dos¢poprawnie  prawidtowo

7. Wypetniaja zasoby e-Repozytorium | | | | | | | | | | |
niechetnie  niezbyt chetnie  umiarkowane  dos¢ chetnie chetnie

8. Staraja sie pomécinnym w grupie | | | | | | | | | | |
niechetnie  niezbyt chetnie  umiarkowane  dos¢ chetnie chetnie

9. Przychylnie odnosz3 sie do Trenera | | | | | | | | | | |
niepoprawnie  niezbyt dobrze  umiarkowane dos¢poprawnie  prawidtowo

10. Realizujq idee i cele Strategii SWOI | | | | | | | | | | J
niechetnie  niezbyt chetnie  umiarkowane  dos¢ chetnie chetnie




Ocenianie realizacji kot zainteresowan IT i ewaluacja efektow

Interpretacja merytoryczna 11 wskaznikéw Dzialan trenera (DT):

»

»

v

»

v

»

v

»

»

v

»

DT1. Ocena prawidtowosci wprowadzania uczniow w tematyke i w cele jednostki dydaktycznej.
Najwazniejsza jest tu ocena, czy wprowadzenie jest dynamiczne, zwiezle, bez nadmiaru
przekazywania tego, co p6zniej i tak trzeba objasnia¢ w toku ¢wiczen. Podczas testowania
Strategii ujawnita sie wlasnie sklonnos¢ do zbyt gtebokich wprowadzen na wstepie zajec.
Wartos$ciowanie sposobu ukierunkowania uczniéw na tre$¢ wymaga zapoznania sie z Kon-
spektem-scenariuszem.

DT2. Ocena sposobu przedstawiania uczniom z gory zatozonych efektow jednostki dydaktycznej.
Gléwnym, koniecznym efektem kazdego modutu zaje¢ musi by¢ doprowadzenie do realizacji
w pelni dokoniczonego dzieta. Prezentowany wzorzec powinien inspirowac uczniéw, a nie
by¢ gotowa matryca do skopiowania. Wartosciowanie formy ukazywania uczniom tego, co
ma powstac jako rezultat ich dzialan, wymaga zapoznania sie z opisem Implementacji two-
rzonej na zajeciach.

DT3. Ocena tego, na ile dziatania i zadania wyznaczane uczniom w toku zaje¢ byty ambitne.

Osad wartosci wyznaczonych uczniom zadan warto odnie$é w kontekscie tzw. strefy naj-
blizszego rozwoju Wygotskiego, tj. wymagan nieco powyzej mozliwosci jednostki, jednakze
realnych do wykonania ze wzgledu na wspierajace oddzialywanie otoczenia. Wytyczanie
zadan szczegétowych lezy w gestii trenera, ktéry powinien dopasowac¢ sugestie z Konspektu
do poziomu uczniéw.

DT4. Ocena poziomu wyzwalania zaciekawienia i ukierunkowania uwagi uczniow w toku zajec.

Osad prawidtowosci w pobudzaniu zaciekawienia i koncentrowaniu uwagi jest trudny do
wyrazenia, gdyz silnie zalezy od indywidualnych zachowan uczniéw. Zréznicowanie cech
osobniczych uczestnikéw kot jest tak duze, ze nalezy abstrahowa¢ od pojedynczych przypad-
kéw, koncentrujac sie gtéwnie na ocenie metodycznej jakosci oddzialywan trenera i reakcji
wiekszo$ci w grupie.

DT5. Ocena prawidtowosci w budowaniu pozytywnych relacji i zachowan ucznidéw na zajeciach.
Budowa silnych wiezi z uczestnikami két jest waznym zadaniem treneréw, wymagajacym
waloryzacji relaksacyjno-emocjonalnej. Warto$ciowanie sposobu formowania relacji i po-
zadanych zachowan odnosi sie do nieodzownych na kolach zainteresowan takich cech
i kompetencji spolecznych, jak: wzajemny respekt, styl partnerski i negocjacyjny, taktyka
wyzwalajaca i adaptacyjna.

DT6. Ocena mechanizméw stymulacji i motywacji uczniéow do podejmowania twérczego wysitku.

W pobudzaniu uczniéw do aktywnosci trenerzy powinni stosowac adekwatne do sytuacji
zabiegi metodyczne i socjotechniczne, lecz z zachowaniem umiaru wynikajacego z zasady
optymalnego, nizszego poziomu stymulacji wymaganego w przypadku zadan trudnych.
Nalezy tu uwzglednia¢ takze silng autostymulacje uczniéw, zwlaszcza przy wykonywaniu
¢wiczen mechatronicznych.

DT7. 0cena mechanizméw sprzezenia zwrotnego przy dostrzeganiu indywidualnych trudnosci.
Wartosciowanie to dotyczy obserwacji przez trenera uczniéw pod katem wychwytywania
probleméw z wykonywaniem zadan. Nalezy jednak podkresli¢, ze rozwigzywanie probleméw
jest waznga sktadowa metodyki kot zainteresowan, dlatego w ocenie uwzglednia¢ nalezy, czy
problemy wymagaty interwencji, czy moze uczniowie powinni trudnosci pokonywacé bardziej
samodzielnie.
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» DT8. Ocena realizacji inquiringu z naprowadzaniem na rozwigzania poprzez stawianie pytan.

Chodzi tu o oszacowanie adekwatnej do potrzeb czestosci zadawania pytan pomocniczych
badz innych form indagujacych, naprowadzajacych na samodzielne dochodzenie do wykona-
nia zadan. Istotg jest niewyreczajace wspieranie poprzez taka postaé podpowiedzi, ktéra nie
podaje gotowego rozwigzania. Takie formy wspierania s znacznie trudniejsze dla treneréw
niz wyjaénianie.

» DT9. Ocena realizacji ksztattowania poje¢ kluczowych poprzez akcentowanie istotnych tresci.
Wartosciowanie dotyczy tego, czy trafnie dobrano czestos¢ podkreslania najwazniejszych
elementéw w toku zajec, celem ukierunkowania na najistotniejsze zagadnienia w materiale
nauczania-uczenia sie. W charakterystycznej dla infotechniki potrzebie przyswajania wielu
nowych stéw chodzi o optymalne akcentowanie tych czynnosci, ktére ksztattuja prawidlowe
rozumienie pojec.

» DT10. Ocena systematycznosci wdrazania uczniow do samodzielnego prowadzenia e-Portfolio.
Podczas zaje¢ Trenerzy powinni formowac u uczniéw umiejetnos¢ skrupulatnego dokumen-
towania swych cho¢by drobnych osiagnieé¢ w postaci zwieztych notatek i plikéw archiwizo-
wanych w e-Portfolio badz udostepnianych w e-Repozytorium. Ze wzgledu na trudnosci
uczniéw z opisywaniem dorobku, te umiejetnosci jezykowe musza by¢ ksztattowane na
kotach zainteresowan IT.

» DT11. Ocena intensywnosci formowania u uczniow checi realizacji kluczowych idei Strategii.

Idee te s podbudowa programowa wynikajaca z potrzeby ksztaltowania nastawionego na
efekty przyszle, na ukierunkowanie rozwoju w pozadanych obszarach kompetencji spo-
tecznych i zawodowych. Do prawidlowego wartosciowania tego wskaznika konieczne jest
wnikliwe zapoznanie sie z opisem zalozen Strategii SWOI, zawartym w materiatach pt.:
,1dee — studium definicyjne”.

Interpretacja merytoryczna 10 wskaznikéw Dziatan uczniéw (DU):

» DU1. Ocena aktywnosci recepcyjno-asymilacyjnej — uwazne stuchanie trenera i obserwacja.
Wskaznik ten zwigzany jest z oszacowaniem poziomu skupienia uwagi uczniéw na przekazach
werbalnych i wizualnych podczas realizowania form podajacych. Ma to miejsce zwtaszcza
w poczatkowej fazie wprowadzania do zaje¢, gdy uczniowie przyswajaja nowe informacje
(receiving).

» DU2. Ocena aktywnosci emocjonalno-motywacyjnej — stopien zainteresowania zadaniami.

Warto$ciowanie tego wskaznika polega na oszacowaniu zaciekawienia problematyka i checi

wykonywania stawianych zadan, zaréwno czynnos$ciowo-manualnych, jak i umystowo-

-logicznych. Najsilniej powinno to by¢ widoczne jako efekt pobudzania uczniéw do dzialan

(faza sensytywna).

DU3. Ocena aktywnosci interakcyjno-komunikacyjnej — czestos¢ pytan, dyskusji i wypowiedzi.

Wskaznik ten dotyczy natezenia wszelkich aktywnosci wyrazanych werbalnie przez uczniéw,

»

v

lecz w ujeciu uogélnionym na grupe. Najintensywniej wystepuje to wtedy, gdy uczniowie
indaguja trenera, starajac sie pozyska¢ niezbedne do zrozumienia, brakujace informacje
(faza responsywna).
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v
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v
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v
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v
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DU4. Ocena aktywnosci percepcyjno-inferencyjnej — poziom oznak zrozumienia materiatu.
Oszacowanie oznak zrozumienia moze by¢ dokonane jedynie na podstawie obserwacji
wskaznikéw posrednich, np. sensownosci pytan, trafnosci wnioskéw, skutecznosci w grach
logicznych. Ujawnia sie to zwtaszcza wtedy, gdy uczniom wystarcza wsparcie niewyrecza-
jace (inquiring).

DU5. Ocena aktywnosci konceptualnej — czestosc zgtaszania propozycji drobnych rozwiazan.
Wychwytuje sie wszelkie przejawy wlasnej inwencji uczniéw, nawet pozornie btahych. Moga
to by¢ koncepcje indywidualne (np. grafiki) lub wktady do pracy zespolowej (np. propozycje
nazw, obiektéw, procedur, uktadéw), stuzace poszukiwaniu rozwiazan w fazie problemowej.
DU6. Ocena aktywnosci konstruktywistycznej — poprawnos¢ tworzenia grafiki, kodu lub uktadu.
Obserwuje sie prawidlowos¢ wykonywania elementéw implementacji zaplanowanej do reali-
zacji w danym module. Zaleznie od rodzaju zadan, ocenia sie nie tylko sam wytwor, lecz takze
proces w miare samodzielnego dochodzenia do rezultatu koficowego w fazie konstruktywnej.
DU7. Ocena aktywnosci w udostepnianiu swych dziet - chec dzielenia sie dorobkiem w Sieci.
Wskaznik ten dotyczy oceny nastawienia uczniéw do umieszczania opracowanych przez
siebie wytworéw w katalogach e-Repozytorium. Wiaze si¢ z potrzeba formowania pozytyw-
nych postaw wobec kluczowej idei wolno$ci dziet programistycznych i otwartosci zasobéw
zrédlowych.

DU8. Ocena aktywnosci pro-spotecznosciowej — chec udzielania wsparcia innym z grupie.

Wskaznik ten dotyczy oceny nastawienia uczniéw do wspélpracy w zespole i udzielania
kolezenskiej pomocy na miare wlasnych mozliwosci. Wiaze sie to z przygotowywaniem do
partycypacji w dzialaniach spotecznosci sieciowej i przysztego uczestnictwa w programo-
waniu zespolowym.

DU9. Ocena zachowan uczniéw wobec trenera - respekt, przychylnos¢, prawidtowos¢ relagji.
Warto$ciowanie wynika z obserwacji stylu odnoszenia sie uczniéw do trenera, co jest posred-
nim wskaznikiem postaw wobec osoby prowadzacej zajecia. Nalezy tu jednak uwzgledniaé
specyfike relacji na kolach zainteresowan, zaré6wno wzajemny respekt, jak i nieodzowny
styl partnerski.

DU10. Ocena nastawienia wobec Strategii — chec realizacji jej kluczowych idei i celow.

Wskaznik ten jest oszacowaniem ogélnego nastawienia uczestnikéw do innowacji edukacyjnej,
zaréwno co do zalozerr podbudowy ideowej (zwlaszcza idei tworzenia implementacji), jak tez
w zakresie akceptacji dtugofalowych celéw ogdlnych oraz doraznych, szczegélowych celéw zajec.

Wartosciowanie dziatan treneréw i uczniéw
Wartos$ciowanie dzialan edukacyjnych poprzez obserwacje jest czyn-

noscia ztozona z dwéch zasadniczych faz, tj.: gromadzenia spostrzezen

ianalizy dostrzezonych zjawisk. W przyjetym modelu osoba hospitujaca

Po hospitacji nalezy
natychmiast podzieli¢

juz w trakcie obserwacji dokonuje wstepnych oszacowan co do wartosci sie 7 trenerem spostrze-

wyznaczonych zagadnienl i moze odnotowywac swe oceny w kwestio- zeniami dotyczacymi

nariuszu. Po zakoniczeniu zaje¢ przypisuje wszystkim pozostalym

aspektow jakosciowych.

pozycjom w Arkuszu okreslone poziomy, wynikajace z intensywnosci

zaobserwowanych zachowan. Powstaje w ten sposéb dokument ze

zbiorem wskaznikéw jakosciowych, ktére powinny byé wykorzystane
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wprost do bezzwlocznego oméwienia z trenerem. Chodzi o to, aby podczas dyskusji
mied $wiezo w pamieci sytuacje wplywajace na konkretne wybory opcji wytyczonych
na skali. Taka bezposrednia, wspdlna analiza jakosci dostrzezonych oddzialtywan
trenera i aktywnosci uczestnikéw ma olbrzymie znaczenie w doskonaleniu zaje¢.

Oprécz doraznej wymiany spostrzezen i wnioskéw co do jakosci zajeé, bardzo
przydatna jest poréwnawcza analiza rezultatéw obserwacji w ujeciu ilo§ciowym.
Ma to glebokie uzasadnienie zwlaszcza wtedy, gdy hospitacja jest kilkurazowa
w danym cyklu zaje¢ badZz powtarzana w ciggu kilku lat. Przejscie na wartoscio-
wanie wyrazane parametrami statystycznymi daje mozliwos$¢ poréwnywania
r6znych moduléw, cykliirocznikéw, a takze odnoszenia osiggniec lokalnych do
norm charakteryzujacych populacje.

Na potrzeby analiz wykorzystuje sie podstawowe statystyki pozycyjne,
awiec wystarczy kalibracja wskaznikéw i por6wnywanie pozioméw oraz

Skala szacunkowa jest obliczanie srednich arytmetycznych w celu ustalenia wartosci zmiennych

proba ilosciowego zagregowanych z kilku wskaznikéw. Kluczowym zagadnieniem jest

wyznaczania pozioméw
cech jakosciowych.

\

Skala ocen akademic-

przypisanie odpowiednich wag liczbowych do opcji zaznaczonych przez
osoby wypelniajace Arkusz obserwacji. Warto podkresli¢, ze wybory
opcji sa swego rodzaju oszacowaniem poziomu kazdego wskaznika, stad
nadanie im wartosci liczbowych odbywa sie w przestrzeni zwanej skalg szacunkowq.
Liczby spelniaja tu jedynie role pomocnicza w okreslaniu pozioméw i nie nalezy np.
traktowaé poziomu 4 jako dwukrotnie lepszego od 2. Ponadto przejscie z poziomu 3
na 4 wcale nie musi by¢ tak samo wartosciowe jak zmiana z 4 na 5.

Zwr6¢my uwage, ze wlasnie takie cechy ma wyrazana liczbowo skala
ocen szkolnych, dla ktérych dopuszcza sie obliczanie srednich. Z tego
wzgledu najlepszym sposobem kalibrowania Arkusza obserwacji jest

kich moze stuzy¢ do nadanie opcjom wypowiedzi wag, ktére umozliwiag wyrazanie wyni-

zrozumiatego wyrazania kéw w skali o utrwalonym spolecznie skrypcie interpretacji. Takim

pozioméw ilosciowych
i jakosciowych.

\

skryptem w Polsce jest intuicyjne wigzanie liczbowych wartosci ocen
z poziomami jako$ciowymi: 5 = bardzo dobry, 4 = dobry, 3 = dostateczny.
Co do nizszych pozioméw, to zastosujemy tu skale ocen akademic-
kich, gdyz jest ona bardziej przydatna do wartosciowania proceséw edukacyjnych
i ma bardziej spéjne nazewnictwo stopni (bez ‘dopuszczajgcy’). Przyjmujemy wartos¢
progowa 2 = niedostateczny, a wszystkie warto$ci ponizej 2 interpretujemy réwniez
jako niedostateczny poziom wskaznika.

Sposéb przypisywania wag dziataniom trenera rézni sie zasadniczo
od wymiarowania dzialan uczniéw. Wynika to z odmiennych charak-
terystyk skalowania narzedzia w zakresie opcji wyboréw. W ocenianiu

Kalibracja wskaznikow dziatan trenera srodkowa opcja jest zwrot ‘optymalnie’, ktéry umozliwia

polega na przypisaniu do
kazdej opcji wypowiedzi

warto$ciowanie wzgledne, odnoszone do rzeczywistych uwarunkowan

odpowiedniej wartosci w konkretnych sytuacjach i sSrodowiskach. W uproszczonym podejsciu

liczhowej.

mozna byloby tej opcji przypisywaé najwyzsza wage. Jednak specyfika
innowacyjnosci két zainteresowan powoduje, ze niektére wskazniki
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sa korzystniejsze, jesli zaobserwuje sie zjawisko przekraczania pozornego optimum,
tzn. gdy co$ pozytywnego jest intensywniejsze (np. nieco ambitniejsze zadania), a co$
niewskazanego rzadsze (np. nadmierne objasnianie). Z tego wzgledu potrzebne jest
zastosowanie trzech rodzajow kalibracji wskaznikéw dzialan trenera:

Kalibracja symetryczna 0...A...0 Wartosci przypisane wypowiedziom:

0 1 2 3 4 5 4 3 2 1 0

| | | | | | | | | | |

I I I I I I I I I I I
zbyt rzadko dos¢ rzadko optymalnie dosc czesto zbyt czesto

Kalibracja lewoskosna 0...\...0

0 1 2 3 4 5 55 45 3 15 0

zbyt typowe mato ambitne optymalnie dos¢ ambitne zbyt ambitne

Kalibracja prawoskosna 0...1...0

0 15 3 45 55 5 4 3 2 1 0
| | | | | | | | | | |
[ I I I I I I I I [ |
zbyt ptytko wystarczajaco optymalnie nieco za gteboko zbyt gteboko
Sposéb kalibracji poszczegdlnych wskaznikéw wynika nie tylko H')

z meritum kazdej pozycji w Arkuszu obserwacji, lecz takze z badan. Na S
podstawie planowej obserwacji ponad 1300 jednostek dydaktycznych tre?;erglivn;sorzylzsgi
kot zainteresowan, realizowanych w réznych srodowiskach, uzyskano skrajnych oznaczaja

empiryczne rozklady statystyk, ktére maja charakterystyki syme- stany nieprawidtowe,
a blisko srodka skali —

tryczne lub asymetryczne. W zaleznosci od rodzaju asymetrii lewo- lub e
najbardziej korzystne.

prawostronnej podjeto decyzje o przypisywaniu najwyzszych wag 5,5
odpowiednio tym najblizszym opcjom obok ‘optymalnie’, ktére wybierala
wieksza liczba hospitujacych. Wprawdzie warto$¢ 5,5 jest juz poza zakresem standar-
dowych ocen akademickich, lecz oznacza stan najbardziej korzystny, wrecz idealny,
co jest np. wyrazane na uczelniach stosujacych dopisek ‘celujgcy’ mimo oceny 5. Nieco
wyzsze punktowanie §cisle okreslonych opcji uwydatnia w rezultatach ilosciowych
maksymalnie pozytywne oddzialywania trenera, a redukuje nieco skutki hospitacji
nierzetelnych, z automatycznym zaznaczaniem opcji ‘optymalnie’.

Niejednorodne przypisywanie wag moze wydawac sie trudne, lecz dla nauczycieli
informatyki, bedacych gléwnymi odbiorcami Strategii, przygotowanie odpowiednich
szablonéw przetwarzajacych dane surowe w arkuszu kalkulacyjnym nie stanowi zadnej
przeszkody. Najkorzystniej jest wprowadza¢ dane z kwestionariuszy numerujac od
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Kalibracja i wyznaczenie
wartosci normatyw-
nych to elementy
standaryzacji narzedzia
pomiarowego.

Schemat

Kod
wskaznika

DT1
DT2
DT3
DT4
DT5
DT6
DT7
DT8
DT9

DT10

lewej opcje wypowiedziliczbamiod 1 do 11 (zob. ryc.), a przetwarzanie
na wagi w skali ocen zrealizowaé za pomoca formut liczacych.
Zastosowanie zaproponowanych tu, wystandaryzowanych schematéw
kalibracji wskaznikéw dziatan treneréw i uczniéw umozliwi odnosze-
nie lokalnych rezultatéw do $rednich pozioméw empirycznych, jakie
uzyskano z bardzo licznych préb stuzacych wyznaczeniu wartosci
oczekiwanych, normatywnych dla populacji (zob. tab.).

Tabela 1. U‘
Kalibracja prawoskosna

kalibracji i wartosci normatywne

wskaznikow dziatan trenera g
Rodzaj Srednia wartosé ;
kalibracji oczekiwana 1
prawoskosna 0......0 4.0 01‘ 234567 8500m
prawoskosna 0...4...0 44 Kalibracja lewoskosna
lewoskosna 0...KN...0 4.6
lewoskosna 0...KN...0 49
symetryczna 0...A...0 4.8
lewoskosna 0...KN...0 49
lewoskosna 0...N...0 47
prawoskosna 0......0 43
prawoskosna 0......0 44
symetryczna 0...A...0 44
symetryczna 0...A...0 4.8

DTi1

W ocenianiu dziatan
uczniow najbardziej
korzystny jest wybér
opcji skrajnej po prawej
stronie skali.

Jak juz wspomniano, wymiarowanie skali stuzacej obserwacji
uczniéw ma zupelnie inng, monotonicznie narastajaca charakte-
rystyke. Srodkowa opcja ‘umiarkowanie’ jest w ujeciu jakoéciowym
poziomem zaledwie dostatecznym. Wybor skrajnej opcji po stronie
lewej oznacza najnizsza warto$¢ wskaznika, a po prawej — najwyzsza.
Takze i tu wagi przypisane opcjom wykraczajg poza skale ocen aka-
demickich, lecz w oszacowywaniu natezenia obserwowanych zjawisk
ma to specjalne znaczenie. Ot6z w praktyce pomiarowej skrajne opcje
na skali sg bardzo rzadko wybierane. Obserwatorom pozostawia sie
jednak wieksza swobode wyboru, przydatna zwlaszcza w sytuacji, gdy
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dostrzegaja oni zjawiska nad wyraz pozytywne badz mniej lub bardziej negatywne.
Dzieki wiekszej rozdzielczosci 11-stopniowa skala pomiarowa ma wiekszg czulosé¢
i daje bardziej wnioskotwoércze dane empiryczne. Przyjmijmy zatem nastepujacy
rodzaj kalibracji wskaznikéw dziatan uczniow:

Kalibracja liniowa Wartosci przypisane wypowiedziom:

narastajaca 0,5... /...5,5

0,5 1 15 2 25 3 35 4 45 5 55

| | | | | | | | | | |

I I I I I I I I I I I
niechetnie niezbyt chetnie umiarkowanie dos¢ chetnie chetnie

Tabela 2. @
Kalibracja liniowa

Schemat kalibracji i wartosci normatywne 6
wskaznikéw dziatan uczniéw Z
3
Kod Rodzaj Srednia wartosé 2
wskaznika kalibracji oczekiwana ; N .
123 456 7 8 910N
DU1 43
Du2 4,2
DU3 38
DuU4 39
liniowa narastajaca
2 05.../..55 43
DU6 dla wszystkich 38
wskaznikéw
DU7 31
DUS8 4,2
DU9 4,7
DU10 43

Arkusz obserwacji jest narzedziem przeznaczonym dla os6b hospitujacych do
wyrazania spostrzezen i warto$ciowania dziatan w toku zaje¢. Natomiast do wyra-
zania refleksji i oceniania jakosci zaje¢ stuzy Protoké! formatywny, wykorzystywany
zaréwno przez hospitujacych, jak i treneréw.
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Protokét formatywny

Ocena zajeé

1. Trudnos¢ zaje¢ dla trenera

2. Trudnos¢ zajec dla uczniow

3. Dopasowanie tresci do potencjatu kadry
4. Dopasowanie tresci do rozwoju populadji
5. Czas narealizacje tresci przez trenera

6. (zas na wykonanie zadan przez uczniow

7. Realizacja celow przez trenera

8. Osiagniecie efektéw przez uczniéw

9. Reaktywnosc trenera (responsywnos¢)

10. Aktywnos$¢ uczniow (sensytywnosc)

11. Pochtanianie prowadzacego zajecia

12. Zanurzenie uczniéw (immersja)

13. Moje zadowolenie z przebiegu zaje¢

14. Atrakcyjno$¢ czynnosci dla uczniow

15. Jakos¢ koncepcji modutu zajec

16. Zaciekawienie uczniow trescig modutu

Sugestie optymalizacyjne:

fatwe dosctatwe dosc¢ trudne trudne bardzo trudne
[ | | | | | | | | | |
zbyt fatwe dosc tatwe optymalne dos¢ trudne zbyt trudne
I I I I I I I I I I |
typowe dos¢ typowe optymalne dos¢ ambitne ambitne
I I I I I I I I I I I
zhyt typowe dos¢ typowe optymalne dos¢ambitne  zbytambitne
I I I I I I I I I I |
zhyt mato trochezamato  optymalnie  troche za duzo zbyt duzo
I I I I I I I I I I I
zbyt mato trochezamato  optymalnie  troche za duzo zbyt duzo
I I I I I I I I I I I
okrojona nieco wezsza optymalna nieco szersza rozszerzona
I I I I I I I I I I |
okrojone nieco wezsze optymalne nieco szersze rozszerzone
I I I I I I I I I I I
niewykorzystana  optymalna nieco czestsza  naduzywana zhyt czesto
I I I I I I I I I I |
znikoma nieco za mata optymalna dos¢ duza zhyt duza
I I I I I I I I I I I
nieznaczne  wystarczajace optymalne dos¢znaczne nadmierne
I I I I I I I I I |
zhyt ptytkie nieco ptytsze optymalne nieco gtebsze  zbyt gtebokie
I I I I I I I I I I |
mate niecozamate  umiarkowane  do$¢znaczne znaczne
I I I I I I I I I I |
mata niecozamata  umiarkowana  do$¢znaczna Znaczna
I I I I I I I I I I |
mata niecozamata  umiarkowana  dos¢znaczna znaczna
I I I I I I I I I I |
mate niecozamate  umiarkowane  dos¢znaczne znaczne

Warto zwréci¢ uwage na uklad zagadnien tworzacy w kwestionariuszu pary kontrolne,

czyli - podobne kwestie raz ujmowane sa w perspektywie trenera, obserwatora badz potencjal-

nej kadry, a drugi raz w odniesieniu do perspektywy uczniéw. Umozliwia to pelniejsza analize

poréwnawcza.
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Interpretacja merytoryczna 16 wskaznikéw Oceny zajeé (OZ):

» 011. 0szacowanie trudnosci realizacji zaje¢ przez trenera prowadzacego dane koto zainteresowan.
Wskaznik ten jest kalibrowany odwrotnie, wskutek czego wyzsza ocena oznacza wieksza tatwosc.
Znamienne jest to, ze zwykle w opinii treneréw zajecia sa latwiejsze niz w opinii obserwatoréw.

» 072.0cena adekwatnego doboru stopnia trudnosci materiatu dla obserwowanej grupy zajeciowe;j.
Jest to oszacowanie, czy skala trudnosci zaje¢ zostala dobrze dopasowana do mozliwosci
uczniéw. Wskaznik ten odnosi sie do oceny prawidtowosci adaptacji zalecenn Konspektu do
potencjatu grupy. Dla zapewnienia efektywnosci két zainteresowan, zadania problemowe
muszga by¢ w miare trudne.

» 073.0cena dopasowania realizowanych tresci do uogélnionego potencjatu kadry nauczycielskiej.
Chodzi tu o refleksje, czy przeznaczony na zajecia materiat z Konspektu jest na miare mozliwosci
szerszej kadry nauczycieli, ktérzy mogliby podja¢ sie roli treneréw na kotach zainteresowan IT.

» 074. 0cena dopasowania tresci zajec do poziomu rozwoju ogétu potencjalnych uczestnikow kot.
Refleksja dotyczy adekwatno$ci wybranych z Programu do realizacji celéw, metod, dziatan i efek-
téw wobec realnych mozliwosci intelektualnych mtodych adolescentéw. Ocene nalezy odnosi¢
do potencjatu uczniéw szkét niesprofilowanych, do ktérych gléwnie adresowana jest Strategia.

» 075. 0cena wystarczalnosci czasu na realizacje przez treneréw tresci wyznaczonych w modutach.

Do takiej oceny niezbedne jest wczesniejsze zapoznanie sie z zapisami Konspektéw-scenariuszy.
Refleksja dotyczy tego, czy zrealizowany material byt odczuwany jako domknieta calo$¢, przy
czym korzystniejsza jest dynamika i swoista skrétowosé (zapping) niz nadmiarowo$é czasu.

» 0Z6. 0cena wystarczalnosci czasu na wykonanie przez uczniéw zadan wyznaczonych w modutach.

Na kazdej jednostce k6t zainteresowarnn powstaje implementacja, dlatego do oceny realizacji
wytworu finalnego potrzebna jest znajomo$¢ materiatéw do ¢wiczen. Refleksja odnosi sie do
tego, czy na elementarne czynnosci uczniéw przeznaczano proporcjonalnie odpowiedni czas.

» 0177. 0cena zakresu zrealizowania celow zalecanych w Konspekcie i dopasowanych przez trenera.

W perspektywie trenera dazenie do cel6w oznacza kierunkowe oddzialywania na uczniéw, przy
czym forma két wymusza styl adaptacyjny. Do trafnej oceny nalezy ustali¢, czy trener zaplanowat
szerszy/wezszy zakres celéw szczegbtowych, czy moze byt zmuszony dopasowac sie do sytuacji.

» 078. Ocena osiggniecia przez uczniow obserwowalnych efektow, zaplanowanych dla modutu.

W perspektywie uczniéw osigganie efektéw oznacza dzialania, ktére bezposrednio lub posrednio
$wiadcza o dochodzeniu do oczekiwanych rezultatéw. Takze i tu, oprdécz odniesienia do zapiséw
z Konspektu, potrzebne jest uwzglednienie efektéw wyznaczonych lokalnie przez trenera.

» 0129. 0cena responsywnosci trenera w odniesieniu do potrzeb wynikajacych z czestosci pytan.

Istota stylu responsywnego jest szybkie udzielanie odpowiedzi, wyrazajace doktadnie to, czego
oczekiwala osoba pytajaca. W relatywnym ocenianiu adekwatnej reaktywnosci trenera musi
by¢ uwzgledniane rzeczywiste zapotrzebowanie ze strony uczniéw, a nie inicjatywno$¢ trenera.

» 0710. 0cena aktywnosci uczniow wzgledem czynnosci oczekiwanych przy danym typie zadan.
Wskaznik ten jest tez silnie zrelatywizowany, gdyz oszacowanie poziomu aktywnosci uczniéw
nalezy odnosi¢ do zaplanowanych dziatan, zaleznych od problematyki zajec i rodzaju ¢wiczen.
Sensytywnos¢ ujawnia sie poprzez czynnosci, a takze interakcje stowna i aktywnos¢ umystowsa.

» 0711. Ocena pochtaniania trenera w kontekscie niezbednych w toku zaje¢ dziatan i interakiji.
Wielowatkowy kompleks czynnosci podczas prowadzenia k6t zainteresowan wymaga oceny
tego, czy trener znalazl zloty srodek miedzy oddziatywaniem na cala grupe a potrzeba in-
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»

»

»

»

»

terakeji indywidualnych. Wspieranie pojedynczych uczniéw nie moze odbywac sie kosztem
pozostatych.

0712. Ocena zanurzenia uczniéw w kontekscie nieodzownych, ztozonych czynnosci umystowych.

Poziom immersji jest silnie zalezny od rodzaju zadan. W pracy grupowej potrzebna jest interakgja,
aw pracy indywidualnej wtasnie zanurzenie sie w myslach. Z tego powodu wskaznik ten ma inng
kalibracje w modutach mechatronicznych, gdyz tam dominuja dziatania w pelni samodzielne.
0713. Ocena zadowolenia osoby wypetniajacej Protokot formatywny z catosci przebiegu zajec.

Jest to wyrazenie odczucia doznanego wskutek udziatu w jednostce zaje¢. Osoba hospitujaca
wyraza swéj stosunek emocjonalny z perspektywy obserwatora, a trener z perspektywy animatora.
0714. Oszacowanie stopnia atrakcyjnosci dla uczniéw ogétu wykonywanych przez nich czynnosci.

Osoba wypelniajaca Protokét moze jedynie na podstawie oznak posrednich wyrazi¢ taka ocene.
Trudno jest jej jednak wyzby¢ sie wptywu osobistej opinii o jakosci realizowanych zadan. Dla-
tego wskaznik ten poréwnuje sie p6zniej z wypowiedziami uczniéw w Ankiecie ewaluacyjne;j.
0715. Ocena koncepcji modutu zajec, dokonana z perspektywy praktycznej realizacji Konspektu.

Jest to wskaznik wyrazajacy w wiekszym stopniu osobista refleksje co do jakosci wyko-
rzystanych koncepcji i materiatéw dydaktycznych, jednak w odniesieniu do rzeczywistego
przebiegu zajeé. Chodzi w praktyce o to, na ile proponowany modul zajeé sprawdzit sie
w danym $rodowisku.

0716. Oszacowanie stopnia zaciekawienia uczniow trescig zajec na podstawie oznak posrednich.

Przy wartosciowaniu tych oznak osoby oceniajace powinny uwzglednia¢ obserwowalne zacho-
wania uczniéw w odniesieniu do ich potencjatu i cech wolicjonalnych. Te wlasciwosci danej
grupy uczniéw ustala sie na podstawie tzw. wskaznika buforowego nr 18 w Ankiecie ewaluacyjnej.

Wartosciowanie wskaznikow jakosci zajec

W praktycznym wykorzystaniu Protokotu formatywnego olbrzymie znaczenie ma
jakosciowe poréwnanie refleksji osoby hospitujacej z autorefleksja trenera. Odby-
wa sie to poprzez zestawienie opcji wybranych na skali przez jedna i druga osobe,

przypisano inny poziom. Na potrzeby dalszych analiz, w pomiarach

(:\\ wraz z dyskusja formatywna, odnoszaca sie zwlaszcza do tych wskaznikéw, ktérym

cyklicznych przydatne jest ilosciowe ujecie wskaznikéw kalibrowanych
Trenerzy oceniaja zajgcia w skali ocen. Analogicznie jak z Arkuszem obserwacji, tak i tu do ka-
bardziej krytycznie niz
hospitujacy, dlatego
podano odrebne normy empiryczne (ponad 2600 Protokoléw z testowania innowacji). Oprécz

libracji i normalizacji wskaznikéw wykorzystano bardzo liczne dane

dla obu tych grup. opisanych wczeéniej rodzajéw wymiarowania skali, dochodzi tu jeszcze
kalibracja liniowa odwrécona:

Kalibracja liniowa Wartosci przypisane wypowiedziom:
odwroécona 0,5...\...5,5
55 5 45 4 3,5 3 2,5 2 1,5 1 0,5
| | | | | | | | | | |
[ [ [ [ [ [ [ [ [ [ |
tatwe dos¢ tatwe dos¢ trudne trudne bardzo trudne
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W tabeli przedstawiono schemat kalibracji poszczegélnych wskaznikéw z Proto-

kotu formatywnego oraz wartosci empiryczne, uzyskane z usrednienia osobno ocen

wystawionych przez osoby hospitujace i przez treneré6w. Oceny te sa poziomami

odniesienia dla rezultatéw lokalnych.

Tabela 3.

Schemat kalibracji i wartosci normatywne
wskaznikow oceny zajeé

Kod wskaznika

0Z1

0oz2

0Z3

OzZ4

OZ5

0Z6

oz7

OZ8

0oZ9

0Z10

OZ11

0Z12 informatyka
OZ12 mechatronika
0Z13

OZ14

OZ15

OZ16

Rodzaj

kalibracji

odwrdcona5,5.. \...0,5

lewoskosna 0...
lewoskosna 0...
lewoskosna 0...
prawoskosna 0...
prawoskosna 0...
prawoskosna 0...
prawoskosna 0...
lewoskosna 0...
lewoskosna 0...
prawoskosna 0...
prawoskosna 0...

lewoskosna 0...

narastajaca0,5. ..
narastajaca0,5. ..
narastajaca0,5. ..

narastajaca0,5. ..

S - N W A o

Nooo

Nooo

Nooo

Noo

0
0
0
0
0
...0
0
0
0
0
0

Asoo

Asoo

0

/.55
/.55
/.55
/.55

Srednia wartosé oczekiwana

hospitujacy
35
4,6
47
47
4,6
4,6
47
47
50
47
47
47
4,6
4,0
4,0
39
4,0

Kalibracja odwrdcona

VI SR N SR SR S S S — |
12 3 4567 8 910N

trenerzy
4]
4]
4,0
43
4,5
45
42
42
48
47
46
44
41
38
39
38
4,0
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Poprzez pordwnanie

Jak wynika z tabeli, dla modutéw mechatronicznych wskaznik nr 12
musi by¢ kalibrowany odmiennie niz dla modutéw informatycznych.

wskaznikow stanow, Wynika to ze specyfiki zaje¢, kiedy w pelni samodzielne konstruowanie

ktére nie moga za- uktadu na podstawie schematu wymaga catkowitego zanurzenia sie

chodzi¢ rownoczesnie
(interakcja i immersja)
mozna ocenic jakos¢

hospitacji.

Analiza jakosci

ucznia w czynno$ciach. Natomiast podczas programowania immersja
jest znacznie mniejsza, gdyz pewna cze$¢ zadan realizuje sie zespoto-
wo. Proponowane narzedzia pomiarowe umozliwiajg posrednia ocene
rzetelnosci wypowiedzi obserwatoréw i trafnosci oceniania zaje¢, np.
poprzez analize proporcji miedzy aktywnoscia a zanurzeniem uczniéw.
Jesli dominuje pobudzenie, sensytywnos¢ i silna interakcja z trenerem lub grupa, to
nie moze wystepowac jednoczesnie skupienie na samodzielnym wykonywaniu zadan
ipelnaimmersja z odcieciem sie od otoczenia. Oczywiscie moga i powinny to by¢ od-
rebne fazy zaje¢, dlatego istotna jest ocena wlasciwych proporcji czasu przeznaczonego
na kazda z faz, adekwatnie do specyfiki danego modutu.

W analizie wykorzystujacej aparat statystyki nie chodzi o ocene
pojedynczych przypadkéw. Opinie wartosciujace, wyrazane przez na-
uczycieli obserwujacych i treneréw prowadzacych zajecia, sa skupiane

zajec polega géwnie na wokoé! problemu badawczego. Pojedyncza wypowiedz stanowi jedynie

wyjasnianiu przyczyn czastke sktadowa wyposrodkowanej oceny. W modelach analiz pozy-

odstawania wynikéw od
wartosci oczekiwanych.

cyjnych warto$¢ srednia jest optymalnym estymatorem przyblizajacym
wyniki do wartosci oczekiwanych. Na tej podstawie zestawia sie wartosci
lokalne z warto$ciami normatywnymi. W takich poréwnaniach najbar-
dziej wnioskotworcze, ale i wymagajace najstaranniejszej interpretacji sa tzw. wyniki
odstajace. Zasada jest, ze trzeba starac sie wyjasnic przyczyne odstawania, natomiast
rezultaty, ktére s zgodne z oczekiwaniami, nie wymagaja zadnych oméwien. Wyniki
odstajace zwykle bezposrednio sygnalizuja to, co nalezaloby w procesie edukacyjnym
poprawic. Przyczyny odstawania ocen moga miec jednak zrédta niezwigzane z meritum
danego wskaznika i moga by¢ skutkiem wystepowania czynnikéw zaklécajacych (np.
awarii sprzetu lub systemu).

Analiza prowadzi przede wszystkim do wyszczegdlnienia i objasnienia tego, co byto
oznakami jakichs zjawisk mniej spodziewanych, a wiec nie tylko wskaznikéw, ktére
osiagaja nizszy poziom, ale tez tych, ktére sg bezzasadnie zbyt wysokie. W rzeczywi-
stych pomiarach wypowiedzi wobec prawidtowo sformutowanych kwestii badawczych
powinny by¢ cho¢by minimalnie zréznicowane. Zatem nawet najbardziej prawidlowe
wyniki empiryczne po usrednieniu nie osiggaja najwyzszego poziomu, gdyz wskazniki
takie nie mialyby wymaganej mocy wnioskotworczej. W konsekwencji - przy wyraza-
niu rezultatéw w skali ocen akademickich, §rednie oczekiwane majg rézne wartosci,
nizsze od oceny maksymalnej.

Wartosciowanie wskaznikow w kazdym przypadku odnoszone musi by¢ do
innowacyjnych zalozen programu oddziatywan i do tresci nauczania-uczenia
sie, opisanych w kompleksowym pakiecie materiatéw metodycznych oraz za-
wartych w zalecanych trenerom metodach, srodkach i narzedziach stuzacych
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realizacji Strategii. W ocenie harmonizowania oddziatywan bierze sie pod uwage
proporcje miedzy formowaniem poznawczym i emocjonalnym oraz miedzy
podejéciem behawioralnym (rozwigzanie zadania wg podanego wzoru i ocena
zrozumienia) a konstruktywistycznym (poszukiwanie rozwigzan, ocena mysli
tworczej i zdolnosci realizacyjnych).

Okreslone podejscia metodyczne majg adekwatne zastosowania w sy-
tuacjach zaleznych od poziomu uprzedniego przygotowania uczacych sie.
W poczatkowych fazach wezesnej edukacji z dziedzin programowania
imechatroniki wieksze znaczenie majg formy asymilacyjne i ¢wiczenio-

Ocenianie jakosci zaje¢
i analiza rezultatow
musza by¢ zawsze odno-

we, a w dalszych fazach coraz bardziej potrzebne sa formy projektowe szone do uwarunkowar

itworcze, dlatego od treneréw wymagana jest umiejetnosé adaptacji do lokalnych.
dynamicznych uwarunkowan w danym srodowisku. Wlasnie ze wzgle-

du na zmienno$¢ sytuacji, ocena oddziatywan metodycznych musi by¢

$cisle zwigzana z lokalnymi okolicznos$ciami i kontekstami, stad narzedzia badawcze
prébkuja wskazniki w sposéb komplementarny, jako kontrolne pary oddziatywan
ireakgji. I tak np. reaktywno$c¢ trenera analizuje sie w odniesieniu do sensytywnosci
uczniéw, a nasilenie pobudzenia i pochtanianie prowadzacego — do aktywnosci badz
zanurzenia wykonujacych zadania. Na potrzeby pelniejszej oceny zachodzacych
proceséw przydatna jest synteza materialu empirycznego.

Scalanie wskaznikéw w czynniki strategiczne

Synteza zasob6éw empirycznych polega na agregacji grupy $cisle wyznaczonych wskaz-
nikéw i tacznym rozpatrywaniu tych czynnikéw, ktére sa kluczowe dla realizacji
Strategii. Umozliwia ona skupienie sie wokét uogélnionego problemu badawczego.
Jesli zagadnieniem strategicznym jest np. ocena jakosci formowania idei i cech wo-
licjonalnych, to sila rzeczy musza by¢ lacznie interpretowane sploty oddzialywan
trenera i skutkéw u uczniéw.

O ile odrebna analiza wskaznikéw daje przestanki do oceny tego, czy pobudzenie
byto prawidlowe i czy reakcja byla odpowiednia, o tyle synteza daje podstawy
do tacznej oceny obserwowanego procesu nauczania-uczenia sie i odniesienia
do wartosci normatywnych z ogétu badanych proceséw. W zasadzie czynnosci
analizy i syntezy realizowane s3 paralelnie, gdyz prawidlowa interpretacja
zjawisk w danym procesie wymaga relatywnej oceny wszystkich sktadnikéw
elementarnych i czynnikéw zagregowanych.

W praktyce agregacja polega na scalaniu kilku wskaznikéw takich
zmiennych elementarnych, ktére merytorycznie daja sie powigzaé
w pewna ogélniejsza kategorie. W przypadku, gdy chodzi o ocene ja-

Synteza dwdch wskaz-

s . . Sq . L. nikéw oddziatywan
kosci formowania bazowych idei i pozadanych cech wolicjonalnych Y

- zmiennymi uogélnionymi w ujeciu jakosciowym sa adekwatne kate- aktywnosci uczniow

gorie: aktywizacji, twdrczosci, partycypacji, wolnosci i otwartosci oraz
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daje trafniejsza ogdlng
ocene jakosci formowa-
nia cech.

dialogu i negocjacji. Kazda z nich grupuje po cztery wskazniki: dwa
dotyczace oddzialywan trenera i dwa wynikajace z dziatan uczniéw.
W ujeciu iloéciowym przyjmujemy, ze sa to srednie arytmetyczne
z wartosci wskaznikéw sktadowych, wyrazone przez analogie w skali
ocen akademickich. Przedstawiony ponizej Schemat agregacji zawiera

nazwy czynnikéw odnoszace sie do idei, syntetycznie ujeta $ciezke formowania cech,

wykaz czterech wskaznikéw tworzacych splot i warto$¢ normatywna, wyznaczona

empirycznie na podstawie duzej préby badawcze;.

Jakos$¢ formowania kluczowych idei i cech wolicjonalnych

» |dea aktywizacji:
ukierunkowanie uwagi — zainteresowanie tematyka — wnikliwy odbior tresci
Splot wskaznikéw: DT4, DT9, DU1 i DU2
Srednia wartoé¢ oczekiwana: 4,5

» Idea tworczosci:
wyznaczanie zadan — dziatania implementacyjne — zrozumienie materiatu
Splot wskaznikéw: DT3, DT10, DU41DU6
Srednia wartoé¢ oczekiwana: 4,2

» Idea partycypagji:
motywacja do wysitku — zgtaszanie pomystéw — udzielanie wsparcia
Splot wskaznikéw: DT6, DT8, DU51DU8
Srednia wartoéé oczekiwana: 4,2

v

Idea wolnosci i otwartosci:

formowanie idei — realizacja celow — udostepnianie wytworéw
Splot wskaznikéw: DT2, DT11, DU71DUI10
Srednia wartoéé¢ oczekiwana: 4,2

» |dea dialogu i negocjacji:
budowanie relacji — interakcje w grupie — stosunek do trenera
Splot wskaznikéw: DTS5, DT7, DU3 1 DU9
Srednia wartoéé¢ oczekiwana: 4,5

3

Scalanie grup szesciu od-
powiednich wskaznikow
w czynniki strategiczne
daje najtrafniejsza prze-
stanke do oceny jakosci
realizacji zajec.

W przypadku uogélniania ocen odnoszacych sie do jakosci reali-
zacji aspektéw metodycznych i dydaktycznych, kazda pieciu zmien-
nych splotowych obejmuje po sze$¢ réznych wskaznikéw. Dotycza one
komponentéw skladajacych sie na charakterystyczne mikroprocesy,
jakie zachodza réwnolegle lub cyklicznie w toku zaje¢. Jedne z nich sg
kanonami metodyki klasycznej, inne elementami innowacji. Umozli-
wia to poréwnywanie natezenia wdrazanych nowosci wzgledem ciggu
dzialan tradycyjnie nieodzownych w procesie nauczania-uczenia sie.
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Z elementéw klasycznych wazna jest nie tylko skupiajagca uwage narracja,
z prawidlowym doborem przekazywanych tresci, ale tez kluczowa jest dynamika
przekazu i odpowiednie akcentowanie tego, co najistotniejsze. Warto$é w warstwie
metodycznej zalezy od trafnego rozpoznania poziomu uczniéw w danej grupie, od
wlasciwego doboru moduléw i sposobéw realizacji konspektéw-scenariuszy, od
jakosci sprzezenia zwrotnego i od wcze$niejszej autorefleksji treneréw, ktérzy na
podstawie wlasnych doswiadczen doskonala kolejne prowadzone przez siebie zajecia.

Z elementéw innowacyjnych istotnym mikroprocesem jest dynamiczne prze-
chodzenie przez kolejne poziomy interakcji, od uwrazliwiajacego pobudzenia, po-
przez komunikowanie, indagowanie i niewyreczajace wsparcie, az po zanurzenie sie
w twérczym dzialaniu. Réwnoleglym mikroprocesem jest formowanie motywacji,
poczawszy od zainspirowania, zaciekawienia, waloryzacji i stymulacji, az do osia-
gniecia satysfakcji z wykonania zadan. Wiaze sie to $cisle z warto$cig merytoryczng
moduléw, z przyswajalnoscia zagadnien i atrakcyjnoscia zadan, z wtasciwym zago-
spodarowaniem czasu, z realizacja celéw oraz osigganiem efektéw zatozonych na
dang jednostke zajec.

Jakos¢ realizacji aspektéw dydaktycznych i innowacji metodycznych

» Kanony narragji:
wprowadzenie — ukazanie zamierzen — przekaz tresci — trafne akcentowanie
Splot wskaznikéw: DT1, DT2, DT9, DT11, DU11i0Z4
Srednia wartoéé oczekiwana: 4,4

» Kanony metodyki:
rozpoznanie stanu — dostosowanie metod — sprawne wykonanie — refleksja
Splot wskaznikéw: DT3, DT7, DU9, DU10, OZ21 0Z13
Srednia wartoé¢ oczekiwana: 4,4

» Elementy innowagji:
pobudzenie (sensytyzacja) — responding — inguiring — zanurzenie (immersja)
Splot wskaznikéw: DT8, DU3, 029, 0210, 02111 0Z12
Srednia wartoé¢ oczekiwana: 4,5

» Elementy motywagji:
inspiracja zwiastunem — zaciekawienie — wsparcie — zadowolenie z dzieta
Splot wskaznikéw: DT4, DT5, DT6, DU2, 02141 OZ1
Srednia wartoé¢ oczekiwana: 4.5

» Elementy efektywnosci:
dobor wtasciwych tresci — gospodarowanie czasem — osiaganie efektow
Splot wskaznikéw: DU4, OZ5, 0Z6, 027, 0281 0Z15
Srednia wartoé¢ oczekiwana: 4,3
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Ewaluacja zmian w swiadomosci i w postawach
uczniow

Gléwnym celem Strategii SWOI jest formowanie takich zmian w dyspozycjach
mtlodych adolescentéw, ktére ukierunkuja lub wzmocnia ich wybory dalsze;
$ciezki edukacyjnej w pozadanej spotecznie dziedzinie infotechniki. Chodzi
o przemiany mentalne w swiadomosci uczniéw, w poznawczych i emocjonalnych
komponentach postaw, a szczegdlnie w cechach wolicjonalnych (che¢ dziatania)
i predylekcyjnych (sktonnosci i upodobania).

Te struktury umystu maja charakterystyczna wlasciwos¢ wzglednej stalosci, co
oznacza, ze nie poddaja sie fatwo oddzialtywaniom modyfikujacym, lecz jesli juz uda
sie zmieni¢ je w pozadanym kierunku, to wykazuja znaczna trwalosé. Dzieki temu
stanowig lepsze wskazniki posrednie ,zalagzkéw” formowania ukierunkowanych
kompetencji anizeli testy wiedzy. W blyskawicznie rozwijajacej sie dziedzinie IT tresci
nauczania szybko traca aktualnosé i wystarczalno$¢, zatem chwilowe uksztalttowanie
i dorazne zweryfikowanie wiedzy jest mniej warto$ciowe w perspektywie rozwoju
ucznia niz formowanie pozytywnych cech osobowosci, zwlaszcza woli i dyspozycji do
samoksztalcenia ustawicznego. Ksztaltowanie cech kierunkowych jest warunkiem
wytrwalosci w dtugofalowym nabywaniu i doskonaleniu wysoko cenionych i poza-
danych przez pracodawcéw kompetencji.

“ Przedstawione zatozenia co do specyficznej materii podlegajace;j
formowaniu maja fundamentalne znaczenie w ewaluacji efektow
W ewaluacji efektéw innowacyjnej Strategii edukacyjnej. Celowo podczas badan nie mierzy

kot zainteresowari nie sie wiedzy, gdyz jej przyrost jest znaczny, tym bardziej, ze wiekszos¢
mierzy sie znacznego

. uczniéw startuje z zupelnie zerowego poziomu w obszarach programo-
przyrostu wiedzy, lecz

bada subtelne, trwate wania i mechatroniki. Tak dynamiczne zmiany ttumityby mozliwos¢
zmiany 0sobowosci rzetelnej ewaluacji innych waznych, lecz bardzo subtelnych wskaznikéw
uczniow.

ztozonego procesu edukacyjnego. Zreszta przyrosty wiedzy praktycz-
nej i umiejetnosci obserwuje sie bezposrednio na kolejnych zajeciach,
o czym $wiadczg aktywnosci uczniéw: wykonywanie stawianych zadan
i konstruowanie dziatajacych implementacji.

Metodologia badania efektéw w Ewaluacji splotowej osadzona jest na pomiarach
niewielkich zmian wskaznikéw wzglednie trwatych, lecz réwniez takich, ktére
zgodnie z wiedza naukowa maja tendencje do okresowych spadkéw (np. stabnie
motywacja po zadowalajacym ucznia zaspokojeniu aspiracji). W konsekwencji nie
mozna oczekiwa¢ spektakularnych przyrostéw, lecz tylko takich, jakie s3 wyznaczo-
ne empirycznie jako realne normy za pomoca standaryzowanej Skali pomiarowe;j.

Zmiany poziomdéw muszg by¢ analizowane w kontekscie specyfiki dane-
go wskaznika, uwarunkowan czasoprzestrzennych i srodowiskowych oraz wza-
jemnych powigzan miedzy stanami na wejsciu i wyjsciu a wartosciami oczeki-
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wanymi jako standardy ewaluatywne. Przedstawione w dalszej

cze$ci skalowane narzedzie pomiarowe i standardy oczekiwan wy-

pracowano w cyklicznych badaniach na prébach o duzej liczebnosci

N > 1000 uczniéw. Odniesienia do standardéw sa potrzebne tym bardziej,

ze uczestnictwo w kole zainteresowan pobudza silne stany emocjonalne

(afekt), co powoduje osigganie wysokich pozioméw juz w pierwszym

pomiarze i ogranicza mozliwo$¢ dalszego przyrostu ze wzgledu na kres

skali. Wszystko to sprawia, ze do rzetelnych analiz efektéw w badaniach

Wartosciowanie efek-
tow lokalnych odbywa
sie poprzez odniesienie
do standarddw cha-
rakterystycznych dla
populacji.

dystansowych niezbedne jest zastosowanie odpowiednich strategii pomiarowych

i warto$ciowanie wzgledem norm bazowych na poczatku i oczekiwanych na zakon-

czeniu cyklu zajec.

Strategie ewaluacji splotowej

W systemowej ewaluacji wykorzystuje sie r6zne zrédla i dostepne zasoby empiryczne,

w tym takze pochodzace z obserwacji. Jednak sama analiza dostrzeganych zjawisk

bytaby niepetna, gdyby pominieto nieobserwowalne stany i cechy uczniéw, bedacych

podmiotami edukacji. Dlatego niezbedne jest zastosowanie strategii stuzacych po-

miarom tego, co odczuwaja uczestnicy zajec i co zmienito sie w ich umystach. Do tego

celu wykorzystuje sie kompleksowa metodologie, nazwang ewaluacjq splotowg, celowo

wypracowang na potrzeby szacowania efektéw realizacji zaje¢ z obszaréw infotechniki.

Jej istota jest warto$ciowanie podmiotowe, dystansowe i deklaracyjne, z indeksowym,

réznicowym i dwuwazonym wartosciowaniem rezultatéw za pomoca szesciu strategii:

»

»

Strategia demokratyczna - wartosciowanie podmiotowe

Uczniowie powinni mieé¢ autentyczny, wiekszy udzial w wyrazaniu
swych doznan i ocenianiu proceséw ksztalcenia specjalistycznego.
Dlatego opinie uczestnikéw kot zainteresowan, poszerzone o odniesie-
nia do kontekstéw, staja sie tu gléwnym materialem empirycznym do
analizy wartosciujacej proces edukacyjny. W taktyce demokratycznej
uznaje sie, ze to wlasnie beneficjenci edukacji (a nie eksperci ani obser-
watorzy) sa najbardziej odpowiednimi respondentami do orzekania,

Strategia demo-
kratyczna oznacza,

ze wartosciowanie
odnoszone jest do opinii
uczestnikow kot, a nie
ekspertow.

co jest rzeczywistg wartoscig w ich réwiesniczym kregu kulturowo-spotecznym.

Usrednione poziomy wypowiedzi licznych reprezentantéw populacji, bedacych

podmiotami podczas testowania Programu nauczania-uczenia sie, wytyczyly stan-

dardy, jakich nalezy oczekiwaé od kolejnych grup. Do tych warto$ci normatywnych

trener moze odnosic rezultaty uzyskane w swoim $rodowisku.

Strategia badan panelowych - warto$ciowanie dystansowe

W ewaluacji procesu ksztalcenia kluczowe znaczenie ma wartoscio-
wanie przemian, jakie zachodza u uczniéw pod wplywem oddzia-
tywan edukacyjnych. Celowe oddzialtywanie innowacja i mierzenie
efektéw w warunkach naturalnych jest forma quasi-eksperymentu.
W zalecanej tu metodzie panelowej zbadane na wstepie grupy uczniéw
zostaja poddane powtérnym pomiarom tym samym narzedziem,
w odstepie czasu réwnym realizacji pelnego cyklu zajeé. ,Panel”

Strategia panelowa
polega na badaniu
tych samych grup
identycznym narze-
dziem po zakoriczeniu
oddziatywan.
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w metrologii oznacza jednorodna srodowiskowo prébe badawcza, tj. klase, grupe

lub ogét badanych, wybranych z konkretnej zbiorowosci. Uzupelnieniem warto-

$ciowania dystansowego sa szeregi czasowe, kiedy to bada sie w kolejnych latach

inne grupy jako kolejnych reprezentantéw tej samej populacji np. gimnazjalistéw,

\

Strategia psychome-
tryczna oparta jest na
posrednim badaniu
stanéw umystu poprzez
deklaracje w skalach
pomiarowych.

\

Strategia agregacyjna
to taczenie wskaznikéw
i przypadkéw w celu
zapewnienia wyzszej

wiarygodnosci wynikéw.

\

Strategia komparacyjna
to stosowanie réznych
poréwnan, np. grup,
zmiany stanéw, odnie-
sienia do norm.

»

»

»

poddawanych analogicznym procesom edukacyjnym.

Strategia psychometryczna - wartosciowanie deklaracyjne

W ocenianiu efektéw procesu edukacyjnego nalezy oszacowywaé
zmiany, jakie zaszly w umystach podmiotéw tegoz procesu. Jednak
w ewaluacji splotowej nie bada sie wiedzy ani umiejetnosci. Jej celem
jest pomiar tzw. cech miekkich, ktére uzupelniaja kompetencje mery-
toryczne. W ogdlnosci bada sie: $wiadomo$¢ przedmiotowa, postawy
wobec infotechniki, cechy mentalne i wolicjonalne. W szczegdlnosci
s3 to rézne komponenty poznawcze (kognitywne) i doznaniowe
(afektywne), takie jak: opinie, poglady, rozwaga, zdolno$¢, dyspozycje,
emocje, motywacje, ambicje itp. Do pomiaréw tych stanéw umystu
wykorzystuje sie deklaracje wyrazane w wystandaryzowanym na-
rzedziu psychometrycznym. Wypowiedzi wynikajace z autorefleksji
uczniéw uczestniczacych w kotach zainteresowan sa w ewaluacji
zaje¢ najbardziej cenne.

Strategia agregacyjna - wartos$ciowanie indeksowe

Dla zapewnienia trafnosci i rzetelnosci ewaluacji konieczne jest
wyznaczenie wlasciwego zbioru indekséw, bedacych posrednimi
miernikami badanych stanéw. S3 to elementarne pojecia, ktérym
nadaje sie empiryczny sens zmiennych w formie wskaznikéw wspot-
tworzacych zlozong, trudno mierzalng wlasciwos¢. Agregacja zmiennych
polega na scalaniu pojedynczych wskaznikéw w zbiory ogdlniejsze. Ze
zmiennych elementarnych buduje sie zmienne czastkowe, splotowe
iglobalne. Umozliwia to analize sktadnikéw, czynnikéw i wynikéw
og6lnych. W ewaluacji splotowej pomiary psychometryczne nie stuzg
jednakze do oceny pojedynczych uczniéw. Zbiory danych indywidu-
alnych faczone s3 po to, aby ustali¢ zbiorcze cechy préb badawczych,
a zatem agregacja przypadkdéw polega na obliczaniu statystyk dla klas,
grup i dla og6tu badanych.

Strategia komparacyjna - wartosciowanie réznicowe

W ewaluacji efektéw potrzebne sg dwa pomiary — ,przed’ i,po’ zre-
alizowaniu petnego cyklu ksztalcenia. Celem jest kompleksowa oce-
na réznic, przyczyn i rodzajéw przemian, jakie udato sie wywotac¢
w umysltach uczacych sie. Analizuje sie czynniki wptywajace na réz-
ne przyrosty w kontekscie lokalnych uwarunkowan. Wykrywa sie
zjawiska pozytywne i negatywne oraz formutuje zalecenia opty-
malizacyjne. O wartosci elementéw procesu ksztalcenia swiadcza
statystyczne réznice pozioméw miedzy stanem koricowym i poczat-
kowym. Komparacja oznacza takze poréwnywanie efektéw osigganych
przez rézne grupy, poddawane tym samym procesom ksztalcenia.
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W bardziej zaawansowanych metodach statystycznych mozna analizowaé m.in.:

harmonie i dynamike zmian, spéjnosc i zbieznos¢ opinii respondentéw, trafnosé

irzetelnos$¢ badan.

» Strategia pomiaréw skalowanych - wartosciowanie dwuwazone
Na potrzeby ewaluacji splotowej opracowano specjalne narzedzie
pomiarowe, zwane Skalg dwuwazonych ocen. Tworzenie Skali wy-
maga statystycznego zweryfikowania $cistych kryteriéw doboru
wskaznikéw. W przyjetym tu modelu wartosciowania wykorzystuje
sie zmodyfikowane opcje Skali Likerta. Jednakze — w odréznie-
niu od pierwowzoru, gdzie gtéwnym kryterium jest zdolnosé do
réznicowania respondentéw — tutaj kluczowe jest kryterium kon-

Strategia skalowania
0znacza zastosowanie
wystandaryzowanych

i unormowanych narze-
dzi pomiarowych.

kluzyjnosci (mocy wnioskotworczej). Pozycje w Skali sa elementarnymi tezami,

ktére respondenci akceptuja lub neguja z wiekszym lub mniejszym natezeniem.

Kazda pozycja kwestionariusza testuje konkretny indeks jakosciowy, a poprzez

kalibracje wyznaczany jest poziom ilosciowy. Uzyskuje sie dane liczbowe, okre-

$lajace dwa wymiary: wartosci wypowiedzi (stopnia zgodnosci z wiekszoscia

opinii) oraz intensywnosci wypowiedzi (stopnia przekonania respondentéw co

do swych racji).

Praktyka ewaluacji efektow zajeé

W ewaluacji proceséw edukacyjnych najwazniejsze jest ustalenie efektéw w $rodo-

wisku lokalnym, zatem obszarem pomiaréw jest grupa podmiotéw uczestniczacych

w konkretnym ksztalceniu. Azeby mie¢ z czym poréwnywacé efekty, warto pozy-

skiwa¢ dane empiryczne z podobnych $rodowisk lub kurséw (wlasne lub od innych

badaczy). Na potrzeby analiz poréwnawczych przeprowadza sie pomiary wzdtuzne

kolejnych rocznikéw, a takze zestawia rezultaty kilku grup zajeciowych, poddanych

analogicznemu procesowi ksztalcenia. Dla utatwienia pomiaréw i odniesien, po-

lecamy standaryzowang Ankiete ewaluacyjng wraz z warto$ciami normatywnymi

i schematem interpretacji.

W sytuacji, gdy nauczyciel dysponuje dedykowanga skala do wartoscio-
wania miekkich efektéw ksztalcenia, czynno$ci badawcze sprowadzaja
sie do pomiardéw, przetworzenia danych i analizy rezultatéw. Zasada
jest przeprowadzenie pierwszego pomiaru na samym poczatku pierw-
szych zajeé i powtdrzenie pomiaru na ostatnim spotkaniu. Obydwa
pomiary musza obja¢ tych samych uczniéw. Minimalny dystans czasu
miedzy pomiarami to 3-miesieczny cykl cotygodniowych zajeé po 2
godziny lekcyjne, a wiec Iacznie co najmniej 24 godziny nauczania-
-uczenia sie. Zalecanym sposobem zbierania danych jest wypelnianie
kwestionariuszy w formie drukowanej. Przed odbiorem ankiet trener
prosi uczniéw o sprawdzenie kompletno$ci wypelnien. Bardzo wazne
jest oznakowywanie ankiet kodami w taki sposéb, azeby do analiz
mozliwe bylo ulozenie parami obu kwestionariuszy (‘przed’ i ‘po’) tych
samych uczniéw.

Badanie efektéw zajec
polega na dwukrotnym
pomiarze dedykowanym
narzedziem i na analizie
zmian.
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“ Podstawowymi elementamiw skali pomiarowej sa wskazniki. Kazdy
T T ze wskaznikéw jest prébkowany pojedyncza pozycja w kwestionariuszu.
wypowiedzi uczniéw, Pozycje te sktadaja sie ze specjalnie dobranych stwierdzen i z opcji
wyrazajace stopieri wypowiedzi do wyboru. W naszym modelu zamiast pytan stosujemy

akceptadji lub negacji
stwierdzen zawartych
w kwestionariuszu.

stwierdzenia wyrazajace elementarne tezy badawcze. Sens merytorycz-
ny wynika wprost z tredci, jaka odczytuje respondent. Sformulowania
muszg by¢ jednoznacznie rozumiane przez uczniéw i emocjonalnie
nieobojetne. Za ich pomoca pobudzamy respondentéw do wypowia-
dania sie wobec danej kwestii. Cze$¢ tez celowo jest ,,nieprawdziwa”,
aby ograniczy¢ automatyzm udzielania wypowiedzi.

W doborze optymalnych tez do skali wazna jest nie tylko tres¢ zagad-

nient badawczych, lecz takze konkluzyjnos¢ wskaznikéw, tj. przydatnosé
Istota budowania
rzetelnej Skali jest
dobor stwierdzen, co
do ktérych wiekszos¢ nicowaniem wypowiedzi. Uczniowie réznie reaguja na stwierdzenia

do formutowania istotnych wnioskéw na bazie wyznaczenia ,zlotego
$rodka” miedzy wymagana zgodnoscia co do tez, a niezbednym zr6z-

sie 2gadza, ale tez zawarte w kwestionariuszu i ustosunkowuja sie do nich. Wiekszo-
opinie s3 odpowiednio

(- K a1 . . . . fikaci
- $ciowa akceptacja lub negacja stwierdzen jest empiryczna weryfikacja

prawdziwosci badz fatszywosci tez i stanowi podstawe do ustalania

polaryzacji wskaznikéw. Podczas testowania i optymalizacji Ankiety
ewaluacyjnej sprawdzono jako$¢ pomiarowa 35 réznych wskaznikéw, pozostawiajac
finalnie 24 pozycje o najlepszych wlasciwosciach wnioskotwérczych.

W skalach standaryzowanych wypowiedzi s zunifikowane, ograniczone do zamknie-
tych opcji wyboru. Kolejne opcje wyznaczaja narastajaca warto$c — od zaprzeczenia do
zatwierdzenia tezy. W Skali dwuwazonych ocen stosuje sie jednolita, siedmiostopniowa
kafeterie mozliwych wypowiedzi:

absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak

Wybory opcji przez respondentéw wskazuja posrednio, na jakich poziomach
znajduja sie ich wewnetrzne cechy i stany umystu. Wskaznikom nie nadaje sie nazw
wlasnych, ani nie definiuje jako poje¢ abstrakcyjnych. Natomiast na potrzeby analiz
statystycznych przypisuje sie im wartosci liczbowe (wagi). Po przypisaniu opcjom
wypowiedzi odpowiednich wag otrzymujemy dane ilosciowe, ktére mozna przetwarzac
statystycznie, gtéwnie pod katem oceny rezultatéw.

Ankieta ewaluacyjna dla uczniéw

Kod ucznia Data

Prosimy o rzetelne wyrazenie wtasnych odczuc wobec wszystkich stwierdzen!
Zakreslaj wyraznie swoje wybory wypowiedzi
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1. 0dczuwam pewna nieche¢ do wszechobecnej dzis technicyzadji.

absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
2. Tylko uzdolnieni technicznie skorzystaja z nowoczesnych technologii.
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
3. Watpie w przydatnos¢ dodatkowych zaje¢ pozalekcyjnych.
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
4. Zajecia dodatkowe s o wiele ciekawsze niz lekcje szkolne.
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
5. W szkole komputer winien by¢ uzywany tylko na lekcji Informatyki.
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
6. Mam swiadomos¢ potrzeby uczenia sie informatyczno-technicznego.
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
7.Uwazam, ze komputery s3 uzyteczne w kazdej dziedzinie.
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
8. W mojej przysztej pracy komputer bedzie zbedny.
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
9. Komputer w moim przypadku jest niestety ztodziejem czasu.
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
10. 0dczuwam na sobie rodzaj zniewolenia przez gry lub Internet.
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
11. Czuje sie niepewnie, gdy mam samodzielnie wykonac co$ na komputerze.
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
12. Zle mi w grupie, gdy inni lepiej znaja jezyk programowania.
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
13. Praca z mikrokontrolerem wymaga duzej koncentracji uwagi.
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
14. Nowo zakupionego robota mozna uzywac bez czytania instrukgji.
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
15. Robot moze radzic, jak rozwigzywac zyciowe problemy.
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
16. Mozna ztozy¢ modut interfejsu juz po krétkim poinstruowaniu.
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
17. Komputer tylko w matym stopniu zaspokaja moje aspiracje twércze.
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
18. Zawsze wyrazam gotowos¢ uczenia sie trudnych rzeczy.
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
19. W przysztosci umiejetnosci informatyczne pomoga mi znalez¢ prace.
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
20. Praca mechatronika moze byc tak przyjemna jak zabawa.
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
21. Umiem poradzi¢ sobie z montowaniem ukfadu elektronicznego.
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
22. Uwazam, ze zrozumienie algorytmow przekracza moje zdolnosci.
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
23. Czuje, ze dat(a)bym sobie rade na studiach informatycznych.
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
24. Sadze, ze po maturze moge podjac studia na politechnice.
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak

Sprawdz uwaznie, czy nie zostaty pominiete jakies wypowiedzi.
Dzigkujemy za udziat w badaniach Kultury infotechnicznej. Zyczymy satysfakdji z dziatari w Spotecznosci e-Swoil
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Skala wyznacza dwa
wymiary, tj. jakos¢iin-
tensywno$¢ wypowiedzi,
czyli stusznos¢ co do
wyboru i zdecydowanie
co do stusznosci.

Wartosciowanie i agregacja wskaznikéw

W fazie kwantyzacji kolejnym progom natezenia cech jakosciowych
przypisuje sie wagi ilosciowe. Ze wzgledu na to, Ze wynikajace z pomia-
réw progi natezen sa umowne, najprosciej jest przyja¢ liniowa zaleznos¢
miedzy stanem cech a ich waga. W praktyce najbardziej pozytywnemu
stanowi cechy nadaje sie najwyzsza wage dodatnia, a stanowi skrajnie
negatywnemu — najnizszg. Odstepy miedzy progami stanowia jednostki
miar. Wyznaczona w taki sposéb wartos¢ cech jest zalezna od jakosci

wypowiedzi respondentéw. Jako$¢ ta jest tym wyzsza, im wyzsza jest zgodnos¢ danej

wypowiedzi z opinig wiekszosci co do tezy zawartej w bodzcu-stwierdzeniu. Pewnos¢

siebie w wypelnianiu ankiet po czesci zalezy jednak od osobowosci uczniéw, gdyz sa

osoby, ktére z natury nie wybieraja opcji skrajnych ‘absolutnie.... Wymiar intensywno-

$ci wskazuje, na ile wazkie dla badan byly wypowiedzi respondentéw. Z kolei wybory

0

Pamietajmy, ze czes¢
stwierdzen celowo
sformutowano jako
nieprawdziwe, aby
zapobiec schematyzmo-
wi wypetniania Ankiety.
Dlatego konieczna jest
depolaryzacja.

opc¢ji ‘brak zdania’ nie s3 przydatne poznawczo, gdyz moga by¢ celowym
unikaniem wypowiedzi, mimo faktycznej znajomosci problemu.
Czesé stwierdzen w Ankiecie celowo sformutowano jako tezy niepraw-
dziwe, dlatego w przypisywaniu wag nalezy zwr6ci¢ uwage na polaryzacje
wskaznika i adekwatng kalibracje. Polaryzacja wynika z prawdziwosci badz
falszywosci bodzca-stwierdzenia, co zostato ustalone przez twérce Skali
i potwierdzone empirycznie przez kwalifikowana wiekszoé¢é respondentéw.
Przyjmuje sie, ze zdepolaryzowane i skalibrowane wedtug ponizszego
schematu dane szacunkowe z Ankiety ewaluacyjnej sa addytywne, t;j.
upowazniaja do kumulowania i do obliczania warto$ci §rednich.

Kalibracja narastajaca -0,5.../...5,5 Wagi przypisane wypowiedziom:

-0,5 0,5 15 2,5 35 45 55
| | | | | | |
[ [ [ [ [ [ |
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
chyba nie chyba tak

Kalibracja odwrécona 5,5...\....-0,5 Wagi przypisane wypowiedziom:

55 45 35 2,5 15 0,5 -0,5
| | | | | | |
[ [ [ [ [ [ |
absolutnie nie nie raczej nie brak zdania raczej tak tak absolutnie tak
chyba nie chyba tak

3

Kalibracje neutralnej
opcji srodkowej
osadzono na granicy
miedzy warto$cia

Z czego wynika powyzszy sposéb kalibracji? Wybér opcji ‘brak
zdania’ nie jest ani akceptacja, ani negacja tezy. Stan ten na uczelniach
odpowiada progowi miedzy niedostatecznym a dostatecznym poziomem
wypowiedzi, gdy jest dylemat: zaliczy¢ czy nie, stad przypisana wartos¢
progowa 2,5. Z kolei warto$¢ maksymalna 5,5 ma uzasadnienie w tym,
ze wokét ocen gltéwnych wystepuja odchylenia + p6t dziatki. Skutkuje
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to takze dalszym podzialem skali na przedziaty o progach 3,514,5

(odpowiedniki ocen z plusem). W praktyce badan Skalg dwuwazona,

po agregacji wskaznikéw i usrednieniu rezultatéw grupowych, wyniki

ponizej wartosci 2 i powyzej 5 nie wystepuja. W tabeli przedstawiono

Schemat kalibracji, warto$ci normatywne i strukture tgczenia wskaz-

nikéw w zmienne wyzszego rzedu, zwane sktadnikami i czynnikami.

Tabela 4.

pozytywna a negatyw-
Ny, tj. 2,5 w skali ocen
akademickich.

Schemat kalibracji i scalania wskaznikéw z Ankiety ewaluacyjnej

Numer
wskaznika

VIOINIOCIMWIPAPIRXINIE-

LR I T N T B O e e e R N N
HP'A'dMVERP,P O'"O'FTO'N' ORIV RO

Rodzaj
kalibracji

odwrécona:5,5.. \...-0,5
odwrécona:5,5.. \...-0,5
odwrécona:5,5.. \...-0,5
narastajaca: -0,5... /...5,5
odwrécona:5,5.. \...-0,5
narastajaca:-0,5... /...5,5
narastajaca:-0,5... /...5,5
odwrécona:5,5.. \...-0,5
odwrécona:5,5.. \...-0,5
odwrécona:5,5.. \...-0,5
odwrécona:5,5.. \...-0,5
odwrécona: 5,5.. \...-0,5
narastajaca: -0,5... /...5,5
odwrécona:5,5.. \...-0,5
odwrécona:5,5.. \...-0,5
narastajaca:-0,5... /...5,5
odwrécona:5,5.. \...-0,5
narastajaca:-0,5... /...5,5
narastajaca:-0,5... /...5,5
narastajaca: -0,5... /...5,5
narastajaca:-0,5... /...5,5
odwrécona:5,5.. \...-0,5
narastajaca:-0,5... /...5,5
narastajaca:-0,5... /...5,5

Srednia wartosé oczekiwana

na wejsciu na wyjsciu
42 43
44 45
43 44
41 42
34 35
3,6 38
35 3,6
31 35
33 35
42 43
32 41
3,6 39

Nazwa

sktadnika | czynnika

Aprobata

Ocena

Wglgd

Osqd

Odpdr

Spokdj

Ogtada

Refleksja

Ambige

Intengje

Pewnos¢

Potencjat

Nazwa

Opinie

Poglqdy

Emogje

Rozwaga

Motywacgje

Zdolnos¢

Kategoria
czynnika

doznaniowy

poznawczy

doznaniowy

poznawczy

doznaniowy

poznawczy

Prostym sposobem wprowadzania danych jest przypisanie opcjom wypowiedzi kolejnych liczb

od 1 do 7, a nastepnie zautomatyzowana konwersja na wagi prowadzace do skali ocen akademic-

kich (ryc.).
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Podczas analiz nalezy
uwzgledniac wtasci-

Dzieki agregacji zmiennych elementarnych uzyskuje sie coraz bardziej
trafne rezultaty pomiaréw. Przyjeto, ze sktadniki to srednia z dwéch
wskaznikéw, a czynniki — z czterech. Sktadniki stuzg do szczegétowych

wosci badanych cech analiz jako$ci formowania cech podstawowych, waznych w dziedzinie

osobowosciowych, m.in. Infotechniki, a czynniki wyznaczaja kluczowe kategorie psychopeda-

to, Ze zmieniaja si¢ one

nieznacznie.

gogiczne. Rezultaty potéwkowe oblicza sie z 12 wskaznikéw doznanio-
wych i 12 poznawczych. Istota optymalnego procesu edukacyjnego jest
réwnowazenie obu tych sfer: afektywnej i kognitywnej. Po scaleniu

wszystkich wskaznikéw uzyskuje sie wynik ogélny, bedacy najbardziej wiarygodnym

rezultatem ewaluacji splotowe;j.

Dla ulatwienia interpretacji wynikéw ewaluacji i w celu uproszczenia czynnosci

poréwnawczych, zmiennym wyzszego rzedu nadano krétkie nazwy, wyrazajace ich

sens merytoryczny:

»

»

»

»

Afektywno-afirmacyjne sktadniki Opinii:

Aprobata - wyraz emocjonalnej akceptacji nowych technologii ITC i powszechnej
technicyzagji.

Ocena - stopien akceptacji zajec realizowanych w formie két zainteresowan info-
technicznych.

Swiadomosciowe sktadniki Poglgdow:

Wglgd - trafno$¢ oceny roli nabywania kompetencji IT i znaczenia pozalekcyjnych
form edukacji.

Osgd - uznanie przydatnosci szerokich zastosowan komputera i niezbednosci
w pracy zawodowe;j.

Sktadniki dotyczace samokontroli £mogji:

Odpér — odpornosé na uzaleznienie sie od komputera lub Internetu i marnotra-
wienie czasu.

Spokdj — brak stresu przed dzialaniami samodzielnymi i dyskomfortu, ze inni
w grupie sa lepsi.

Racjonalnosciowe sktadniki Rozwagi:
Ogtada - roztropnosc przy pracy z uktadami elektronicznymi oraz uznanie waznej
roli instrukgji.
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Refleksja - trafno$¢ rozpoznania przydatnosci i mozliwoséci konstruowania mo-

dutéw-interfejséw.

» Predylekcyjno-wolicjonalne sktadniki Votywagji:

Ambicje — che¢ uczenia sie programowania i gotowos¢ do twérczych dziatan przy

komputerze.

Intencje — zamiary co do wyboru $ciezki rozwoju i przyszlej pracy w dziedzinie

infotechniczne;j.

» Predyspozycyjne sktadniki Zdo/nosci:

Pewnos¢ — samoocena poziomu rozumienia algorytmoéw i radzenia sobie z mon-

tazem ukladoéw.

Potencjat - samoocena dyspozycji do przyszlego studiowania politechnicznego,

informatycznego.

W splotowej ewaluacji efektéw ksztalcenia kluczowe jest ustalenie
zachodzacych zmian. W przyjetej metodologii pomija sie znaczne przy-
rosty wiedzy, a mierzy cechy mentalne i wolicjonalne, trudno poddajace
sie zmianom. Oczekuje sie, ze nastapia cho¢by minimalne przyrosty. Ze
wzgledu na ich wzgledna statos¢ (co jest widoczne w tabeli jako zmiany
rzedu 0,1), pomiedzy pomiarami nalezy zachowac wystarczajacy dystans
czasu na oddziatywania formujace. Skala jest czuta na niewielkie zmiany,
lecz pewne poziomy cech wcale juz nie musza sie zmienia¢ pod wplywem, np.

U

Efekty zmierzone An-
kieta ewaluacyjng wyra-
7ajq trwate, pozadane
przemiany w Swiado-
mosci i w postawach
uczniéw.

aprobata nowych technologii. W takich przypadkach wazne jest, aby nie nastepowaty spadki
wartoéci czynnikéw zagregowanych. Natomiast wynik ogélny w lokalnych srodowiskach

po usrednieniu wszystkich wskaZnikéw powinien wzrosna¢ przynajmniej o 0,2 stopnia.

Rzetelnosé¢ wartosciowania i trafnosc¢
wnioskowania

Na jakos¢ kazdej z osobna jednostki zaje¢ dydaktycznych wptywa splot bardzo wielu
czynnikéw. Duzo zalezy od doboru tredci, lecz jeszcze wiecej od metod realizacji
i od percepcji uczniéw. Ze wzgledu na silne zréznicowanie odbiorcéw Strategii,
nie da sie opracowac jakich$ uniwersalnych, szczegétowych scenopiséw zajec.
Proponowane w Programie nauczania-uczenia sie konspekty i opisy implementacji
wyznaczaja jedynie kanwe tego, co musi by¢ przetworzone na niezwykle zlozony
spektakl. W spektaklu tym trenerzy sg nie tylko aktorami, lecz przede wszystkim
rezyserami i wsp6tautorami. Uczniowie nie moga by¢ wytacznie widzami badz
statystami, lecz w duzej mierze sa wspéttwoércami calosciowego dzieta. Wreszcie
wszyscy wspétuczestnicy, w tym takze obserwatorzy recenzujacy spektakl, win-
ni wykazac¢ sie obiektywnoscia, starannoscia i odpowiedzialno$cia w ocenianiu
iwyrazaniu opinii na potrzeby doskonalenia proceséw edukacyjnych.
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Jakosc realizacji i oceny
kot zainteresowar zalezy

Na efekty edukacyjne i ich wartosciowanie silny wplyw maja uwarunko-
wania srodowiskowe:
» kadrowe - kompetencje treneréw, ale takze nauczycieli petnigcych role obserwatoréw,
» podmiotowe - predyspozycje uczniéw, uczestnikéw konkretnej grupy zajeciowe;j,
» organizacyjne - optymalne liczebnosci grup i czas realizacji zaje¢ pozalekcyjnych,
» sprzetowe - jakos¢ wykorzystywanych urzadzen i kompatybilnoé¢ oprogramowania.

Wplywaja one nie tylko na jakos¢ zajec, lecz takze na jakos¢ samej
ewaluacji. Wéréd uwarunkowan kadrowych warto wréci¢ uwage na to,
ze specjali$ci przedmiotowi, nauczyciele informatyki lub mechatroniki,

od kompetendji kadr, moga miec niewystarczajace kompetencje psychopedagogiczne. Po czesci
awhasnie Strategia jest to skutkiem innych priorytetéw na studiach politechnicznych, a po

umozliwia gtebokie
doskonalenie zawodowe.

\

Przeprowadzanie obser-

czes$ci wynika z realizacji skréconych kurséw uzupelniajacych przygoto-
wanie pedagogiczne wymagane do pracy w szkole. W rezultacie trudniej
jest im trafnie ocenia¢ elementy dydaktyczne i metodyczne. Fakt ten
nie umniejsza jednak korzysci z hospitacji i ewaluacji, a wrecz przeciwnie — wzajemna
wymiana wnioskéw z obserwacji i autorefleksji stanowi cenne zrédto doskonalenia
tych kompetencji pedagogicznych.

Hospitacje kolezenskie obarczone sa nie tyle zyczliwym zawyzaniem
ocen, co raczej zbyt mato wnikliwym oszacowywaniem wskaznikéw.
W rzeczywistych procesach edukacyjnych zachodza tak ztozone sy-

wagjii ewaluagj stwarza tuacje i wielorakie uwarunkowania, ze silg rzeczy nie wszystko moze

nauczycielom szanse na by¢ ,optymalne”. Wprawdzie kategoria ta jest ujeciem wzglednym,

doskonalenie umiejet-
nosci trafnego oceniania
i wartosciowania.

odnoszonym w znacznym stopniu do konkretnych realiéw i potencjal-
nych mozliwo$ci, lecz mimo to trudno w praktyce o ideal zajeé. Z tego
wzgledu nazbyt liczne, bezkrytyczne wypelnianie w kwestionariuszu
op¢ji ,optymalne” daje rezultaty mato wnioskotwércze. W konsekwencji
sg one mniej przydatne do oceny zajeé niz wybory sasiednich opcji, odchylonych nieco
w lewo lub w prawo od pozycji sSrodkowych na skali. Podczas warto$ciowania zjawisk,
chocby nawet tylko subiektywne odczucia obserwatora (ze czego$ bylo troche mniej lub
wiecej od optimum), jesli zostang wyrazone w Arkuszu, to staja sie wlasciwa postawag
konstruktywnej dyskus;ji i trafniejszego wnioskowania.

Analogicznie z jako$cig wypowiedzi uczniéw - im bardziej s3 zréznicowane a jed-
nocze$nie wewnetrznie spéjne, tym wieksza jest ich przydatnos$é w optymalizacji
oddziatywan. W praktyce pomiarowej zdarzaja sie braki danych lub przypadki auto-
matyzmu w wypelnianiu kwestionariuszy przez uczniéw. Do analiz statystycznych
wlacza sie tylko dane kompletne, stanowiace utozone parami wypowiedzi tych samych
respondentéw z poczatku i konica zaje¢. Nie nalezy wykorzystywac kwestionariuszy,
w ktérych sg wypowiedzi nierzetelne (np. automatyczne wybory jednej opcji ‘tak’) lub
odmowne (np. liczne serie opcji ‘brak zdania’). Przyczyny takich przypadkéw warto
ustala¢ indywidualnie, natomiast nie wolno tych danych wiacza¢ do analiz staty-
stycznych, gdyz mimo usredniania wypaczalyby one obiektywna ocene jakosci zajeé.

Pamietajmy, ze rola K6t zainteresowan IT jest m.in. umozliwienie uczniom bezpo-
$redniego doswiadczenia owej trudnej do przyswojenia materii, jaka sa umiejetnosci
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programistyczne i mechatroniczne. Do$wiadczenie to ma umozliwi¢
uczestnikom trafna samoocene dyspozycji i podjecie wlasciwej drogi
wyboru $ciezki dalszego ksztalcenia. Program nauczania-uczenia sie
nie jest wiec nastawiony na zachecajaca psychomanipulacje, lecz na
twardg praktyke umozliwiajaca weryfikacje osobistego potencjatu.
W konsekwencji - zdarzajace sie przypadki uznania przez ucznia, ze
jednak specjalizacja IT nie jest dla niego, nie moga by¢ traktowane jako
wskazniki gorszej jako$ci zaje¢. Do oszacowania edukacyjnego potencjatu
konkretnej grupy uczniéw w odniesieniu do norm populacyjnych gotowosci
do uczenia sie stuzy wskaznik buforowy (poz. 18 z Ankiety ewaluacyjnej).

Istotne uwarunkowania organizacyjne dotycza liczebnosci grup za-
jeciowych. Metodyka realizacji két zainteresowan IT wymusza prace
z mala grupa, a w duzej mierze takze prace zindywidualizowanga. Kazdy
uczen moze wymaga¢ odrebnego podejécia w interakgji, dlatego grupa
laboratoryjna nie powinna by¢ liczniejsza niz 12 oséb. Réwnie wazna ze
wzgledu na stopien trudnoéci jest pora dnia, w jakiej odbywaja sie kota.
ZwyKkle s3 to godziny popotudniowe, kiedy zmeczonym uczniom trudniej
jest o niezbedng koncentracje. Takze niekorzystnym czynnikiem moze by¢

Celem oceniania kot
zainteresowan iewa-
luacji formowania cech
nie jest wystawianie
ocen, lecz ulepszanie
oddziatywan i pomiar
skutkow.

Kota zainteresowan
musza odbywac sie

w matych grupach, aby
mozliwa byta realizacja
wszystkich elementow
innowacji metodycznych.

usytuowanie két w takim okresie, gdy uczniowie musza realizowa¢ inne wazne aktyw-

nosci (np. podczas przygotowan do egzaminéw zewnetrznych). Ustalenie optymalnych

terminéw realizacji k6t ma znaczacy wplyw na wskazniki oceny zajec¢ i na uzyskane efekty.

Opinie uczniéw, treneréw i obserwatoréw o jakosci zaje¢ silnie zaleza od uwarun-

kowan sprzetowych. Chodzi zaréwno o sprawne funkcjonowanie komputerdéw i sieci

w pracowni, jak tez o niezawodno$¢ urzadzen peryferyjnych, w tym
gléwnie nosnika z dedykowanym systemem Szkolnego Remiksu Ubuntu.
Ze wzgledu na r6znorodno$¢ i przestarzalosc aparatury w szkotach, po-
jawiajace sie trudnosci z uruchomieniem aplikacji lub awarie powoduja
bardzo niekorzystne obnizanie wielu wskaznikéw wartosciowania zajec.
Takie przypadki mozna zdecydowanie ograniczy¢ poprzez zainstalowanie
systemu i calego pakietu oprogramowania na dyskach stacjonarnych.
Jedlijednak zdarzy sie awaria, to w praktyce wskazniki z obserwacji tak
zakl6conego procesu staja sie bezuzyteczne, a w ewaluacji, ktéra obejmuje
caly cykl zaje¢, rezultaty z pewnoscia beda zanizone.

Realizacje kot zaintereso-
wan infotechnicznych
utatwia zainstalowanie
na dyskach dedykowa-
nego systemu i narzedzi
Szkolnego Remiksu
Ubuntu.

Systematyczne przeprowadzanie obserwacji i pomiaréw skalowanych jest niezwy-

kle istotnym elementem warto$ciowania oddziatywan edukacyjnych i ich efektow.

Rzetelne dane z prawidlowo wykonanych hospitacji oraz trafnie wyciggniete wnioski

z ewaluacji sa bezcenne dla nauczycieli prowadzacych innowacyjne kola zainteresowan

IT. Stuza do poréwnan wlasnych refleksji jako treneréw ze spostrzezeniami obserwa-

toréw iz odczuciami uczniéw, co w konsekwencji umozliwia doskonalenie tak bardzo

ztozonych proceséw edukacyjnych w kolejnych cyklach.
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Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2005




SWiis

Narzedzia i wytwory — studium infotechniczne

Narzedzia ¥
1 wytwory

Studium
Infotechniczne

tudium infotechniczne NARZEDZIA I WYTWORY jest opisem $rodowisk

iplatform stuzacych do realizacji Strategii Wolnych i Otwartych Implementacji

oraz opisem instrukgji i narzedzi realizacji Programu nauczania-uczenia sie
infotechniki. Gléwnymi srodowiskami programistycznymi sg scharakteryzowane tu
systemy oraz aplikacje Wolnego i otwartego oprogramowania, zgromadzone w pakiecie
Szkolnego Remiksu Ubuntu, a $rodowiskiem konstruowania mechatronicznego jest
modutl-interfejs Arduino. Platforme dedykowang do edukacji pozaszkolnej stanowi
internetowy Serwis e-Swoi o przedstawionych tu funkcjach. Narzedziami o ciekawych
wlasciwosciach srodkéw-metod dydaktycznych sa Implementacje infotechniczne. Ze
wzgledu na obszerno$¢ dokumentacji i cyfrowy charakter wytworéw implementacyj-
nych, w formie drukowanej zamieszczono tu jedynie 11 przyktadowych rozwigzan.
Catly pakiet opiséw implementacji, kodéw zrédtowych, instrukeji i schematéw znajduje
sie na dotaczonej plycie oraz na Serwisie e-Swoi.

Ta cze$¢ opracowania przeznaczona jest dla wszystkich odbiorcéw Strategii SWOI
iuzytkownikéw innowacyjnego Programu, tj. dla uczniéw zainteresowanych infotech-
nika, nauczycieli realizujacych zajecia komputerowe lub mechatroniczne, animatoréw
ksztalcenia zdalnego, instruktoréw organizujacych zajecia w placéwkach wychowania
pozaszkolnego, metodykéw prowadzacych kursy doskonalenia nauczycieli informatyki
badz elektroniki, a takze dla wszystkich oséb, ktére chca poznaé ogélnodostepne,
wolne i otwarte systemy oraz aplikacje uzytkowe.
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Tresci studium metodycznego zgrupowano
w rozdziatach:

»

»

»

»

»

Wolne i otwarte oprogramowanie oraz licencje — to tekst wyjasniajacy
zasady korzystania z programow komputerowych oraz aspekty ochrony
wynikajgce z praw autorskich i z licencji.

Serwis edukacyjno-spotecznosciowy e-Swoi — to opis walorow pracy
W spotecznosci sieciowej oraz charakterystyka funkcji platformy inter-
netowej dedykowanej na potrzeby Strategii.

Szkolny Remiks Ubuntu — srodowisko pracy — to instrukcja przygoto-
wania nosnika z WiOO oraz uruchamiania systemu i aplikacji uzytkowych,
niezbednych do uczenia sie infotechniki.

Instrukcja korzystania z modutu-interfejsu Arduino — to charakterystyka
srodowiska do ¢wiczen mechatronicznych oraz instrukcja uzytkowania
1 specyfikacja zestawu podzespotow.

Implementacje do realizacji na kotach zainteresowan IT - to opis
przyktadowych wytworow programistycznych i mechatronicznych jako
mozliwe rozwigzania zadan uczniowskich.
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Wolne i otwarte
oprogramowanie

oraz licencje

<==m» Rafal Brzychcy

olno$é w ujeciu spolecznym wydaje sie by¢ stalym i niezmiennym pa-

radygmatem, a otwarto$¢ pozadang, trwala postawa. Wraz z szerokim

upowszechnieniem technologii informacyjno-komunikacyjnych pojawily
sie nowe formy i miejsca wyrazania wspomnianych idei — w przestrzeni cyfrowej,
w globalnym $wiecie splecionym pajeczyna Internetu. Owa przestrzen dostepna
jest dzieki narzedziom teleinformatycznym, ktére dzi$ postrzegamy jako wysoce
pozyteczne i umozliwiajace m.in. partycypacje w edukacji. Dlatego na ksztalt i do-
stepno$¢ tych stricte technicznych srodkéw znaczacy wpltyw maja m.in. ich wartosci
prospoteczne i walory proedukacyjne, a te na gruncie informatycznym zdefiniowat
Ruch wolnego i otwartego oprogramowania. Wspomniany Ruch oraz samo Wolne i otwarte
oprogramowanie uksztattowaly sie dzieki potaczeniu idei wolnosci, postaw otwartosci
oraz technologii informacyjno-komunikacyjnych wiacznie.

Monopolizacja a humanizacja informatyki

“ Pierwszy komputer o nazwie ENIAC powstat w 1943 roku. Wéwczas
iw kolejnych latach kwestia potencjalnych korzysci majatkowych czerpa-

Zamykanie kodow . . .
nych z oprogramowania komputerowego nie byla istotna - traktowano

zrédtowych aplikagji

komputetowych, je jako dodatek, w naturalny spos6b zwigzany ze sprzetem. Niegdys$ nie
zpozostawieniem tzw. budowano modeli biznesowych opartych na kodach Zrédlowych pro-
luk dostepu do nich,

ramoéw — pojawily sie one wraz z powstaniem firmy Microsoft. Firma
maskuje potwierdzony g poj y sie P y

fakt globalnej inwigilagji
uzytkownikéw oprogra- weczesniej praktyke tzw. zamykania kodéw zrédiowych aplikacji kom-

ta, na czele z Billem Gatesem, jako pierwsza upowszechnila nieznang

mowania. puterowych, aby z takiego zmonopolizowanego wytworu méc czerpac

korzysci majatkowe?.

Coraz bardziej popularna monopolizacja oprogramowania unie-
mozliwita swobodne uruchamianie, modyfikacje oraz rozpowszechniane

1 Gates B.: An Open Letter To Hobbyists, “Homebrew Computer Club Newsletter” 1976, vol. 2, issue 1,
p- 2, Mountain View, CA  [http://www.digibarn.com/collections/newsletters/homebrew/V2_01/
gatesletter.html]
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zamknietego oprogramowania, licencjonowanego tak, aby wymienione czynnosci
utrudni¢ w imie szybkich korzysci finansowych firm informatycznych. Z zatozen
ekonomii jednostkowego podmiotu gospodarczego, nastawionego na wysokie i szyb-
kie korzysci pieniezne, taka sytuacja wydaje sie optymalna. Jednak rozwdj i wzrost
gospodarczy to proces zlozony, wskazujacy na powigzanie jego dynamiki nie tylko
z zyskiem ujmowanym jako dodatni wynik finansowy, ale réwniez z tym, yymowanym
jako korzysci spoleczne.

Zgodnie z zasada humanizacji ekonomii, sformutowana we Francji juz w latach 40-
tych XX wieku i upowszechniang przez Emmanuela Mouniera, zysk ekonomiczny nie
moze by¢ wylacznie finansowy, lecz powinien uwzglednia¢ aspekty spoleczne, nor-
mowane przez gléwne zasady etyki zycia gospodarczego. Zysk synergiczny, finansowy
izarazem spoleczny, jest wyrazem odpowiedzialnej postawy spotecznej, a to wlasnie
warunkuje niezaklécony, zréwnowazony rozwéj gospodarczy. Kapital finansowy
i spoteczna odpowiedzialnos$¢ za niego, przy uwzglednieniu aspektéw moralnych,
powinny sie rownowazy¢, a zysk nalezy podporzadkowaé potrzebom czlowieka.
Zasade humanizacji ekonomii reprezentujg wspoéltczesni laureaci Nagrody im. A.
Nobla (m.in. Reinhard Selten, Joseph Stiglitz, Daniel Kahneman, Vernon Smith)?.

Jak kazda monopolizacja, tak i monopolizacja oprogramowania
stawala w sprzecznosci z pelnymi mozliwos$ciami prospolecznymi
i proedukacyjnymi informatyki. Walory edukacyjne, zwigzane z moz- Monopolizagia kodow
liwoscig analizowania i zmian kodu Zr6dlowego programoéw, zostaty irodtowych aplikagji

silnie ograniczone. Ponadto obostrzone licencje na oprogramowanie byty komputerowych
ogranicza konkurencje,
powodujac, ze na rynek
trafia oprogramowanie
nikéw narzedzi cyfrowych. Zamkniete oprogramowanie, uzywane do zlicznymi btedami,

i sa przyczyna poglebiajacego sie wykluczenia cyfrowego, zwigzanego
przede wszystkim z niekorzystna sytuacja ekonomiczna wielu uzytkow-

nauki i pracy, bywa bowiem wielokrotnie drozsze od samego sprzetu mimo znacznej ceny.
elektronicznego, na ktérym jest uruchamiane. Nie dziwi wiec, ze dla

pewnej réwnowagi rozwoju gospodarczego, w tym gospodarki opartej

na wiedzy, naturalne i konieczne stalo sie zhumanizowanie informatyki.

Wyrazny rys humanizacji informatyki nadal i zaznaczyt w 1985 roku Richard Stall-
man. Opublikowal on wéwczas tzw. Manifest GNU3. Skupit sie w nim na koniecznosci
odejscia od monopolizacji oprogramowania, proponujac tym samym pewng réwnowage
dla agresywnej komercjalizacji wynikéw prac programistéw. Manifest zawierat idee,
wartosci i pewng filozofie postaw — bliskich kazdemu czlowiekowi i wynikajacych
z jego natury. Ta wlasnie bliskos¢ byta powodem szerokiego upowszechnienia sie
ideologicznej filozofii Manifestu. W 1985 roku Stallman zalozyt Fundacje Wolnego
Oprogramowania (Free Software Foundation). W ramach jej prac okreslono dwie filo-
zoficzne wolnosci uzytkownikéw oprogramowania w zakresie korzystania z niego.
W Manifescie GNU czytamy: ,stowo ‘wolne’ w naszej nazwie odnosi sie do dwéch
konkretnych wolnosci: po pierwsze, wolnosci kopiowania programu i dzielenia sie

2 Humanizacja ekonomii  [http://pl.wikipedia.org/wiki/Humanizacja_ekonomii]
3 Stallman R.: The GNU Manifesto, “Dr. Dobb’s Journal of Software Tools”, March 1985, vol. 10, no. 3
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nim ze swoimi przyjaciétmii wspélpracownikami; po drugie, wolno$ci modyfikowania

programu wedle wlasnego uznania, dzieki pelnemu dostepowi do kodu zrédlowego™*.

W pézniejszym okresie wypracowano i zdefiniowano cztery przystugujace

uzytkownikom oprogramowania wolnosci, przy czym dla wolnosci oznaczonych

numeracja 1 i 3 warunkiem koniecznym jest dostep do kodu zrédlowego:

» wolno$¢ do uruchamiania programu, w dowolnym celu (wolnosc¢ 0);

» wolno$¢ do analizowania, jak dziata program i zmieniania go, aby robi? to,
co potrzebne (wolnos¢ 1);

» wolnosé do rozpowszechniania kopii, aby méc poméc innym ludziom (wolnosé 2);

» wolnos¢ do udoskonalania programu i publicznego rozpowszechniania wlasnych
ulepszen, dzieki czemu moze z nich skorzysta¢ cata spotecznosé (wolnosc 3)°.

Mniej wiecej w okresie publikacji Manifestu GNU upowszechnito sie pojecie wolne
oprogramowanie (free software), a po raz pierwszy uzyto go formalnie w Biuletynie
GNU w 1989 roku®. Oprogramowanie, aby moglo by¢ uznane za wolne, z definicji
musiato wpisywac sie poczatkowo w dwie, a w pézniejszym okresie w cztery wymie-
nione wolnosci tgcznie.

Réznica miedzy wolnoscia a otwartoscia

Filozoficzne podejscie do kwestii wolnosci oprogramowania, ujete z poczatku w ramach
tylko dwéch wolnosci, wedtug niektérych wydawato sie nie dos¢ wystarczajaco jasno
ujmowac techniczne aspekty oprogramowania, dotyczace zrédet jego kodu. Dlatego
w 1989 roku powstal Ruch otwartego oprogramowania i termin otwarte oprogramo-
wanie (open software), czyli takie, ktére ma otwarte kody Zréodtowe (open source).
Ruch ten ktadzie wiekszy nacisk na kwestie techniczno-organizacyjne zwigzane z wol-
noécig kodu, odsuwajac tym samym na dalszy plan kwestie ideologiczno-filozoficzne.
Za twércow Ruchu otwartego oprogramowania uwaza sie dwie kluczowe postacie, tj.
Erica S. Raymonda oraz Bruce’a Perensa. Ich koncepcje rozwineli Maddog Hall, Larry
Augustin i inni, w tzw. Definicji otwartego zrédta’.
Nazwa Otwarte oprogramowanie powstata m.in. réwniez na potrzeby
rozpowszechnienia kodu zrédtowego oprogramowania przegladarki

Monopolizacja narusza internetowej Netscape Navigator firmy Netscape Communications
normy prawne, o wy-

kazatsad USA w sporze
0 wolno$¢ przegladarek
internetowych. modyfikacji i redystrybucji kodu. Byla to jedna z pierwszych préb upo-

Corporation. Firma ta w 1989 roku udostepnila wspomniang przegla-
darke na licencji gwarantujacej kazdemu prawo do dowolnego uzytku,

wszechnienia na rynku informatycznym wolnego i otwartego oprogra-

4 Dwie wolnosci — definicja pierwotna [http://pl.wikipedia.org/wiki/Definicja_Wolnego_Oprogra-
mowania]

5 Cztery wolnosci, GNU: Definicja Wolnego Oprogramowania [http://www.gnu.org/philosophy/
free-sw.html]

6 Free software, “GNU’s Bulletin” 1989, vol. 1, no. 6  [http://www.gnu.org/bulletins/bull6.html#SEC5]

7 The Open source definition, Open Source Initiative [http://opensource.org/docs/osd]
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mowania. Wprowadzenia takiego oprogramowania, ze wzgledu na potencjalne straty
finansowe, obawialy sie duze firmy zajmujace sie rozwojem i sprzedaza zamknietych
programoéw komputerowych.

Nalezy zdawa¢ sobie sprawe z tego, ze zachodzi zasadnicza réznica pomiedzy
wolnosciowymi a otwartosciowymi ruchami czy wolnym a otwartym oprogramo-
waniem, cho¢ dotyczy to niuanséw i jest trudne do zrozumienia. Ruch wolnosciowy
czy wolne oprogramowanie zawieraja w sobie elementy ideologii i wartosci Ruchu
otwarto$ciowego i otwartego oprogramowania. Natomiast idee Ruchu otwarto$ciowego
iotwarte oprogramowanie posiadajg wezsze znaczenia i nie zawsze sa w pelni tozsame
z warto$ciami przyjetymi przez spoteczno$é Ruchu wolno$ciowego czy z zasadami
wolnego oprogramowania.

Otwartosé polega na swobodnej dostepnosci do utworéw czy in-
formacji w przestrzeni cyfrowej, w tym w Internecie i nie musi by¢ ona

tozsama z mozliwo$cia ich kopiowania, modyfikacji, dalszej dystrybu- W edukacji bezcenne

dji, szczegblnie na warunkach komercyjnych. ‘Otwarto$¢’ bowiem jest

sq wszystkie wolne
i otwarte dziefa: zasoby

,Niczym nieograniczona przestrzennie; skierowana do i przeznaczona naukowe i kulturowe,

dla wszystkich”®. A wiec mozna powiedzie(, ze termin ten dotyczy technologie i standardy,

swobodnej technicznie dostepnosci do utworéw. Przykladem moga :
by¢ otwarte zasoby edukacyjne, ktdre sa po prostu dostepne w sieci, serwisowe:
a ich twérca moze za nie pobierac oplaty, np. w przypadku ich dalszego

wykorzystania do uzytku komercyjnego. Btedne rozumienie pojecia otwartosci, jako

tozsamego z wolno$cig, wzieto sie z wprowadzenia Definicji otwartego kodu Zrédtowego.

Ze wzgledu na ewolucje formalnej definicji wolnego oprogramowania z dwéch do
czterech, ktéra w ostatecznosci precyzowata otwartosé kodu zrédlowego, a takze
z uwagi na blisko$¢ zalozen filozofii Wolnego oprogramowania i technicznych
aspektéw Otwartego oprogramowania, dzis$ uzywa sie zbiorczego okreslenia
Wolne i otwarte oprogramowanie (WiOO), od angielskiego Free Libre/Open
Source Software. Podkre$la sie tym samym znaczenie otwartych kodéw zrédto-
wych, ktérych ramy sg ujete w samej definicji Wolnego oprogramowania.

Filozoficzne idee i postawy ujete w czterech wolnosciach przystugujacych uzytkow-
nikom oprogramowania zostaly bezposrednio badz posrednio zaadaptowane w innych
dziedzinach zycia. Zwolennikiem i propagatorem tego pomystu jest Lawrence Lessig. Na
kanwie takiej koncepcji w pézniejszym okresie powstato wiele innych wolnosciowych
i otwartosciowych ruchéw oraz wytworéw, m.in. otwarte zasoby edukacyjne, otwarty
sprzet, otwarte standardy czy wolna kultura.

Ruch wolnosciowy i otwarto$ciowy wymusit réwniez regulacje rozwigzan prawnych,
adekwatnych do zjawiska dzielenia sie swojg twdrczoscig oraz wykorzystywania dziet
innych twércéw w zakresie praw autorskich osobistych i majatkowych. Powstal katalog
wolnych i otwartych licencji, nazywanych czasem licencjami liberalnymi.

8 Otwarty, Stownik jezyka polskiego, Wyd. Naukowe PWN  [http://sjp.pwn.pl/slownik/2497100/otwarty]

sprzetiinstrukcje
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Prawo autorskie nie
chroni idei,
algorytmdw, a jedynie

Prawa autorskie i wolne/otwarte licencje

Kazda twérczosé moze byc urzeczywistniona w postaci dzieta, majacego
swoja intelektualng wartos¢. Urzeczywistniona twérczo$¢ moze mieé
r6zna forme, jako np.: utwoér artystyczny, utrwalona mysl naukowa,

funkgji ani
J wynalazek o charakterze technicznym czy nietechnicznym, a takze

forme utworu. Dlatego program komputerowy. Oryginalne dzieta, nazywane w prawie utworami,

zamykanie kodow jest maja autora lub autoréw, a ci, co do zasady, maja do swojego utworu

wybiegiem zamykaja-
cym dostep do tego, co

niezbywalne prawo autorskie osobiste. Utwory maja jeszcze druga

dla dobra nauki powinno warto$é — finansowa, a co za tym idzie moga by¢ oszacowane w ramach

by¢ jawne.

pewnej wartos$¢ pienieznej. Pierwotnie, potencjalna wartosé finansowa,

przystuguje jego autorowi w zakresie praw autorskich majatkowych,

ktére mozna zbywac, a wiec przekazywac osobom trzecim. Dyspozycja
autorskich praw majatkowych nie zawsze musi wigzacd sie z korzysciami stricte finan-
sowymi dla autoréw — czasem z géry zakltadajg oni rezygnacje z takiej gratyfikacji za
swoj utwor. Wystarcza im inne korzysci, np. uznanie w srodowisku, badz kieruja sie
innymi motywami.

Jak wspomniano wyzej, w humanistycznej ekonomii nie tylko jednostkowy krét-
kotrwaty zysk finansowy, ale i ogélne korzysci spoteczne maja swe znaczenie dla
rozwoju zréwnowazonej gospodarki. Jednakze — nawet jesli autor rezygnuje z graty-

fikacji finansowej za swéj utwdr — co do zasady musi to jasno okresli¢
i wyda¢ stosowne dyspozycje. Jak wskazano wyzej, tylko twércom

Oryginalne wytwory przystuguje pierwotne prawo do korzystania z utworu i rozporzadzania

intelektualnej pracy
programistow, poprzez

nim na wszystkich polach eksploatacji - pola te ze wzgledu na rézne

ich wyszczegéInienie formy zapisu, prezentowania czy rozpowszechniania sa inne dla tre-

w Prawie autorskim, $ci tekstowych, a inne dla aplikacji komputerowych. Zasady prawa
maja wysoka range
utworéw.

autorskiego osobistego i prawa autorskiego majatkowego (w tym ich
niezbywalo$¢ i zbywalnos¢) okresla w Polsce Ustawa o prawie autorskim
i prawach pokrewnych?®.

Zbycie autorskich praw majatkowych do utworéw mozna dokona¢ na zasadzie
przyznawania do nich licencji. Zgodnie z Ustawa podmiot bedacy licencjodawcg moze
przekazac licencjobiorcy autorskie prawa majatkowe do utworu w formie tzw. licencji,
czyli umowy o korzystaniu z utworu na wyraznie okreslonych, znanych dotychczas
polach eksploatacji. Bez okreslenia tych pél umowa licencyjna moze by¢ niewazna.
Definicyjnie licencja (z fac. licet, ,jest dozwolone”; imiestéw przymiotnikowy czynny:
licens, ,wolny”)*° to w ogélnosci rodzaj ,upowaznienia na wykonanie czynnosci, ktérych
nie wolno wykonywac¢ bez zezwolenia”**. Mozemy wyrézni¢ m.in. licencje: pelne, wy-
Taczne, niewylaczne, wolne i/lub otwarte oraz tzw. sublicencje. Licencja niewylaczna
nie ogranicza grona licencjobiorcéw i adresowana jest do wszystkich potencjalnych
uzytkownikéw, dlatego tez ma ona zastosowanie dla wolnych czy otwartych licencji.

9 Ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych (Dz.U. 1994 nr 24 poz. 83 z péz. zm.)
10 Licencja (prawo) [http://pl.wikipedia.org/wiki/Licencja_(prawo)]
11 Licencja, Encyklopedia PWN [http://encyklopedia.pwn.pl/haslo/3932302/licencja.html]
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Na potrzeby edukacji szczegdlnie interesujace sa licencje wolne i/lub otwarte.
Mozna przyja¢, ze wolne licencje to takie, ktére pozwalaja na: korzystanie z dziet
w dowolnym celu, ich modyfikowanie, rozpowszechnianie kopii, dalsze publiczne
udostepnianie wlasnych ulepszen z dwoma zastrzezeniami, a sa to: 1) podanie
autora pierwotnej wersji utworu oraz 2) rozpowszechnianie ulepszen na takiej
samej licencji, co utwoér pierwotny. Otwarte licencje to takie, ktére pozwalaja
przynajmniej na ogélnodostepnos¢ utwordéw przy réwnoczesnej mozliwosci
korzystania z nich w dowolnym celu.

Wymoég dalszego licencjonowania na identycznych warunkach jak utwoér pierwotny
nazywa sie efektem zarazania licencji utworéw zaleznych. Efekt zarazania lub niezara-
zania licencja utworéw zaleznych przez utwory pierwotne, ujmowany jest réwniez za
Richardem Stalmannem jako licencja copyleft (zarazliwa) i non-copyleft (niezarazliwa).
Wybér pomiedzy licencja zarazliwg a niezarazliwg, czy inaczej copyleft lub non-copyleft,
opiera sie wistocie na tym, czyje prawa twdrca uznaje za wazniejsze — czy prawa kolej-
nego twoércy do zamkniecia dziela zaleznego, czy tez prawa wszystkich potencjalnych
uzytkownikéw utworéw do tego, by mie¢ zapewnione takie same wolnosci oraz by
sami mogli stac sie twércami dziel pochodnych.

Przykladami tego rodzaju wolnych licencji sa:
» licencja na oprogramowanie — niezarazliwa / non-copyleft BSDL (Berkeley Software

Distribution License), zarazliwa / copyleft GPL (General Public License);

» licencja na inne utwory — niezarazliwa / non-copyleft Creative Commons BY (uzna-
nie autorstwa), zarazliwa / copyleft Creative Commons BY-SA (uznanie autorstwa

i upowszechnianie na tych samych warunkach).

W odréznieniu od licencji wolnych, w licencjach otwartych nie
wszystkie cztery wspomniane wolnosci musza by¢ spelnione lacznie.
Wygodna forma

udzielania licencji jest
zrédtowego, jednak licencja taka moze ograniczaé uzytkownika czy odbiorce podanie symbolu z od-

Otwarto$¢ to dostepno$¢ w przestrzeni cyfrowej lub dostepnosc do kodu

danego utworu w zakresie dalszego uzytku komercyjnego lub tworzenia niesieniem do petnego
tekstu zastrzezen na
dedykowanej stronie
internetowe;.

utworéw zaleznych. W praktyce licencja otwarta to taka, ktéra spelnia
przynajmniej jedng wolnos¢ z czterech wspomnianych, przystugujacych
uzytkownikowi utworu. Na przyktad licencja CC BY-NC, pozwalajaca na
wykorzystanie, rozpowszechnianie i tworzenie dziet zaleznych wytacznie
w celach niekomercyjnych, nie jest licencja wolna, lecz otwarta — nie spelnia bowiem ona
wszystkich czterech wolnosci tacznie. Nie s3 tez wolne licencje z rodziny CC z warunkiem
ND, zabraniajace modyfikacji i tworzenia utworéw zaleznych.

Wolne i otwarte narzedzia w Strategii SWOI

W Strategii wolnych i otwartych implementacji zalozono, ze u adolescentéw nie-
zbedne jest formowanie nie tylko twardych umiejetnosci informatyczno-technicznych,
ale réwniez miekkich, w tym sztuki prowadzenia dialogu i negocjacji oraz partycy-




SWis Narzedzia i wytwory — studium infotechniczne

\

Na potrzeby realizacji
Strategii przygotowano

pacji w dziataniach grupowych. Takie laczenie umiejetnosci z wartosciowymi ideami
i pozadanymi postawami jest konieczne dla wczesnego ksztaltowania kluczowych
kompetencji, oczekiwanych w gospodarce opartej na wiedzy i innowacji. W realizacji
Programu nauczania-uczenia sie infotechniki, wartosci i postawy prospoleczne oraz
walory proedukacyjne obudowy dydaktycznej zaje¢ maja istotne znaczenie zaréwno dla
formowania cech wolicjonalnych uczniéw, jak i dla wzbudzenia w nich zainteresowania
nowoczesnymi technologiami. Z tego tez powodu $wiadomie wybrano taka obudowe,
ktéra oparta jest na Wolnym i otwartym oprogramowaniu oraz na Otwartym
sprzecie. S3 to optymalne narzedzia programistyczno-elektroniczne, stuzace do
przeprowadzania edukacyjnych két zainteresowan infotechnicznych, a jednoczesnie
umozliwiajace uczniom samodzielne éwiczenie ich uzytkowania w domu.

Wsréd zalet edukacyjnych WiOO mozna wymienic ich najistotniejszy
aspekt, wynikajacy z jawnosci kodéw zrédtowych, dzieki czemu mozna
uczy¢ sie tworzenia implementacji poprzez analize oraz modyfikacje
rozwigzan wzorcowych. Z zalozenia udostepnione na potrzeby Programu

i udostepniono wolne pakiety oprogramowania — Szkolny Remiks Ubuntu (dystrybucja oparta

i otwarte narzgdzia oraz na jadrze Linux), aplikacje uzytkowe i narzedziowe - s3 wolne i maja

materiaty w Szkolnym
Remiksie Ubuntu, ktéry

otwarte zrédta. W zasobach Internetu dostepne s3 szczegélowe doku-

jest dystrybucja Linuksa. mentacje wyjasniajace funkcje uzytych procedur, modutéw, bibliotek,

interfejséw etc. Ogélnodostepna dokumentacja stanowi bogaty material

dydaktyczny, przydatny zwlaszcza ze wzgledu na posta¢ elektroniczna
imozliwo$¢ szybkiego dotarcia do potrzebnego opisu. Poza tym spolecznosé¢ skupiona
woko! Ruchu wolnego i otwartego oprogramowania publikuje w Internecie olbrzymia
liczbe r6znych implementacji, wéréd ktérych kazdy uczen znajdzie co$ ciekawego dla
siebie, co zacheci go do wlasnych préb.

Idea wolnych i otwartych implementacji stuzy sprawie tworzenia dziet na
miare osobistych mozliwosci, upowszechniania i doskonalenia ich we wspélpracy
zinnymi uzytkownikami Serwisu e-Swoi. Taka metodyka zwinnego programowania
iudostepniania kodéw zrédlowych, cho¢by krétkich implementacji, rozwijanych
i doskonalonych nastepnie przez innych, jest najkorzystniejsza dla opanowania
umiejetnosci programistycznych. Réwniez udziat w projektach zespotowych,
z podziatem na zadania przy wykorzystaniu otwartego dostepu do edytowania
kodu, jest znakomitym polem nabywania doswiadczen.

W miare rozwoju Spotecznosci SWOI, skupionej wokolo Serwisu e-Swoi, poprzez
wzbogacanie zasobéw na zasadzie uzytych w Serwisie mechanizméw wiki, funkeji
tutorialnych i repozytoryjnych, ta dedykowana, otwarta dla wszystkich platforma wy-
miany dorobku, transferu wiedzy i umiejetnos$ci, moze stac sie narzedziem wspierania
uczniéw w dlugofalowym formowaniu kompetencji specjalistycznych i spotecznych,
dzieki wspoélpracy réwiesniczej, a takze dzieki wsparciu ze strony doradcéw.

Otwartos¢ kodéw zrédlowych oprogramowania i pelen dostep do specyfikacji
otwartego sprzetu elektronicznego, maja dodatkowy walor prospoteczny. Two-
rzenie i oprogramowywanie otwartego sprzetu np. Arduino najczesciej powstaje na
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zasadzie wolontariatu, przy wspétpracy wielu oséb w sieci o r6znych specjalnosciach:

programistéw, elektronikéw, grafikéw, ttumaczy, testeréw itp. Udzial w zespotowej

budowie programéw komputerowych czy otwartych uktadéw mechatronicznych

wspoélpracujacych z komputerem oraz partycypacja w ich tworzeniu i doskonaleniu,

ksztalci u uczniéw umiejetnos¢ prowadzenia dialogu w przestrzeni cyfrowej, wspét-

pracy w grupie i pozwala doskonali¢ styl negocjacyjny.

Otwarty sprzet, przeznaczony do zajed, nie jest objety patenta-
mi, jego specyfikacja techniczna jest jawna i ogélnodostepna. Zdolni
uczniowie moga sami odtworzy¢ struktury uktadéw elektronicznych
iich interfejséw, budujac i oprogramowujac je wedlug opisanych w wielu
miejscach schematéw. Moga takze, na zewnetrznej uniwersalnej ptytce
montazowej, konstruowac wlasne uktady o réznych funkcjach, z uzy-
ciem dodatkowych podzespotéw (np. pélprzewodnikéw, czujnikéw
i przetwornikéw dzwiekowych, optycznych, termicznych, indukcyj-
nych, pojemnosciowych), ktérych koszt jednostkowy to rzad najwyzej
kilku ztotych. Ponadto mozliwe jest przytaczanie ré6znych posiadanych
w domu urzadzen (np. stuchawek, mikrofonéw), a nawet elementéw
z niewykorzystywanych juz telefonéw komérkowych (np. klawiatury
czy wyswietlacza).

Niebagatelny jest réwniez walor ekonomiczny dla uczniéw i szkél.
Wolne i otwarte oprogramowanie, tworzone na liberalnych licencjach,
nie przewiduje oplat licencyjnych. Tak jest z wieloma dystrybucjami
opartymi na jadrze Linux np. Ubuntu, Red Hat, Suse, Mandriva, De-
bian i inne oraz z wieloma uzytkowymi i narzedziowymi aplikacjami
przygotowanymi dla wymienionych. Takze zalecany do zaje¢ uktad
elektroniczny Arduino jest wielokrotnie tanszy od swoich odpowied-
nikéw o niejawnych i opatentowanych specyfikacjach technicznych.

U

Otwarty sprzet, np.
uktad elektroniczny
Arduino, umozliwia
dowolna jego konfigu-
racje mechatroniczna
i programistyczng.

Walory edukacyjne,
spoteczne i ekono-
miczne przemawiaja

za wykorzystywaniem
w szkotach wolnego

i otwartego oprogramo-
wania oraz otwartego
sprzetu.

Ze wzgledu na duze koszty zamknietych systeméw, programéw i urzadzen,

przy przej$ciu na Wolne i otwarte oprogramowanie oraz otwarte uklady

mechatroniczne, szkota moze racjonalniej zarzadza¢ mniejszymi srodkami

finansowymi, skupiajac sie bardziej na doposazaniu w wydajniejszy sprzet.

Z perspektywy ucznia brak optat licencyjnych i patentowych pozwala na

niewykluczanie go ze wzgledu na zasoby finansowe rodzicéw, a takze daje

mozliwos¢ realizacji ¢wiczen w domu, na takim samym oprogramowaniu

i sprzecie do mechatroniki jak w szkole.

Wazne z punktu widzenia wychowawczego jest ksztaltowanie odpowiedzialnosci

uczniéw za zgodne z prawem uzytkowanie oprogramowania. Ich przekonanie w toku

zaje¢ o pelnej dostepnosci i funkcjonalnosci Wolnego i otwartego oprogramowa-

nia, poparte bezposrednim doswiadczeniem pozytkéw z jego korzystania, stwarza

szanse na zredukowanie do$¢ powszechnego uprawiania piractwa komputerowego,

bardzo czesto wrecz wymuszanego sytuacja finansowa rodziny. Co wiecej — glebsze

poznanie wolnych programéw o otwartych kodach Zrédtowych daje podwaline
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dla doskonalenia kwalifikacji oczekiwanych przez pracodawcéw. Elementy te tym
samym daja wsparcie w wyréwnywaniu szans i otwieraja perspektywe zdobycia
dobrze ptatnego zawodu.
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02 Serwis edukacyjno-
spotecznosciowy e-Swoi

«==m» Rafat Brzychcy

estesmy $wiadkami konica epoki industrialnej i rozpoczecia sie epoki cyfrowej, w ktérej

obecni adolescenci wzrastaja. Komputer i Internet s3 ich naturalnym $rodowiskiem co-

dziennej aktywnosci. W sieciowych rozwigzaniach jest duzy potencjat edukacyjny, ktéry
warto wykorzystaé, bowiem uczniowie chetnie spedzaja tam swdéj wolny czas. Wiele badan
wskazuje, ze mlodziludzie, szczegélnie ci, ktérzy wzrastali juz w epoce cyfrowej, bardzo czesto
korzystaja z serwiséw spotecznosciowych. Rozwigzania technologiczne umozliwiaja logowanie
sie do nich w dowolnym miejscu i czasie, szczegdlnie poprzez powszechne juz dzi§ urzadzenia
mobilne. Nauczyciele, bazujac na tym zjawisku zanurzenia w §wiecie nowych mediéw, powinni
aktywnie i madrze zagospodarowywac czes¢ czasu poswiecanego przez ucznidéw na prace w In-
ternecie, w celu realizacji procesu edukacyjnego.

Wykorzystywanie przez nauczajacych tak chetnie odwiedzanego i naturalnego dla mlodziezy
srodowiska komunikacji spolecznej moze przynies¢ wiele korzysci i jest nieuniknione. Srodo-
wiska cyfrowe i sieciowe powinny by¢ srodkami wspierajacymi proces edukacji, dlatego nalezy
szukaé réznych sposob6w na ich efektywne spozytkowanie, czerpiac z nich to, co najlepsze.
Warto jednak pamieta¢, aby przy okazji nie redukowac spotkan stacjonarnych, a zwtaszcza zajec
pozalekcyjnych, gdyz taka forma szybciej i skuteczniej ksztalci postawy prospoteczne poprzez
bezposredni kontakt z nauczycielem i bezposrednie interakcje miedzy réwiesnikami. Najko-
rzystniejsze jest polaczenie obu form - edukacji stacjonarnej i zdalnej. Dlatego wspélczesny
nauczyciel powinien $wiadomie wplata¢ cele edukacyjne w spoteczny dialog z wykorzystaniem
nowoczesnych technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Spotecznosci sieciowe w procesie edukacji

Zjawiskiem gwaltownie rozwijajacym sie w $wiecie cyfrowym jest tzw. konwergencja me-
diéw. Nastepuje integracja w pojedynczym urzadzeniu (np. w Smartfonie) wielu technologii
i funkgji, jakie przedtem realizowaly zupelnie odrebne urzadzenia (telefon, mikrokomputer,
fotoaparat, kamera, odtwarzacz, nawigator GPS, pilot itp.). Zachodzi tez upodabnianie sie roli
urzadzen, standaryzacja protokoléw transmisyjnych i formatéw oraz ujednolicanie intuicyjnie
obstugiwanych, graficzno-sensorycznych interfejséw uzytkownika. Konwergencja objela takze
portale, serwisy i edukacyjne platformy internetowe, ktére dostarczaja coraz bogatsza oferte
zréznicowanych, zaawansowanych funkeji i ustug. Dzieki temu bardzo fatwo mozna dotrze¢ do
wielu funkcjonalnosci przydatnych w procesie nauczania-uczenia sie.
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Rozwdj serwiséw spotecznosciowych, na ktérych obserwujemy interakcje uzytkownikéw
oraz wspolprace w tworzeniu tresci powoduje, ze ksztalcenie zyskuje nowa jakos¢ dzieki
szybkiej i szerokiej wymianie informacji, zyczliwemu wsparciu przez kompetentnych
doradcéw i tatwemu dostepowi do zasob6w, majacych wartosé edukacyjng.

Serwisy internetowe pozwalaja nie tylko na pobieranie materialéw, ale takze na dostoso-
wanie komunikacji czy transmisji do rytmu zycia odbiorcy. Dajg uzytkownikom mozliwo$¢
decydowania o tym, gdzie i kiedy korzystaja z zawartosci serwisu. Wiele badan wykazalo, ze
uczniowie w spotecznosciowych serwisach poszukuja nie tylko rozrywki, ale réwniez zrédet
wiedzy. Zrédlem zasobéw wiedzy moze by¢ bezposrednio kazdy inny uzytkownik serwisu,
w tym zwlaszcza kreatywny nauczyciel, ktéry powinien tworzy¢ w sieci warunki zachecajace
wlasnych uczniéw do nauki i wspétpracy.

Wydaje sie, ze nauczycielskie srodowisko nie docenia poteznych mozliwosci narzedzi cy-
frowych i sieciowych w procesie edukacji, w tym przede wszystkim funkcjonalnosci serwiséw
spotecznosciowych. Czesto wrecz unika tego medium masowej komunikacji i dostrzega raczej
zte wplywy na uczniéw. Akcentowane sa zwlaszcza negatywne skutki nadmiernego spedzania
czasu przez mlodziez w sieci. Jesli jednak intensywne uzywanie serwiséw spotecznosciowych
przez uczniéw jest faktem, to wlasnie nauczyciele powinni ten fakt wykorzystac, czerpiac po-
zytki z oferty nowych technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Z obserwacji obecnych serwiséw edukacyjnych mozna odnies¢ wrazanie, ze — mimo poten-
cjatu technologicznego — nie maja one jednak pelnej funkcjonalnosci w zakresie dydaktyki
i metodyki nauczania-uczenia sie. Zazwyczaj nie odpowiadajg oczekiwaniom i potrzebom
w miare szerokiego grona zainteresowanych. Sg kierowane albo do uczniéw, albo tylko do
nauczycieliiinnych podmiotéw dziatajacych w sferze edukacji. Czesto budowane s3 z pominie-
ciem aspektéw psychologicznych. Dlatego tez korzystne jest obserwowanie sprawdzajacych sie
i chetnie wykorzystywanych funkdji tych serwiséw, w ktérych dostrzec mozna uwzglednianie
psychopedagogicznych i rozwojowych potrzeb adolescentéw. W szczegélnosci sa to serwisy
zwane Web 2.0.

W literaturze spotyka sie wiele opinii, ze dla uczniéw funkcja informacyjna serwiséw
edukacyjnych jest mato istotna, gdyz koncentracja tylko na odbiorze informacji utrudnia ich
zrozumienie. Jednak dzieki konwergencji nowych technologii uczniowie moga by¢ nie tylko
odbiorcami, ale réwniez twércami przekazow. Stuzy temu znany mechanizm wiki - tj. funkcja
edycyjno-informacyjna serwiséw, dzieki ktérej autorami lub wspétautorami sa réwniez ucznio-
wie. Przyczynia sie to do ksztaltowania umiejetnosci sprawnego postugiwania sie jezykiem
i wspélnego rozwigzywania zadan czy probleméw.

Proces socjalizacji ucznia poprzez aktywne uczestnictwo w spotecznosciach sieciowych ma
duzy wplyw na jego rozwdj, gdyz komunikaty otrzymywane od réwie$nikéw sa bardziej zrozu-
miale. Zatem serwis edukacyjny powinien mie¢ charakter nie tylko dwukierunkowej komunikacji
pomiedzy nauczycielem i uczniem, ale réwniez wielostronnej interakcji pomiedzy mtodzieza
i przedstawicielami réznych srodowisk.

Edukacyjne witryny WWW, pretendujace do miana serwiséw edukacyjnych, mozna podzieli¢
na trzy grupy: informacyjne i podawcze, interaktywne oraz spolecznosciowe. Biorac pod
uwage, ze edukacja to proces znacznie szerszy niz przekazywanie informacji, warto wykorzystac
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elementy interaktywnosci, dzieki ktérej mozna budowaé wokét serwisu zaangazowana spo-
tecznos¢. Informacja potaczona z elementami interakcji w postaci komentarzy czy ocen tresci
stanowi merytoryczne i metodyczne wsparcie dla uzytkownikéw.

Kazdy serwis edukacyjny, poprzez aktywno$¢ jego spotecznosci, powinien wspomagaé pro-
ces logicznego, konstruktywnego oraz kreatywnego myslenia, czytania ze zrozumieniem,
redagowania tekstéw, samodzielnego uczenia sie, twérczego rozwigzywania probleméw,
wyszukiwania, selekcjonowania, porzadkowania i przetwarzania informacji, wspéipracy
w grupie i rozumienia innych. Sa to kompetencje uznawane wspoélczesnie jako kluczowe
dla rozwoju spotecznego.

Edukacyjne serwisy maja te zalete, ze gromadzi sie w nich przydatne informacje i dorobek
z r6znych dziedzin wiedzy, a takze umozliwia ocenianie ich poprawnosci i wartosci przez sze-
rokie grono odbiorcéw. Oprécz mechanizmdéw wspdttworzenia i modyfikowania tresci wolnych
zasobéw, serwisy jeszcze jedna wazna funkcje - mozna analizowac wersje rozwojowe modyfi-
kowanego dokumentu, poprzez $ledzenie wprowadzanych zmian. Wglad do poprzednich wersji
pozwala uczniowi zauwazy¢, w jaki sposéb subiektywne przeswiadczenia pojedynczych oséb
sa przeksztalcane w procesie dialogu spolecznego i poszukiwania prawdy obiektywnej. W inte-
resujacej nas dziedzinie infotechniki, sieciowa wspélpraca nad sledzeniem rozwojowych wersji
implementacji lub opracowywaniem specyfikacji technicznych, ksztalttuje u ucznia umiejetnos¢
optymalizacji udostepnianych wytwordéw.

Gléwnym symptomem wartosci dobrego serwisu edukacyjnego, oprécz jego funkeji i charak-
teru spotecznosciowego, powinna by¢ bogata baza materialéw edukacyjnych, przeznaczonych
dla wszystkich zainteresowanych uzytkownikéw. Wazne jest, aby serwis nie byt adresowany
wylacznie do waskiej, zamknietej grupy (np. tylko dla specjalistéw), ale aby kazdy odwiedzajacy
dang platforme znalazt na poczatku co$ ciekawego dla siebie. Stwarza to szanse na zaangazo-
wanie sie w partycypacje, nawigzanie miedzyréwiesniczej i miedzypokoleniowej wspélpracy
oraz poczucie przynaleznosci do grona pasjonatéw danej dziedziny wiedzy.

Serwisy Web 2.0 pomagajg w ksztaltowaniu postaw obywatelskich i prorozwojowych. Mto-
dziez bowiem szuka interakcji spotecznych nie tylko w celu nawigzania znajomosci, przyjazni,
utrzymywania wirtualnych relacji czy zmniejszania barier wystepujacych w komunikacji
bezposredniej. W tym wieku mlodzi adolescenci szukaja tez przyjaznej dla nich platformy
wspéldziatan o charakterze edukacyjnym, polegajacych m.in. na: aczeniu sie w grupy zainte-
resowan, informowaniu i wymianie opinii o wydarzeniach, dyskutowaniu na tematy zwigzane
znauka, planowaniu i realizowaniu projektéw, a takze pozyskiwanie rekomendacji dotyczacych
korzystania z przydatnych aplikacji i zrédet, ktére moga wspomagac uczenie sie.

Zaleta serwiséw spolecznosciowych - pod warunkiem, ze beda one wykorzystywane przez
uczniéw i nauczycieli — moze by¢ przeniesienie czesci komunikacji pomiedzy nimi w jedno de-
dykowane miejsce. Uzytkowanie otwartych serwiséw jest tanie, proste i przyjemnie. Uczniowie
moga sami organizowad sie w grupy zainteresowan, a interwencja administratora powinna
ogranicza¢ sie do minimum. Moderatorami takich platform powinni by¢ wtasnie nauczyciele,
ktérzy poprzez sie¢ tatwiej wchodza w réwnoprawne interakcje, gdy trzeba stuza rada, madrze
organizuja i dyskretnie motywuja uczniéw do aktywnego uczestnictwa. Musza jednak by¢ takze
wspéltwoércami zasobéw edukacyjnych danego serwisu.
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Funkcjonalnosci Serwisu e-Swoi

Oddajemy uczniom i nauczycielom dedykowane narzedzie, ktére wspomaga osiaganie celow
Strategii SWOI w formowaniu kompetencji infotechnicznych i spolecznych. Serwis edukacyjno-
-spolecznosciowy e-Swoi, jako wirtualna przestrzen cyfrowa, stuzy do realizacji nauczania-uczenia
sie w formie zdalnej, dopelniajacej forme zajeé stacjonarnych w ramach ko6t zainteresowan. Istota
Strategii jest ksztalcenie poprzez uruchamianie twérczoséci implementacyjnej, a taki rodzaj
uczenia sie konstruktywistycznego wymaga przeznaczenia wiecej czasu niz dostepny na zajeciach
szkolnych. Projektowanie i programowanie wymaga pelnego zanurzenia sie w czynnosciach
umystowych, jest to wiec proces zlozony i dtugotrwaty. W pokonywaniu trudnosci konieczne
jest wspieranie zewnetrzne i wlasnie te role znakomicie moze pelni¢ spotecznosc sieciowa.
Specyfika edukacyjnych serwiséw spolecznosciowych powoduje, ze cho¢by nawet najbardziej
rozbudowane funkcjonalnie s3 jedynie narzedziami, a cala ich istota efektywnosci sprowadza
sie do aktywnosci wszystkich grup uzytkownikéw i os6b wspomagajacych. Przede wszystkim
potrzebna jest chec¢ dzialania uczniéw, ale tez konieczna jest partycypacja nauczycieli, metodykéw
imoderatoréw, a w przypadku Serwisu z dziedziny infotechniki takze doradcéw, specjalistéw od
informatykiimechatroniki, zwlaszcza od programowania i konstruowania uktadéw elektronicznych.

Funkcjonalnos$é spoteczna Serwisu edukacyjnego e-Swoi jest zatem najwazniejsza
iniezbedna, aby uruchamia¢ dziatania majace na celu: ukierunkowanie mtodziezy na po-
zyteczna $ciezke rozwoju, formowanie ich wiedzy i umiejetnosci, ksztattowanie twérczych
i spotecznych postaw oraz rozbudzanie swiadomosci i cech wolicjonalnych, niezbednych
w wytrwaltym dgzeniu do celu.

Drugim aspektem wplywajacym na przydatnos¢ i efektywnosc narzedzia jest funkcjonal-
nos¢ uzytkowa Serwisu. Na te wlasciwosc platformy skladaja sie wszystkie dostepne funk-
cje, ustugi i zasoby, ale takze w ujeciu ich cech jakosciowych, tj. przydatnosci, intuicyjnosci
obstugi, szybkosci dziatania, dobrego ustrukturyzowania i bogactwa materiatu itp. Na Wsréd
catego kompleksu elementéw uzytkowych Serwisu e-Swoi mozna dostrzec takie funkcje, jak:
informacyjna i komunikacyjna, organizacyjna i wspomagajaca uczenie sie, gromadzaca zasoby
zrédlowe i wytwory, kategoryzujaca tresci, porzadkujaca i udostepniajaca materiaty dydaktycz-
ne, aktywizujaca poprzez konkursy, dokumentujaca aktywnosci i dorobek, z mozliwoscig ich
oceniania. Czes¢ z tych funkdji realizowana jest automatycznie, a cze$¢ uruchamiana poprzez
wybér dostepnych modultéw, o nazwach: e-portfolio, repo, e-tutor, zasoby, program oraz konkurs.
Innym dostepem do oferowanych ustug jest wybér Kategorii Serwisu: Newsy, Programy, Tutoring,
Roboty, FAQ, Dydaktyka, Idee, Taktyka itd. Moduly funkcjonalne oraz kategorie zasobéw sg stale
doskonalone i rozbudowywane, dlatego dalszy opis dotyczy postaci z poczatku roku 2014.

Podstawowa funkcja Serwisu e-Swoi jest mechanizm informacyjno-edycyjny, oparty na
koncepcji wiki. Umozliwia on kazdemu zainteresowanemu dzielenie sie ogltoszeniami, wiado-
mogciami, przemy$leniami czy opisami swoich prac. Artykuly sg przez uzytkownikéw Serwisu
oceniane i warto$ciowane, dzieki czemu nastepuje podziat na dwie kategorie: oczekujgce na
ocene uzytkownikéw i ocenione jako wartosciowe, ktére powinny pojawié sie na stronie gtéwnej.
Artykuly oczekujace na ocene umieszczane sa w tzw. ,wylegarni newséw”. Tre§¢ mozna oceniac
poprzez oddanie glosu, przy czym artykuly ocenione pozytywnie przez min. 10 os6b widoczne
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sa na stronie gléwnej, a tekst, ktéry uzyska powyzej 15 gloséw, pojawia sie na czotowym miejscu
strony powitalnej, jako artykul dnia. Kazdy uzytkownik moze komentowa¢ artykuty, a ponadto
istnieje mozliwo$¢ dyskretnego moderowania poprzez mechanizm ,wykopywania” najwarto-
$ciowszych artykuléw w taki sposéb, aby mogly pojawié sie na stronie gtéwnej.

Mechanizm wiki umozliwia wspéttworzenie artykutéw. Autorzy udostepniaja swoje
opracowania w formie otwartej dla innych uzytkownikéw serwisu. Tresci te moga by¢
edytowane, moderowane, modyfikowane przez kazdego, kto posiada chec¢ i wiedze, aby
to uczynnié. Dodatkowo mozna przegladac liste i autoréw zmian tresci, bowiem wszyst-
kie zmiany sa rejestrowane i wersjonowane. Pierwotny autor artykulu moze przywrocic
dowolna jego wersje.

Kolejne funkcjonalne moduty Serwisu sa w réznym stopniu przeznaczone gléwnie dla uczniéw
badz nauczycieli. Przyktadowo — uczniom najbardziej przydaje sie dostep do ustug wspierajacych
(np. doradztwo, tutoring, FAQ, instrukcje), a dla nauczycieli wazne jest pozyskiwanie materiatéw
dydaktycznych i metodycznych (opiséw idei, metodyk szczeg6towych, konspektéw, zadan). Mimo
dwutomowej postaci drukowanej, upowszechniajacej Strategie SWOI oraz Program nauczania-
-uczenia sie, treéciinarzedzia w dziedzinie infotechniki zmieniaja sie tak szybko, ze aktualizacja
jest mozliwa jedynie w postaci cyfrowej. I temu wlasnie stuzy funkcjonalnosé programowa,
dedykowana dla nauczycieli-treneréw.

Nauczyciele w pierwszy rzedzie otrzymuja do dyspozycji calo$¢ materialéw do pobrania
w formie elektronicznej, dzieki czemu moga z obszernych opracowan wydobywac fragmen-
ty potrzebne do konkretnych zaje¢, a przede wszystkim, dzieki otwartym zasobom moga
dostosowywac tresci zadan i zakresy udostepnianych kodéw do potrzeb swoich uczniéw.
Zasoby dydaktyczne znajduja sie w bloku funkcjonalnym o nazwie program, zawierajacym
opisy idei i taktyki oraz zbiory konspektéw i implementacji. Mechanizm funkcjonalnosci
programowej jest tak skonstruowany, ze nauczyciel w prosty sposéb moze ztozy¢ z wy-
branych elementéw swéj wlasny Plan nauczania, przeznaczony na adekwatna do potrzeb
liczbe godzin zaje¢ dydaktycznych o optymalnej dla swych uczniéw tresci.

Z kolei gtéwnie dla uczniéw dedykowana jest funkcjonalnosé e-portfolio. Mechanizm ten
automatycznie rejestruje aktywnosci uzytkownika serwisu a takze umozliwia przedstawienie
sie, opisywanie wtasnych przemyslen i refleksji z zajec. Posiadacz takiego e-portfolio decyduje
o tym, jaka cze$¢ ma mieé charakter prywatny, a jaka publiczny. Do opiséw publicznych kazdy
zalogowany i zainteresowany uzytkownik ma bezposredni wglad. Wykorzystanie e-portfolio
jest niezwykle przydatne dla uczniéw w gromadzeniu i dokumentowaniu swoich osiggniec,
a zwlaszcza dyscyplinowaniu i doskonaleniu poprzez samoocene dokonan. Udokumentowane
fakty i artefakty z e-portfolio moga stuzy¢ do argumentacji podczas staran o przyjecie do upra-
gnionej szkoty, a w przyszlosci podczas ubiegania sie o prace.

Nauczyciele musza rozumieé wazna role elektronicznego portfolio i bezwzglednie pilnowaé
jego systematycznego uzupelniania. Powinni tez ksztattowac u uczniéw wczesniej nieznana
umiejetnosé prawidlowego tworzenia e-portfolio. Chodzi nie tylko o przypominanie o koniecz-
nosci sktadowania wytworéw, ale takze o wprawianie do pisania zwieztych komentarzy, opinii,
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wnioskéw i refleksji na temat zajeé i nabywanych umiejetnosci. W partnerskim stylu wspélpracy
uczen powinien udostepniac zasoby e-portfolio trenerowi, gdyz jest to wazny material do oceniania
efektéw zajed, do ewaluacji formatywnej oraz do autorefleksji i samodoskonalenia nauczycieli.

Funkcjonalnos¢ tutorialna moze byc¢ i jest wykorzystywana zaréwno przez nauczycieli,
jak i przez uczniéw. Pierwszy mechanizm e-tutoringu umozliwia uzyskanie porady poprzez
bezposredni kontakt z Doradcami, ktérymi sa specjalisci od mechatroniki, programowania,
systemu i aplikacji linuksowych oraz od dydaktyki i ewaluacji. Odpowiedzi moga by¢ adresowane
zwrotnie wylacznie do osoby pytajacej, lecz jesli poruszona kwestia moze by¢ ciekawa takze dla
innych, to jest wéwczas wykorzystywany mechanizm FAQ, czyli ogélnodostepna publikacja
wyjadnien na najczesciej pojawiajace si¢ pytania.

Na potrzeby zdalnego porozumiewania sie uzytkownikéw Serwisu opracowano narzedzie do
bezposredniej komunikacji dwustronnej. Stuzy ono do tworzenia i wysylania wiadomosci prywat-
nych. Mechanizm poczty o nazwie Twoje wiadomosci umozliwia pisanie komunikatéw i odpowia-
danie na listy oraz zarzadzanie zasobami wiadomo$ci odebranych i wystanych. Funkcjonalnosé ta
z powodzeniem moze by¢ wykorzystana zaréwno przez uczniéw, jak i nauczycieli oraz doradcéw.

Kolejny mechanizm e-tutoringu to skategoryzowana lista artykuléw i instrukcji, w ktérych
zawarte sa materialy multimedialne, filmy instruktazowe, porady i wskazéwki przydatne dla
uzytkownikéw indywidualnych w samoksztalceniu, lecz takze dla treneréw do optymalizacji
zajec. Znajdziemy tu porady dotyczace Serwisu, Szkolnego Remiksu Ubuntu, instrukcje zwigzane
z wykorzystywaniem ukladu elektronicznego Ardiuno itp. Calo$¢ zréznicowanych tematycznie
zasob6w e-tutora stanowi swoisty przewodnik, wspierajacy skuteczne nauczanie i uczenie sie.
Jego odbiorcami moga by¢ takze goscie i obserwatorzy — wszyscy oni moga bra¢ aktywny udziat
w rozwoju tych wolnych zasobéw. Jest to zatem ogélnodostepna platforma transferu wiedzy
iumiejetnosci z dziedzin infotechnicznych oraz pomost miedzypokoleniowej wspélpracy i mie-
dzyréwiesniczej koedukacji on line.

Funkcjonalnos$é repozytoryjna na Serwisie e-Swoi ma zréznicowane formy realizacji.
Najbardziej pozadanym sposobem udostepniania autorskich implementacji jest przedstawienie
ich w postaci opiséw tworzonych jako artykuly zawierajace instrukcje i kody Zrédlowe, a jesz-
cze lepiej — wstawione linki do plikéw z elektroniczng forma implementacji. Kazdy artykut
jest kategoryzowany, dlatego w trakcie publikacji potrzebny jest wyb6r odpowiedniej grupy
tematycznej. Istnieja grupy dedykowane, zatem uzytkownik wybiera kategorie najbardziej ade-
kwatna do publikowanej tresci. Trafne dopasowanie kategorii do tre$ci pomaga w katalogowaniu,
wyszukiwaniu i porzagdkowaniu zasobéw w Serwisie.

Inna dostepna forma realizacji e-repozytorium jest struktura hierarchiczna folderéw na
udostepnionej przestrzeni dyskéw serwera. Jest to rodzaj e-katalogu z webowym interfejsem
do zarzadzania dodanymi przez uzytkownika plikami. Wlasciciel danego zasobu ma mozliwo$¢
gromadzenia plikéw w katalogu osobistym, wzglednie udostepniania w katalogu wspétdzielonym
badz publicznym. W zalezno$ci od rodzaju katalogu i zasobéw, ma tez mozliwo$¢ ustawiania
atrybutéw otwartoéci plikéw tylko do odczytu lub takze do otwierania i edycji.

Najbardziej przydatnymi dla spolecznosci sa wszelkie autorskie, oryginalne implementacje,
udostepniane na wolnych i otwartych licencjach. Moga to by¢ takze pétprodukty przydat-
ne dla innych uzytkownikéw (np. elementy graficzne, prébki dzwiekowe lub fragmenty
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kod6w). Repozytorium jest wiec nie tylko miejscem prezentacji swej twérczosci, lecz takze
platforma dzielenia sie wytworami z innymi uzytkownikami Serwisu.

Serwis, ktéry stanowi nie tylko wsparcie i narzedzie do biezacej pracy uczniéw na kotach
zainteresowan, stuzy réwniez jako $rodek upowszechniania innowacyjnego modelu edukacyjnego.
Umieszczono tam opis wypracowanej Strategii i przetestowanego Programu, a wiec zaréwno
cze$é koncepcyjna, jak réwniez praktyczna, zwiagzana z Konspektami-scenariuszami zajeé
i zadaniami dla uczniéw w postaci wzorcowych Implementacji. Przyporzadkowane sa one do
odpowiednich pozioméw uczniéw i moduléw zajeé. Te zweryfikowane i zwalidowane materiaty
dydaktyczne sa szczegdlnie zalecane do realizacji.

Jednakze otwarto$¢ e-repozytorium umozliwia publikacje i udostepnianie dalszych pomystéw
na Modutly zaje¢, tworzonych przez nauczycieli badz informatykéw czy mechatronikéw,
a nawet przez rodzicéw czy samych uczniéw, z metodycznym wsparciem doradcéw. Liczymy
na to, ze Serwis stanie sie pomostem miedzypokoleniowym entuzjastéw infotechniki. Kazde
nowe implementacje wzbogacaja dynamicznie rozwijajacy sie materiat do ¢wiczen. W prosty
iintuicyjny sposéb mozna tam umieszczaé wlasne propozycje Konspektéw, zadan i rozwigzan
implementacyjnych. Udostepnione pliki mozna $ciggnaé¢ lub wydrukowaé. Mozna tam réwniez
skonstruowaé wlasny Program zaje¢ z uczniami, umieszczajac w nim te Moduly, ktére sg
najkorzystniejsze do realizacji z uczniami. Jak kazdy otwarty zaséb w Serwisie, takze tu istnieje
mozliwo$¢ edytowania i aktualizowania tresci scenariuszy, zadan i implementacji.

Na potrzeby porzadkowania i kategoryzacji zawartosci Serwisu, a tym samym sprawnego
dostepu do informacji na interesujacy uzytkownika temat, stworzono wyszukiwarke zasobow.
Rejestrowane s3 tam wszystkie tresci, jakie pojawily sie w serwisie, bez wzgledu na ich ocene
przez uzytkownikéw. Serwis spoleczno$ciowy w duzej mierze moderowany jest przez sama jego
spolecznosd, zatem najwazniejsza role moderacyjna powinni pelnié¢ nauczyciele. Zaangazowana
spolecznosc skuteczniej moderuje tresci tak, aby byly one obiektywne i wartosciowe, dlatego
warto, aby nauczyciele dbali o poprawnos¢ tresci umieszczanych przez swoich wychowankéw.

Aby ksztalcenie przy wykorzystaniu Serwisu bylo efektywne, konieczne sa blizsze interakcje
pomiedzy trenerem a wychowankiem. Nauczyciele powinni by¢ nastawieni na aktywny dialog
z uczniami. Nalezy pamieta(, ze dla uczestnik6w wspieranych w edukacji zdalnej duze znaczenie
w przyswajaniu wiedzy maja czynniki motywacyjne - takie jak nagradzanie, wzmacnianie, czy
zachecanie do angazowania sie w okreslone dzialania poprzez madra moderacje, komentowanie,
udzial w pracach uczniéw. Bez aktywnosci nauczyciela w Serwisie, osiggniecie celéw eduka-
cyjnych Strategii wydaje sie by¢ niemozliwe. Nieodtgcznym elementem pobudzania motywacji
sa konkursy. W Serwisie przewidziano, ze kazdy jego uzytkownik moze oglosi¢ konkurs dla
uczniéw, nauczycieli czy dowolnych zainteresowanych - stuzy do tego dzial Konkurs. Wlasnie
prace zespotowe pod kierunkiem trenera sa znakomitg formga zblizania mistrzéw i ich ucznidw,
a co ciekawe — w dziedzinie infotechniki czesto te role odwracajg sie...
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03 Szkolny Remiks Ubuntu —
srodowisko pracy

«<mmm» Adam Jurkiewicz

zkolny Remiks Ubuntu bazuje na dystrybucji Linux Ubuntu 12.04 LTS wraz ze srodowiskiem

graficznym XFCE. Wybralismy taka konfiguracje, poniewaz bardzo duzo komputeréw
w szkolach to sprzet stary i rozbudowane srodowiska graficzne nie sa w stanie ptynnie
pracowac na stabszych konfiguracjach sprzetowych. Zostat on dostosowany specjalnie na
potrzeby Projektu SWOI. Wiecej informacji dotyczacych Ubuntu oraz ogélnie Linuksa mozna
znalez¢ na stronach serwiséw:
» http://www.ubuntu.pl
» http://jakilinux.org/linux/ubuntu/
» http://pl.wikipedia.org/wiki/Linux

Szkolny Remiks Ubuntu uruchamiany jest bezposrednio z Pamieci Flash (pendrive USB, klucz
USB), zatem nie ma koniecznosci instalowania go na dysku twardym komputera, na ktérym
chcemy pracowaé. Wyposazony jest w narzedzia, ktére automatycznie konfiguruja urzadzenia
podczas uruchamiania. Wykrywane sg zaréwno karty bezprzewodowe, telewizyjne, jak réwniez
urzadzenia peryferyjne: skanery, drukarki, karty sieciowe (réwniez WiFi), karty dzwiekowe czy
tez zewnetrzne napedy.

Nalezy pamieta¢, ze dane uzytkownika, ktéry pracuje ze Szkolnym Remiksem Ubuntu, sa
zapisywane na pendrive w jego specjalnej czesci, tak wiec zapisana praca nie przepada po zakon-
czeniu pracy ze Szkolnym Remiksem Ubuntu. Konieczne jest jednak, aby przestrzegac procedury
poprawnego wylaczenia systemu (opisane to bedzie w dalszej czesci).

Ogdlny opis oprogramowania

Oprogramowanie zawarte w Szkolnym Remiksie Ubuntu to pakiety edukacyjne, graficzne, biurowe
i multimedialne oraz pakiety i srodowiska programowania niezbedne do wykonywania zadan
okreslonych przez Strategie SWOI. Dystrybucja nie wymaga praktycznie zadnych dodatkowych
konfiguracji (oczywiscie poza konfiguracja drukarki czy polaczenia z siecig, jesli nie posiadamy
DHCP). Startuje z gotowym, spolszczonym srodowiskiem graficznym (XFCE 4.8). Domyélnym
jezykiem dystrybucji jest jezyk polski.

Na pulpicie zamieszczono ikony do najwazniejszych elementéw wykorzystywanych podczas
zaje¢, m.in.: Arduino, Gimp, Inkscape, Lazarus, Scratch i inne programy, ktére uczniowie beda
wykorzystywac na zajeciach.
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Wiecej informacji o $rodowisku XFCE mozna znalez¢ na:
» http://pl.wikipedia.org/wiki/Xfce
» http://www.xfce.org/about/tour4.8

Techniczny sposob uruchamiania

Zeby pozna¢ coé naprawde - najlepiej tego sprobowa¢. Zaden opis nie zastapi praktyki. Jesli
chcemy uruchomié system - nalezy wlozy¢ pendrive do portu USB. Konieczne jest wéwczas
ponowne uruchomienie komputera. Poniewaz system ma pracowa¢ z pamieci Flash zupelnie
tak, jakby pracowal z twardego dysku, nalezy ,poinformowac¢” o tym maszyne, na ktérej go
uruchamiamy. Zwykle kolejnoscia uruchamiania (bootowania) poszczegélnych napedéw steruje
oprogramowanie w pamieci plyty gléwnej komputera (BIOS). Jesli po restarcie komputera Linux
uruchamia sie, oznacza to, ze mieli§my ustawiona opcje bootowania w pierwszej kolejnosci
z USB-HDD. Jedli jednak nie startuje, podczas uruchamiania nalezy wcisna¢ klawisz Del, Esc,
F1, F2 lub inny, ktéry powinien by¢ opisany przy starcie komputera. Zazwyczaj ktérys z nich
spowoduje wys$wietlenie menu BIOS, z ktérego bedzie mozna wybraé kolejno$¢ startowania
napedéw komputera.

Po pomyslnym wystartowaniu systemu z pendrive — powinien nam sie ukaza¢ ekran
startowy (tzw. splah screen), a po pewnym czasie system po dekompresji automatycznie wykryje
i skonfiguruje wszystkie urzadzenia naszego komputera, takie jak: karta sieciowa, dzwiekowa,
itp. Nastepnie uruchomi sie graficzne $rodowisko pracy - XFCE. W tym momencie mozemy juz
spokojnie rozpoczaé prace ze Szkolnym Remiksem Ubuntu.
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Edukacja i aplikacje uzytkowe

Szkolny Remiks Ubuntu zawiera wiele programéw edukacyjnych, uzytkowych i innych. Urucha-
mianie programéw zawartych w Szkolnym Remiksie Ubuntu, dla ktérych nie ma ikon na pulpicie,
jest mozliwe poprzez Panel Aplikacji na gérnej belce z opisem ,,Programy”:

Zakonczenie pracy z systemem i wylaczanie komputera

Aby zapobiec awariom systemu, nalezy duzy nacisk polozy¢ na bezpieczne jego wylaczanie. Poniewaz
system w czasie swojej pracy zapisuje na dysku (klucz pendrive) pewne dane, dlatego pod zadnym
pozorem nie wolno w trakcie dziatania systemu wyciagac urzadzenia z portu USB komputera.

Uwaga!

Wyciagniecie urzadzenia
(pendrive USB) moze skutkowac
zniszczeniem systemu, utrata
danych i niemoznoscig dalszej
pracy. Nikt nie zagwarantuje
odzyskania uszkodzonych w ten
sposob danych.

Wytaczenie systemu powinno
nastapi¢ wtedy, kiedy zapiszemy
wszystkie nasze dane na dysku

(klucz pendrive). Stuzy do tego opcja:
Wytacz — w prawym gérnym rogu
ekranu. Nastepnie zobaczymy
okno, w ktorym nalezy wybra¢
opcje WYRACZ.
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Instrukcja uruchamiania Szkolnego Remiksu Ubuntu
z klucza USB

Przed uruchomieniem komputera umiesc¢ klucz USB Wiacz komputer.
z systemem operacyjnym w porcie USB komputera.

Po uruchomieniu komputera
wiacz ustawienia BIOS —
pierwsza informagja, ktéra
pojawia sie na ekranie po
wiaczeniu komputera,
dotyczy miedzy innymi
ustawienia BIOS (z requty
jest to jeden z przyciskow
funkcyjnych, np. F2, F10).
Przycisk ten nalezy nacisnac
przed zniknieciem tej in-
formadji z ekranu w trakcie
uruchamiania komputera.
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W BIOS-ie szukamy opji
uruchamiania (boot
options, boot order, boot
devices). Czesto znajduja
sie w sekcji Advanced BIOS
Features lub posiadaja
odrebna czes¢ w BIOS.
Niestety nie jestesmy

w stanie powiedzie¢, gdzie
Ty znajdziesz takie opcje.

Wejdz do ustawien kolejnosci urzadzen, z ktérych komputer pro-
buje zatadowac system operacyjny (boot order, boot devices itp.).

Ustaw klucz USB jako
pierwsze urzadzenie.

Zapisz ustawienia BIOS

i uruchom komputer
ponownie. Uwaga! W wigk-
sz05¢i BIOS-6w klawisz F10
zapisuje ustawienia, jednak
nie mozemy dac petnej
gwarangji — zawsze czytaj
na ekranie, powinna by¢
tam informacja.
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Po ponownym uruchomieniu czekaj — komputer powinien zatadowac system operacyjny znajdujacy sie na kluczu USB. J

Instrukcja instalacji obrazu SRU_SWOI 12.04
na kluczu USB

Poniewaz najnowsza wersja zaklada istnienie dwéch partycji na kluczu USB, z czego druga (na dane
uzytkownika) musi mie¢ system plikéw ext4 (linuksowy), wiec przygotowywaé klucze USB mozna
jedynie pod kontrolg systemu Ubutnu 12.04 LTS (Ubuntu, Kubuntu, xUbuntu, Lubuntu). Ponizsza
instrukcja i zrzuty ekranowe wykonywane sa na xUbuntu 12.04 LTS (a wiec Ubuntu z XFCE).
Do wykonania instalacji konieczne sa dwa programy:

» Narzedzie do obstugi dyskéw;

» Asystent nosnika rozruchowego (usb-creator -gtk lub -kde);

Pobierz plik .iso z obrazem systemu,
zapisz gdzie$ w systemie plikow;
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Umies¢ klucz USB w porcie
USB, uruchom narzedzie do
obstugi dyskéw;

Skasuj wszystkie istniejace
partycje oraz zat6z dwie
nowe:

« Partycja podstawowa
(np. sdb1), typy VFAT,
wielkosci okoto 3,5 GB
(aby ISO sie zmiescito);

« Partycja podstawowa
(np. sdb2), typu ext4,
wielkosci reszty pendri-
ve, wazne: ,home-rw”.

Wazne!

NIE dla ,przejecie wtasnosci
plikow”.

(Tak powinien wygladac program, kie-
dy na kluczu USB skasujemy wszystkie
partycje, a obok:

jak tworzy¢ partycje, jakich potrze-
bujemy)

Po poprawnym tworzeniu
partycji powinni$my zoba-
czy¢ obraz mniej wiecej taki:
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Uruchom program Asystent
nosnika rozruchowego:

W programie wybierz plik
IS0 z obrazem;

Wybierz urzadzenie (klucz
USB), na jakim chcesz
zainstalowac obraz;

Latwierdz, klikajac w przy-
cisk w prawym dolnym
rogu okna;

Uwaga!
Jesli w oknie programu , Asystent nosnika rozruchowego” bedzie aktywna opcja opisana jako: Podczas pracy w systemie znajdujacym sie na tym
nosniku, dokumenty i ustawienia beda: wowczas nalezy zaznaczy¢ druga opcje, czyli Porzucone podczas wytaczania systemu...

Powodzenia!
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Instrukcja korzystania
z modutu-interfejsu

Arduino

<immmr Krzysztof Bytow

o studentach robotyki i kierunkéw technicznych. W sktad wchodzi fizyczna platforma,
stworzona w oparciu o prosta plytke z mikrokontrolerem oraz srodowisko programi-
styczne stuzace do tworzenia oprogramowania. Arduino jest w pelni interaktywne, pozwala na

B rduino powstalo we Wtoszech w roku 2005 jako projekt typu OpenHardware z mysla

podlaczenie oraz odczyt wartosci z czujnikéw, przelacznikéw oraz innych urzadzen wejsciowych.
Pozwala takze na podlaczenie peryferii, ktérymi moze sterowad, takich jak np. diody LED,
silniczki, buzzery itp. Projekt oparty na Arduino moze dziala¢ w polaczeniu z komputerem,
komunikujac sie z przer6znym oprogramowaniem. Moze takze stanowi¢ niezalezny, dzialajacy
samodzielnie modul.

Budowa i opis wyprowadzen Arduino UNO R3

Arduino jest plytka uruchomieniowa oparta o uktad ATmega328. Programowang, jak i zasilana
zportu USB (dodatkowo uktad wyposazono w gniazdo zasilania 3,5mm — napiecie od 5 do 12 V). Port
szeregowy USB stuzy takze do transmisji danych pomiedzy komputerem a Arduino. Komunikacja
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odbywa sie dwukierunkowo (transmisja z komputera do uktadu w celu zatadowania programu do
mikrokontrolera Atmega328, napisanego w specjalnej wersji jezyka Wiring, z kolei dane z modu-
tu-interfejsu do PC wysylane sa w wyniku dziatania wcze$niej zaladowanego kodu, moga to by¢
dane pochodzace z analizy sygnaléw pojawiajacych sie na wejsciach analogowych lub cyfrowych).

Uktad zostal wyposazony w 14 pinéw cyfrowych stuzacych jako wejscia lub wyjscia, szes¢
z nich moze dziata¢ w trybie PWM (Pulse-width modulation) - czyli modulacji szerokosci im-
pulsu, metodzie polegajacej na zmianie wypelnienia sygnatu (mozemy sterowac jasnoscia diody
lub obrotami silnika). Kazdy pin moze dostarczy¢ lub odebraé¢ maksymalnie 40 mA i posiada
wewnetrzny rezystor 20-50 kQ (domyslnie odtaczony). Ptytka dodatkowo zostata wyposazona
w 6 wej$¢ analogowych do mierzenia warto$ci napiecia w zakresie od 0 do +5V. Konwenter
analogowo-cyfrowy Arduino pracuje w rozdzielczosci 10-bitowej, co oznacza, ze warto$ci na
wejéciach reprezentowane sa przez liczby od 0 do 1023. Istotne jest, aby polaryzacja na wejsciach
analogowych byta dodatnia (pozytywna). Wejscie nie reaguje poprawnie na napiecia ujemne
(moze to doprowadzié do uszkodzenia uktadu).

Specyfikacja
Microcontroller | ATmega328
Operating Voltage | 5V
Input Voltage (recommended) 7-12V
Input Voltage (limits) | 6-20V
Digital I/O Pins 14 (of which 6 provide PWM output)
Analog Input Pins 6
DC Current per /O Pin | 40mA
DC Current for 3.3V Pin | 50mA
Flash Memory = 32KB (ATmega328) of which 0.5 KB used by bootloader
SRAM  2KB(ATmega328)
EEPROM  1KB (ATmega328)

Clock Speed 16 MHz
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pin 13 (L) LED

diody RX oraz TX wejscia i wyjscia cyfrowe
przycisk RESET

gniazdo USB /

dioda zasilania

ztacze ICSP

gniazdo zasilania \

5-12Vv mikrokontroler

piny zasilania wejscia analogowe

Wyprowadzenia:

» pusty port zarezerwowany do przyszlego uzycia

» IOREF —w zalezno$ci od stanu na porcie, informuje, na jakich napieciach pracuje dane Arduino
» Reset - stan niski na tym pinie resetuje mikrokontroler

Piny zasilania:

» 3.3V - napiecie stabilizowane +3,3 V » GND - masa (0V)

» 5V - napiecie stabilizowane +5V » Vin - napiecie, jakie podtaczyliémy do
» GND - masa (0V) gniazda zasilania

Gniazdo USB Gniazdo zasilania
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Wejscia analogowe:
» od AO do A5 - napiecia od 0 do 5 Voltéw
» Funkcja “analogRead” zwraca warto$é od 0 do 1023 w zaleznosci od napiecia

Wejscia-wyjscia cyfrowe:

» 13 pinéw - stuzy jako cyfrowe wejscie lub wyjscie, obstugiwane za pomoca funkcji “digital-
Read”, “digitalWrite” oraz “pinMode”, moga sie pojawi¢ napiecia stanéw logicznych, czyli 0
lub w przyblizeniu 5 V.

» PWM widniejacy przy niektérych pinach, oznacza, ze na ich wyjsciu moze pojawic sie prad
o przebiegu fali prostokatnej z réznym stopniem wypelnienia. Steruje tym funkcja “analo-
gWrite”. Wykorzysta¢ mozna do regulacji jasnosci podlaczonej do pinu diody $wiecace;j.

Niektére piny wyjéciowe pelnia takze inng role:

» 0 (RX) i1 (TX) uzywany do odbioru (RX) i nadawania (TX) TTL dane szeregowe. Te s3 pod-
taczone do odpowiednich pinéw ATmega8U2 USB-TTL uklad szeregowy.

» 213 te piny moga by¢ skonfigurowane do wyzwalania przerwania na niskg wartos¢, zboczem
narastajacym lub opadajacym, lub zmiany wartosci.

» 3,5,6,9,10i11 -PWM

» 10 (SS), 11 (MOSI), 12 (MISO), 13 (SCK) - SPI

» 13 pin - wbudowana dioda LED. Gdy pin jest w stanie wysokim, dioda $wieci sie, gdy pin jest
w stanie niskim, to dioda nie $wieci.

» A4 (SDA)iA5 (SCL) - obstuga komunikacji TWI (dodatkowo wyprowadzone obok [nad] AREF
od wersji Arduino UNO R3)

» AREF - napiecie odniesienia dla wej$¢ analogowych

Diody kontrolne LED:

» LED ON - $wieci sie, kiedy Arduino jest zasilane z dowolnego zré6dia (bedzie swieci¢ takze,
jesli nie wgrano do procesora zadnego programu)

» dioda L - sprzezona z cyfrowym pinem nrl3 w Arduino, w przypadku pojawienia sie stanu
wysokiego (cyfrowa 1), dioda $wieci, w przeciwnym przypadku dioda pozostaje zgaszona

» diody RX i TX - migaja w momencie transmisji danych ,,do” (RX) lub ,,z” (TX) Arduino poprzez
ztacze USB (lub piny cyfrowe 01 1);

Podtaczenie i programowanie uktadu

Uruchomienie uktadu Arduino sprowadza sie do potaczenia odpowiednim przewodem USB
(tzw. A-B) modutu z komputerem. Uruchomiony uklad bedzie sygnalizowal swoje dzialanie
$wiecaca na zielono diodg (LED ON). Aby przystapic¢ do pracy, nalezy jeszcze zaopatrzy¢ sie
w odpowiedni edytor Arduino IDE, ktéry mozna pobraé ze strony http://arduino.cc/en/Main/
Software. Aby skonfigurowa¢ srodowisko Arduino IDE, wybieramy z zaktadki Tools (narzedzia)
pozycje Board (ptyta), z rozwinietych pozycji wybieramy wersje posiadanego uktadu — w tym
przypadku Arduino UNO. Nastepnie wybieramy port, z ktérym komunikuje sie Arduino (Tools
— Serial Port — /dev/ttACMO - w zaleznosci od posiadanego systemu i podpietych urzadzen
wybdér moze sie ré6znic).
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Programy dla Arduino sa napisane gléwnie w jezyku C/C++. Aby otrzyma¢ gotowy do urucho-

mienia program, uzytkownicy musza zdefiniowa¢ jedynie dwie funkgcje,:

» setup() - funkcja wykonywana raz, na poczatku dziatania programu, wykorzystywana naj-
czedciej do fadowania ustawien,

» loop() — funkcja wywolywana cyklicznie, przez caly okres dziatania programu, czyli do czasu
odlaczenia zasilania od uktadu lub wci$niecia reset.

Opis interfejsu Arduino IDE
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Na przykladzie sterowania wbudowana w uktad diodg analiza krok po kroku czynnosci niezbed-
nych do uruchomienia kodu.

kod mozemy wpisac, skopiowac/wkleic
lub otworzy¢ gotowy projekt

sprawdzanie kodu, czy nie zawiera btedow
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Uniwersalna ptytka prototypowa - plastikowa podstawka z licznymi otworami, wewnatrz
ktérych znajduje sie materiat przewodzacy uformowany w rodzaj minizacisku, dzieki czemu
elementy wlozone w otwoér nie wypadajg samoczynnie.

1 2
— Pola potaczone s I p— Pola potaczone —

C
Pola
potaczone
3
Pola
potaczone
4

) ( )
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Uwagi:

» Pola polaczeniowe z indeksem 1 — zaznaczony obszar na zielono oznacza, iz jak
w pierwszym pinie podlaczymy +5V, to na caltej dtugosci bedziemy mieli dane
napiecie (podobnie z indeksem 2);

» Pola polaczeniowe z indeksem 3 — zaznaczony obszar na czerwono oznacza, iz piny
od A do E s3 polaczone (podobnie z indeksem 4);

» Polapotaczeniowe z indeksem 1 nie s3 potaczone z Polami potaczeniowymi z indeksem
2 - jesli zaistnieje potrzeba, nalezy polaczy¢ je przewodem;

» Pola potaczeniowe z indeksem 3 nie s3 polaczone z Polami polaczeniowymi z indeksem
4 —jesli zaistnieje potrzeba, nalezy polaczyc je przewodem.
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Specyfikacje zestawow mechatronicznych

Specyfikacja elementéw zestawu 0

U

| | 1
| | 1
| | 1
| | 1
| | 1
1. : Arduino UNO R3 lub kompatybilny : 1 :
| | |
| | |
| | |
| 1 |
| 1 |

1 I 1
| | |
| | |
: kabel USB 2.0 typu A/B min. dtugos$¢ 1,5m do : :
2. I podtaczenia Arduino z komputerem I 1 I
| | |
| | |
| | |
| | I
| 1 I

| |

| |

| |

: duza ptytka stykowa 830 otwordw :
3. | lub kompatybilna | 1
| |
| |
| |
| |

—————— I ettt Attt il

I I I
1 I 1
I I I

4 : komplet kabli do ptytki stykowej : 10 :
1 1 1
I I 1
1 1 |

5. pojemnik na drobiazgi
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| | |

| | |

| | 1

1 dioda elektroluminescencyjna o $rednicy 5mm 1 1

! czerwona ! I

6. ! Uf czerwona=2V; If =20mA; kat Swiecenia 80°; ! 1 !

: jasnosc ok 80-100mcd; : :

| | |

1 I 1

| | |
—————— I ettt At Tt

| | |

| | |

| | |

| | |

| | |

7. : opornik - rezystor 220 Q) : 1 :

| | |

| | |

| | |

| | |

| | |
—————— I ettt At T

1 | 1

| 1 1

| | |

| | |

| | |

| | |

8. ! opornik — rezystor 10 kQ ! 1 !

| | |

| | |

| | |

| | |

| | |

| | |
—————— I ettt At Tt

| I |

I 1 |

| | |

| 1 |

| | |

| 1 |

9. I maty przycisk - button I 1 I

| 1 |

| | |

| | |

| 1 |

| | |

| | |

. ' ' ' W,
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Specyfikacja elementéw zestawu A

Lp. Pozycja : Sztuk . Uwagi

i A e Tt fmmm = -

| | |

| 1 |

| | 1

1. Arduino UNO R3 lub kompatybilny : 1 :

| 1 1

1 | |

| | |
——————— L T R R R i R R R

| | 1

| | 1

5 : kabel USB 2.0 typu A/B min. dtugos¢ 1,5mdo : 1 :

’ . podfaczenia Arduino z komputerem . :

| | |

| | |
——————— I i e el

| | |

| | |

3 : duza ptytka stykowa 830 otworéw : : :

’ | lub kompatybilna | |

| 1 |

| | |
——————— L T R R R i R R R

| | |

| | |

4. : komplet kabli do ptytki stykowej : 65 :

| | |

I I I
——————— I i e el

| | |

| | |

1 1 1

5 : pojemnik na drobiazgi : 1 :

1 1 |

| | |

| | |
——————— I T I i SRR R

1 1
: dioda elektroluminescencyjna o Srednicy 5mm :

6. | czerwona, I 3
| Uf czerwona = 2V; If = 20mA ; kat Swiecenia 80°; |
| jasnos¢ ok 80-100mcd; |
1 1

1 1
1 1
I dioda RGB o srednicy 5Smm I
! ze wspéing katoda !
7. ! Ufczerwona =2V ; Uf zielony = 2,5V ; Uf niebieska=3,3V; ' 1
! If=22mA ; kat Swiecenia 60°; jasnos¢ ok 60mcd; !
: 4 wyprowadzenia :
1 1
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| | |

| | |

| | |

8. : opornik - rezystor 220 Q : 3 :

| | |

| | |

| | I
——————— e R T R R e I

| I |

1 1 1

1 1 1

9 ! opornik — rezystor 10 kQ ! 2 I

1 1 I

I 1 I

I 1 I
——————— L i R il il

I 1 I

| | 1

| | |

10. : maty przycisk - button : 2 I

1

| |

1 1 !

| 1 |
_______ +__________________+_________.L__________.

| I |

| I |

| | |

11. I czujniki temperatury (MCP-9700) I 1 1

| | |

| | 1

I 1 I
——————— e R T R R e I

I I I

I I I

| I |

12. I fotorezystor I 1 I

1 1 1

1 1 1

| | |

. ' /
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Specyfikacja elementéw zestawu B

Lp. Pozycja : Sztuk . Uwagi

i A e Tt fmmm = -

| | |

| 1 |

| | 1

1. Arduino UNO R3 lub kompatybilny : 1 :

| 1 1

1 | |

| | |
——————— L T R R R i R R R

| | 1

| | 1

5 : kabel USB 2.0 typu A/B min. dtugos¢ 1,5mdo : 1 :

’ . podfaczenia Arduino z komputerem . :

| | |

| | |
——————— I i e el

| | |

| | |

3 : duza ptytka stykowa 830 otworéw : : :

’ | lub kompatybilna | |

| 1 |

| | |
——————— L T R R R i R R R

| | |

| | |

4. : komplet kabli do ptytki stykowej : 65 :

| | |

I I I
——————— I i e el

| | |

| | |

1 1 1

5 : pojemnik na drobiazgi : 1 :

1 1 |

| | |

| | |
——————— I T I i SRR R

1 1
: dioda elektroluminescencyjna o Srednicy 5mm :

6. | czerwona, I 6
| Uf czerwona = 2V; If = 20mA ; kat Swiecenia 80°; |
| jasnos¢ ok 80-100mcd; |
1 1

| |
I I
I dioda RGB o srednicy 5Smm I
! ze wspéing katoda !
7. ! Uf czerwona = 2V ; Uf zielony = 2,5V; ! 1
! Uf niebieska =3,3V; If = 22mA; kat $wiecenia 60°; !
I o ) I
. jasnos¢ ok 60mcd; 4 wyprowadzenia .
| |
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| | |

| | |

| | |

8. : opornik - rezystor 220 Q : 6 :

| | |

| | |

| | I
——————— R T R T R

| | |

1 1 1

1 1 1

9 ! opornik — rezystor 10 kQ ! 1 I

1 1 I

I | I

I | I
——————— L i R il il

I 1 1

| | 1

| | |

10. : maty przycisk - button : 4 I

1

| |

1 1 !

| 1 |
_______ e R

1 I 1

| | 1

| | |

11. ! czujniki temperatury (MCP-9700) ! 1 !

| | |

| 1 |

| | 1
——————— L i R il il

I 1 1

| | 1

| | |

12. : fotorezystor : 1 !

1

| |

1 1 !

1 1 I
——————— R R R R R R R R R R R R )

| | |

1 1 1

: wyswietlacz alfanumeryczny LCD 2x16 tekstowy : :

13, ,zesterownikiem zgodnym z HD44780 - z wluto- 1 i

I wanym goldpinem (drabinka) I I

1 1 I

I | I
——————— L i i R il Sl T

| | |

| | |

| | |

| | |

14. ! potencjometr montazowy 10 kQ ! 1 !

| | |

| | |

| | |

| | I
——————— R T R T R

I I I

I I 1

1 I 1

15. : buzzer bez generatora 5V : 1 :

1 I I

1 1 1

1 1 1

\ v,
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Lp. Pozycja : Sztuk . Uwagi

I It A il S t—-——- === =

| | |

| | |

| | 1

1. Arduino UNO R3 lub kompatybilny : 1 :

| | 1

1 | |

| | |
——————— L T R R R i R R R

| 1 1

| 1 1

5 | kabel USB 2.0 typu A/B min. drugosc 1,5m | : :

’ | do podtaczenia Arduino z komputerem | |

| | |

| | |
——————— I i e el

| | |

| | |

3 : duza ptytka stykowa 830 otworéw : : :

’ | lub kompatybilna | |

| | |

| | |
——————— L T R R R i R R R

| I |

| 1 |

4, : komplet kabli do ptytki stykowej : 65 :

| | |

I I I
——————— I i e el

| | |

| | |

1 1 1

5 : pojemnik na drobiazgi : 1 :

1 1 |

| | |

| | |
——————— I T I i SRR R

| 1 |

: dioda elektroluminescencyjna o $rednicy 5Smm : :

6 | Uf czerwona = 2V; If = 20mA ; kat Swiecenia 80°; | i

. | jasnosc ok 80-100mcd; | 6 |

| 2szt. czerwona, 2 szt. 26ta, 2 szt. zielona | I

I I I
——————— I i e el

1 1 1
1 I |
: dioda RGB o Srednicy 5mm ze wspdlng katoda : :

7 , Ufczerwona=2V; Ufzielony =2,5V; Ufniebieska =33V 1 )
’ | If =22mA ; kat Swiecenia 60°; jasnos¢ ok 60mcd; | |

1 4wyprowadzenia 1 |

1 1 1

1 1 1




Instrukcja korzystania z modutu-interfejsu Arduino m

| | |

1 1 |

1 1 |

8. : opornik - rezystor 220 Q : 5 :

| | |

| 1 |

| 1 |
——————— e R T R R e I

| | |

1 1 1

| | |

9 ! opornik — rezystor 10 kQ ! 2 I

1 | |

1 | |

| | |
——————— L i R il il

I 1 I

1 1 1

1 1 |

10. : maty przycisk - button : 2 I

|

1 1

1 1 !

| 1 |
_______ e R

1 | 1

1 | 1

| | |

11. I czujniki temperatury (MCP-9700) ! 1 !

| | 1

| | |

1 1 1
——————— B e el e e i e T T R

1 1 1

1 1 1

1 1 |

12. : fotorezystor : 1 I

|

1 1

1 1 !

1 1 1
——————— L i R il Sl

1 | 1

| 1 1

: wyswietlacz alfanumeryczny LCD 2x16 tekstowy : !

13, , zesterownikiem zgodnym z HD44780 - z wluto- | 1 :

I wanym goldpinem (drabinka) 1 1

1 1 |

| | |
——————— s Sl el

| | 1

| | 1

1 1 |

| | |

14. ! potencjometr montazowy 10 kQ ! 1 !

| | |

1 1 |

| | |

| 1 |
——————— L i R il il

I I I

I I I

I I I

15. : buzzer bez generatora 5V : 1 :

I I I

| 1 |

| 1 |

_ y,
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Lp. Pozycja : Sztuk . Uwagi

i A e Tt fmmm = -

| | |

| 1 |

| | 1

1. Arduino UNO R3 lub kompatybilny : 1 :

| 1 1

1 | |

| | |
——————— L T R R R i R R R

| | 1

| | 1

5 | kabel USB 2.0 typu A/B min. drugosc 1,5m | : :

’ | do podtaczenia Arduino z komputerem | |

| | |

| | |
——————— I i e el

| | |

| | |

3 : duza ptytka stykowa 830 otworéw : : :

’ | lub kompatybilna | |

| 1 |

| | |
——————— L T R R R i R R R

| | |

| | |

4. : komplet kabli do ptytki stykowej : 65 :

| | |

I I I
——————— I i e el

| | |

| | |

1 1 1

5 : pojemnik na drobiazgi : 1 :

1 1 |

| | |

| | |
——————— I T I i SRR R

1 1
: dioda elektroluminescencyjna o Srednicy 5mm :

6. | czerwona | 10
| Uf czerwona = 2V; If = 20mA ; kat Swiecenia 80°; |
| jasnos¢ ok 80-100mcd; |
1 1

1 1
1 1
I dioda RGB o srednicy 5Smm I
! ze wspéing katoda !
7. ! Ufczerwona = 2V ; Uf zielony = 2,5V ; Uf niebieska=3,3V ' 1
! If=22mA ; kat Swiecenia 60°; jasnos¢ ok 60mcd; !
: 4 wyprowadzenia :
1 1
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1 1 |
1 1 1
1 1 1
8. I opornik - rezystor 220 Q I 10 I
| | 1
| | 1
| | I

——————— e R T R R e I

1 1 1

1 1 1

I I I

9 I opornik — rezystor 4,7 kQ I 1 I

I I 1

I I I

I I I
——————— s Sl Tl

I 1 1

1 1 1

| | |

10. : maty przycisk - button : 3 I

1

1 1

1 1 !

| 1 |
_______ +__________________+_________.L__________.

| | 1

| | |

| | |

11. 1 czujnik temperatury Dallas DS18820 ! 2 !

| 1 |

| | |

| | |
——————— L i R il il

1 1 1

1 1 1

| | |

12. : czujnik ultradZzwigkowy HG-SR04 : 1 !

1

1 1

1 1 !

| 1 |
_______ +__________________+_________.L__________.

wyswietlacz alfanumeryczny LCD 2x16 tekstowy

13. ze sterownikiem zgodnym z HD44780 - z wluto- 1
wanym goldpinem (drabinka)
——————— L i i R il Sl T

| | 1
| | 1
| | |
| | |

14. ! potencjometr montazowy 10 kQ ! 1 !
| | |
| 1 |
| | |
| | |

——————— e R T R R e I

I 1 I
I I 1
1 1 1

15. : Serwo TowerPro SG-90 : 1 :
1 1 I
1 1 1
1 1 1

\ v,
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Lp. Pozycja : Sztuk : Uwagi

i A e Tt fmmm = -

| | |

1 1 |

| | 1

1. Arduino UNO R3 lub kompatybilny : 1 :

| 1 1

1 | |

| | |
——————— L T R R R i R R R

| | 1

| | 1

5 | kabel USB 2.0 typu A/B min. drugosc 1,5m | : :

’ | do podtaczenia Arduino z komputerem | |

| | |

| | |
------- e e e T TR A

| | |

| | |

3 : duza ptytka stykowa 830 otworéw : : :

’ | lub kompatybilna | |

| 1 |

| | |
——————— L T R R R i R R R

| | |

I I I

4. : komplet kabli do ptytki stykowej : 65 :

| | |

I I I
------- e e e T TR A

| | |

| | |

1 1 1

5 : pojemnik na drobiazgi : 1 :

1 1 |

| 1 |

| | |
------- R it el it

| | |

| | |

| | |

6. I hallotron (53140 I 6 |

| | |

| | |

I I I
------- e e e T TR A

| |
| |
| |
| |
7. 1 tranzystor MPS2222A 1 1
| |
| |
| |
| |
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1 | |
1 | 1
I dioda elektroluminescencyjna o Srednicy 5mm I I
8. 1 Uf czerwona =2V ; If = 20mA ; kat $wiecenia 80° 1 5 |
1 jasnos¢ ok 80-100mcd; 1 I
1 1 1
| | |

1
I dioda RGB o Srednicy 5Smm
! ze wspdlng katoda
9. I Ufczerwona=2V; Uf zielony = 2,5V ; Uf niebieska = 3,3V
! If=22mA; kat Swiecenia 60°; jasnosc ok 60mcd;
! 4wyprowadzenia
1

—_

——————— s Sl Tl

I 1 I

1 1 1

1 1 |

10. : opornik - rezystor 220 Q : 6 I

1

1 1

1 1 !

| 1 |
——————— R R R R R R R R R ]

I I I

1 1 |

1 1 1

11. I magnes neodymowy I 1 !

1 | |

1 | 1

I I I
——————— L i R il il

1 1 1

1 1 1

1 1 |

12. : maty przycisk - button : 2 I

1

1 1

1 1 !

1 1 1
——————— L i R il Sl

| | |

1 1 1

: wyswietlacz alfanumeryczny LCD 2x16 tekstowy : :

13. ,zesterownikiem zgodnym z HD44780 - z wluto- 1 |

I wanym goldpinem (drabinka) I 1

1 1 |

| | |
——————— L i i R il Sl T

| 1 1

1 1 1

1 | |

| | |

14. ! potencjometr montazowy 10 kQ ! 1 !

| | 1

1 1 1

| | |

1 1 1
——————— L i i R il Sl T

I I I

I I |

1 1 |

15. : buzzer bez generatora 5V : 1 :

1 1 |

1 1 1

1 1 1

_ ' ' ' y,
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Lp. Pozycja : Sztuk : Uwagi

T e i R fmmmmm—— - -

1 | |

1 1 |

1 | 1

1. Arduino UNO R3 lub kompatybilny : 1 :

| | 1

1 1 |

| | |
——————— R R R R R R R B R R R i R R i

1 1 1

1 1 1

5 | kabel USB 2.0 typu A/B min. drugosc 1,5m | : :

’ I do podtaczenia Arduino z komputerem I I

1 | 1

1 | |
------- e e e T TR A

| | |

| | |

3 : duza ptytka stykowa 830 otworéw : : :

’ | lub kompatybilna | |

| | I

| 1 |
——————— R R R R R R R B R R R i R R i

I I 1

I I I

4. : komplet kabli do ptytki stykowej : 65 :

I | 1

I I I
------- e e e T TR A

| | |

| | |

1 1 1

5 : pojemnik na drobiazgi : 1 :

1 1 1

| | 1

| 1 |
------- R it el it

1 1 1

1 1 1

1 1 1

6 I kulowy czujnik nachylenia 60 stopni I 1 I

I | 1

I | 1

I I I
------- e e e T TR A

| |
| |
I I
1 dioda elektroluminescencyjna o srednicy 5Smm 1
7. 1 Uf czerwona =2V ; If = 20mA ; kat $wiecenia 80° 1 1
: jasnos¢ ok 80-100mcd; :
| |
| |
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1 1 |
I dioda RGB o Srednicy 5mm I I
! ze wspdlng katoda ! I
8. I Ufczerwona=2v; Uf zielony = 2,5V ; Uf niebieska = 3,3V ! 1 !
! If=22mA ; kat Swiecenia 60°; jasnos¢ ok 60mcd; ! '
: 4 wyprowadzenia : :
——————— e R T R R e I
1 I 1
1 I 1
I 1 I
9 I opornik - rezystor 220 Q I 6 I
I I 1
I I I
I I I
——————— s Sl Tl
1 1 1
: opornik — rezystor : !
| 4,7k - 2s1t. | :
I
10. : 1kQ - 2szt. : 6 .
I 10kQ - 2szt. | |
| 1 |
_______ +__________________+_________.L__________.
I I I
1 1 1
1 1 1
11. I maty przycisk - button I 3 !
1 1 |
1 1 1
I I I
——————— e R T R R e
1 I 1
| | |
1 | |
12. ! czujniki temperatury (MCP-9700) ! 2 !
| | |
| | |
| | |
——————— T I I R i
| | |
| | |
| | |
| | |
13. I potencjometr montazowy 10 kQ I 1 !
| | |
| 1 |
| | |
| | |
——————— e R T R R e I
I I I
I I I
1 I 1
14. I buzzer bez generatora 5V I 1 I
I I I
1 1 1
I I 1
L ' ' ' )
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Implementacje do
realizacji na kotach

zainteresowan IT

<« Stanistaw Ubermanowicz

formowaniu kompetencji infotechnicznych kluczowa role odgrywaja
implementacje. To tytulowe pojecie w Strategii Wolnych i Otwartych
Implementacji miesci w sobie cale spektrum znaczen - od koncepcji
rozwiazania problemu, poprzez proces urzeczywistniania pomystu, az do koricowego
wytworu realizujacego zalozona funcjonalnosé. W dziedzinie dydaktyki implementacja
stuzy jako $rodek-metoda uczenia sie, na gruncie inzynierii oznacza proces projekto-
wania, programowania lub konstruowania, a w obszarze infotechniki okresla finalny
wytwor informatyczny lub mechatroniczny.
Wszystkie te specyficzne, cenne edukacyjnie walory implementowania
wykorzystywane sg podczas realizacji két infotechnicznych. Implemen-

Trafny dobor trudnosci tacje maja jednak takze te wtasciwo$¢, ze mozliwych rozwigzan wyzna-

zadan i zakresu samo-
dzielnych czynnosci
uczniéw przy tworzeniu

czonego zadania jest bardzo wiele. Z tego wzgledu zawarte w ksigzce
i na plycie opisy implementacji nalezy traktowac jako przyklady do

implementacji jest wykorzystania w starannie przemyslany sposéb — nie jako gotowce do
E:“‘ZOWV’“ zadaniem powielania, lecz jako materiat pomocniczy dla treneréw, ktérzy na tej
a trenerdw.

podstawie wyznaczaja zréznicowany zakres ¢wiczert dopasowanych
y

do mozliwosci uczniéw.

W pierwszym podej$ciu trener wydobywa z opisu istote zadania implemen-
tacyjnego. Zadaniem tym moze by¢ np. wykonanie prostej grafiki, wizualizacji,
animacji, gry, interfejsu, uktadu pomiarowego lub sygnalizacyjnego. W modutach
zaawansowanych zadaniem moze by¢ calosciowe napisanie kodéw realizujacych
procedury, funkcje lub zlozone struktury w danym jezyku programowania. Mimo
ze implementacje opublikowano w pelnych wersjach, jako przyklady rozwiazan, to
czynnoéci uczniéw nie powinny polega¢ na przepisywaniu badz wgrywaniu komplet-
nych kodéw zrédlowych.

Na podstawie opisu kazdej konkretnej implementacji, dedykowanej dla okreslonych
grup wiekowych i rodzajéw szkot, trener wyznacza na dane zajecia adekwatne
dla uczniéw zadania, obejmujace albo tworzenie od podstaw wszystkich ele-
mentéw, albo uzupetnianie celowo usunietych obiektéw lub fragmentéw kodu.
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Konieczne jest optymalne wyposrodkowanie pomiedzy zakresem dostarczonych
uczniom niezbednych pétproduktéw, a pozostawieniem pola do wykazania sie
przez nich wlasna inwencja.

Im bardziej dostarczona postac implementacji jest kompletna, tym bardziej zadanie
powinno polega¢ na daleko idacej samodzielnej modyfikacji rozwigzania. Taka forma
ma zastosowanie zwlaszcza przy tworzeniu modutéw-interfejséw. Uczen najpierw
montuje uktad wzorcowy wedtug schematu, a nastepnie rozbudowuje elementy i mody-
fikuje oprogramowanie sterujgce. Na zajeciach dotyczacych projektowania graficznego
nalezy poda¢ wylacznie tre§¢ zadania, okreslajac to, co ma powstaé, i pozostawiajac
pelna swobode dla indywidualnej twérczosci. W trudniejszych zadaniach programi-
stycznych cze$¢ kodéw moze byé wezytywana, cze$¢ uzupelniana, a ponadto - trener
winien omawia¢ tylko takie fragmenty kodu, ktére sa $cisle zwigzane z tematem danej
jednostki zaje¢. Reszte warto pozostawi¢ do samodzielnego interpretowania przez
uczniéw, gdyz umiejetnos¢ odczytywania znaczenia struktur i instrukeji w kodzie jest
waznym sktadnikiem kompetencji infotechnicznych.

W zréznicowanych postaciach opiséw i rodzajach implementacji za-

warte sg pewne wskazowki dla treneréw co do sposobdéw i zakreséw
Kody Zrédtowe sa gtow-

wyznaczania uczniom zadan. Jedna z form podpowiedzi jest przygo- L
y a podp ) przyg nie dla treneréw, ktdrzy

towanie do danej tematyki zaje¢ implementacji alternatywnych. Ma decyduja, jaki ich zakres
to miejsce w propozycjach zaje¢ mechatronicznych, kiedy to podobne udostepnic uczniom.
tematycznie wersje réznia sie stopniem rozbudowania uktadu. W modu- Natohmiast instrukcje
. P P . . mechatroniczne s
tach programistycznych zréznicowany zakres ¢wiczen sugerowany jest i
przeznaczone wprost
poprzez zadania rozszerzajace sformulowane w niekt6rych Konspektach- dla uczniow.

-scenariuszach. Wéwczas nie podaje sie jednak gotowych rozwiazan,
gdyz w wiekszosci sa to przyklady formutowania zadan do wykonania juz
poza zajeciami stacjonarnymi. Inng forma zalecen jest opracowanie kodéw zrédlowych
w wersji kompletnej dla trenera oraz w wersji z celowo wyznaczonymi miejscami do
uzupelnienia przez uczniéw. Bez uzupelnienia taka implementacja nie dziala, zatem
uczen chcacy ja uruchomic musi najpierw prawidlowo wpisa¢ brakujace instrukgje.
Réznorodnosé implementacji opracowanych na potrzeby realizacji két infotech-
nicznych wynika takze z odmiennego podejscia do optymalnych metod i zagadnieni
tematycznych na danym etapie rozwoju uczniéw. Ot6z we wczesnej fazie wdrazania
do problematyki projektowania najwazniejsze jest upogladowienie, a to uzyskuje
sie poprzez dominacje reprezentacji wizualnych. Tak jest wlasnie w propozycjach
implementacji dla szkét podstawowych, gdzie zaleca sie gléwnie zadania polegajace
na cyfrowej obrébce obrazéw, na tworzeniu grafiki oraz na generowaniu i interpre-
tacji wykreséw. Umiejetno$é odczytywania wykreséw jest m.in. weryfikowana na
zewnetrznym sprawdzianie w klasach sz6stych, stad praktyczny walor takiej tematyki
zaje¢. Proponowane dla dzieci zajecia z mechatroniki polegaja na budowaniu uktadéw,
ktore takze pelnia role pogladowa, gdyz optycznie sygnalizuja okreslone stany napiec.
Ponadto elementarne oprogramowywanie mikrokontrolera odbywa sie w graficznym
$rodowisku wizualno-skryptowym Scratch for Arduino (S4A).
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“ Na poziomie szkét gimnazjalnych proponuje sie propedeutyczne wdra-
zanie do problematyki programowania, gtéwnie poprzez wizualizacje
W poczatkowych
etapach uczenia
sie programowania
najwazniejsze s3 metody skryptéw zmieniajacych ich potozenie oraz wlasciwosci. Znakomitym

procedur obstugujacych obiekty ekranowe. Punktem wyjscia jest tu
takze tworzenie obrazéw, a nastepnie ozywianie obiektéw za pomoca

pogladowe z wizuali- zintegrowanym $rodowiskiem narzedziowym do programowania wizu-
zacja efektéw dziatania

kodu #rédtowego. alno-skryptowego jest Scratch, w ktérym obiekty zwane ,duszkami” sa

sterowane przez automatycznie integrujace sie polecenia, formutowane

po polsku. A co najwazniejsze — gotowe instrukcje jezyka programowania
dostepne s3 i uktadane w graficznej formie dopasowujacych sie puzzli, utatwiajacych
budowe prawidtowej struktury kodu zZrédtowego. Moduly mechatroniczne dla gimna-
zjalistéw realizuja zagadnienia sterowania, odczytywania stanéw i wskaznikowania
z uzyciem $rodowiska graficznego Scratch for Arduino.

Dla szkét ponadgimnazjalnych niesprofilowanych adresowane sa moduty wdrazajace
do programowania, wykorzystujace metode operacjonalizacji pojec informatycz-
nych, bedacych w znacznej mierze kategoriami abstrakcyjnymi. Dzialania realizowane
przez implementacje ulatwiaja zrozumienie najwazniejszych struktur jezyka progra-
mowania oraz zasad realizacji algorytmoéw, strategii wygranej i sztucznego intelektu.
Takze i tu kluczowe znaczenie ma wizualizacja, ale dochodzi ponadto silny $rodek
motywujacy, jakim jest tworzenie gier logicznych. Na tym poziomie — oprécz pracy
w Scratchu — proponowane jest tez programowanie wizualno-obiektowo-zdarzeniowe
w zintegrowanym $rodowisku graficznym Lazarus z jezykiem FreePascal. Jezyk ten
jest dopuszczony do wykonywania zadan na maturze z informatyki, dlatego poznanie
jego struktur i instrukcji ma praktyczne znaczenie w przygotowaniu sie do zdania
egzaminu z tej dziedziny i do dalszego studiowania infotechniki. Implementacje
do moduléw mechatronicznych wykorzystuja dwie wersje srodowisk wspétpracy
z uktadem Arduino - jeden interfejs zorientowany jest na emulacje interaktywnego
terminala, a drugi na forme graficzno-skryptowa. Polecane uktady mechatroniczne
stuza do pomiaréw $wiatta i temperatury.

Na potrzeby szkét sprofilowanych infotechnicznie opracowano
Q implementacje oparte bardziej na metodach wyobrazeniowych niz

pogladowych. Uczniowie z tych szkét wybrali juz taki kierunek specja-
W miare nabywania
umiejetnosci infotech- ] ) ] . N
nicznych przechodzi sie programowania badZ poznanie na kotach zainteresowan innego niz

lizacji IT, dlatego dla nich wazniejsze jest doskonalenie umiejetnosci

coraz bardziej na zadania na lekcjach jezyka. Z tego wzgledu implementowanie odbywa sie tam
wymagajace operowania
na obiektach abstrak-
cyjnych.

na wyzszym poziomie myslenia abstrakcyjnego, w metodykach pro-
gramowania obiektowego i imperatywnego. Generowanie obiektéw
i struktur polega gltéwnie na pisaniu kodu zrédtowego, bez wsparcia
graficznego, bez widzetéw narzedziowych, dostarczajacych gotowe
obiekty funkcjonalne. Taki sposéb implementowania algorytméw wylacznie z po-
ziomu kodu wymagany jest m.in. na egzaminie maturalnym, a pézniej na studiach.
Proponowane tu do wyboru implementacje sa zwiezlymi kursami konstruowania
gléwnych struktur w jezyku C lub w jezyku Python oraz przykladami wzbogacania
HTML o jezyk JavaScript z biblioteka jQuery. Dla tych szkét opracowano tez alter-
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natywne moduly mechatroniczne, ilustrujace zaawansowane sposoby wykorzystania uktadéw
z mikrokontrolerem do budowy miernikéw réznych parametréw fizycznych, do konstruowania
serwomechanizméw, sterownikéw pradowych i transmisyjnych.

Nalezy w tym miejscu podkresli¢, ze bloki Modutéw A i B, dedykowanych na konkretne
poziomy i rodzaje szkél niesprofilowanych, s3 przeznaczone gléwnie dla uczniéw po-
czatkujacych w dziedzinie programowania i konstruowania. Chodzi o poszerzenie rzeszy
uczniéw, ktérych zaciekawitaby ta problematyka. Z tego wzgledu zasadniczy cykl zaje¢
stuzacych uczniom do zapoznania sie z zagadnieniami i sprawdzenia swego potencjatu
powinien sktada¢ sie z minimum 12 jednostek dydaktycznych.

Warto jednakze realizowac dalsze lub alternatywne Moduly dla tych uczniéw, ktérzy chca
kontynuowa¢ udziat w zajeciach dodatkowych. Z uczniami uzdolnionymi, przygotowanymi
w cyklu zasadniczym, mozna z powodzeniem przeprowadzac takze zajecia dedykowane na
wyzszy etap szkolnictwa. Warto przy tym pamietac, aby przeplataé tematyke programowania
z mechatronika. To wtasnie konstruowanie interfejséw sprawia uczniom we wszystkich rodzajach
szko6l najwiecej satysfakcji, lecz uczenie sie programowania jest tu réwnie wazne.

Trenerzy maja mozliwo$¢ utozenia wlasnego Programu, poprzez wyb6r Moduléw do realiza-
¢ji na kotach zainteresowan na podstawie analizy tresci Konspektéw-scenariuszy albo opiséw
zadan implementacyjnych i przyktadowych rozwigzan. Wstepne rozpoznanie i dobér utatwia
tabela, zawierajaca zestawienie oznaczen kodowych, nazw implementacji i tematyki zaje¢ oraz
wskazanie srodowisk pracy i zagadnien infotechnicznych.

Wykaz implementacji, Srodowisk i zagadnien

Kod Nazwa Temat Srodowisko:
Implementac;ji Konspektu-scenariusza zagadnienia
Moduty dla szkét podstawowych
01.1 ' Instrukce Wprowadzenie do srodowiska SRU
., L . 01 - SRU, JAlbum, TuxPaint:
01.2 ' Albumzdjec Album - wspomnienia z wakagji obrébkazdjec, grafika
01.3 ' Reklama Tworzenie reklamy osrodka wczasowego
02.1 ' Diagramy kolumnowe Oszczedzaj energie elektryczng
I . 02 - Calc, Firefox, Google:
02.2 ' Diagramy kotowe Zdrowy tryb zycia tabele, diagramy, Intenet
02.3 ' Internet Wyszukiwanie informacji w sieci
03.1 ' LED Programowa sygnalizacja dioda LED 03-S4A Arduino:
03.2° ' Sterowanie klawiatura w S4A Sterowanie diody LED z klawiatury sygnalizacja, sterowanie,
02.3 * Wyhorlosowy Losowy czas Swiecenia diody LED losowanie
03.4 ' Button Wyswietlanie stanu przycisku Button 03 - S4A Arduino:
03.5 ' ButtoniLED Przetaczanie diody LED przyciskiem wyswietlanie, przefacza-
03.6 ' Jasnoiciemno Programowa regulacja jasnosci diody nie, regulacja
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Al.2
Al.3
Al4
A2.1
A2.2
A2.3
A2.4
A3.1
A3.2
A3.3
A3.4

Bl1.1
B1.2
B1.3
B1.4
B1.5
B1.6
B1.7
B1.8
B2.1
B2.2
B2.3
B2.4
B2.5
B2.6
B2.7
B2.8
B3.1
B3.2
B3.3
B3.4
B3.5
B3.6
B3.7
B3.8

Moduty dla szkét gimnazjalnych

Poszukiwanie skarbéw

Obraz wektorowy

Graffiti

Stworzenie algorytmu map mysli
Robot biedronka

Animagja, gra logiczna - zgadywanka
Labirynt

Liczy¢ jak komputer

Srodowisko Scratch S4A i modut-interfejs
Pomiar temperatury

Uktad pomiarowy Arduino

Rozszerzenie mozliwosci S4A

Wprowadzenie do Srodowiska SRU
Tworzenie awatar6w

Implementacja Graffiti

Algorytm na mapie mysli

Animacja biedronki

Moja wtasna gra komputerowa
Labirynt interaktywny

Rézne systemy liczhowe

Scratch i obstuga modutu-interfejsu
Pomiar temperatury i wizualizacja RGB

Odczytywanie stanu czujnikow

Interakcja modutu-interfejsu i Srodowiska S4A

A1-Linux, SRU:
awatary, graffiti, algorytm

A2 - Scratch:
animacja, gra, labirynt,
konwersja

A3 - S4A, Arduino:
interfejs, czujnik, wskaz-
nik, gra

Moduty dla szkét ponadgimnazjalnych niesprofilowanych

Szyfrowanie

Wybér drogi

Zakrecona mréwka

Magiczny operator

Zamieszanie z kolorami

Kétko i krzyzyk - Scratch
GraPong

Animacja — sortowanie

Kétko i krzyzyk - Lazarus

Gra w $wiatetka

Graw zycie

Zegar binarny

Gra ,Papier-kamien-nozyce”
Ukfadanka alfabetyczna

Wieze Hanoi

Gra logiczna NIM

Srodowisko mikrokontrolera
Pomiar o$wietlenia

Termometr cyfrowy
Pamiecizrecznosc

Srodowisko Scratch S4A i modut-interfejs
Przetwornik analogowo-cyfrowy
Funkcjonalnos¢ modutu-interfejsu

Obstuga wyswietlacza

SRU - Jak chroni¢ wazne informacje
Wizualizacja instrukgji warunkowej
Wizualizacja petli

Wizualizacja operatoréw przypisania
Ewaluacja prawej strony wyrazen
Rozbudowa gry o strategie blokowania
Rozbudowa gry Pong o nowe elementy
Wybrane algorytmy sortowania
Wprowadzenie do $rodowiska Lazarus
Gra w zapalone Swiatetka

Automaty

Zegar

Losowanie i pordwnywanie
Rozrzucanie i porzadkowanie
Odkrywanie i stosowanie algorytmu
Namiastka sztucznej inteligencji
Funkcjonalnos¢ modutu-interfejsu
Sterowanie z uzyciem fotorezystora
Pomiar temperatury i wyswietlacz LCD
Interakcja cztowiek - modut-interfejsu
Mozliwosci S4A i modutu-interfejsu
Dziafanie fotorezystora i potencjometru
Srodowisko mikrokontrolera

Termometr cyfrowy

B1 - Linux, SRU, Scratch:
szyfrowanie, wizualizacja

B1- Scratch:
skrypty, wyrazenia, gry,
sortowanie

B2 - Lazarus, Free Pascal:
gry, automat, zegar

B2 - Lazarus, Free Pascal:
gry, algorytmy, strategie

B3 - Arduino IDE:
terminal, przetwornik,
pomiar, gra

B3 - S4A, Arduino:
interfejs, requlacja,
sygnalizacja
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Ci1
C1.2
C1.3
Ci4
ca2.1
c2.2
ca.3
Cc2.4
C3.1
C3.2
C3.3
C3.4

Ci1
C1.2
C13
Ci4
ca2.1
c2.2
ca.3
c2.4
C3.1
C3.2
C3.3
C3.4

Ci1
C1.2
C1.3
Ci4
ca2.1
ca.2
ca.3
Cc2.4
C3.1
C3.2
C3.3
C3.4

Moduty dla szkét sprofilowanych infotechnicznie - jezyk C

Nauka jezyka C-zmienne

Nauka jezyka C - wyrazenia if-else
Nauka jezyka C - wyrazenie switch
Nauka jezyka C - petle while
Nauka jezyka C - tablice i petla for
Nauka jezyka C - funkcje

Nauka jezyka C- struktury i unie
Nauka jezyka C - wskazniki

Budowa uktadow i programowanie modutu
Zwiekszenie mozliwosci wyjscia cyfrowego

Budowa, dziatanie i zastosowanie hallotronu

Pomiar czasu i wyswietlacz LCD

Struktura programu, zmienne oraz typy danych

Wyrazenia warunkowe if-else
Wrazenie warunkowe switch{case:... .;}
Petle - while() i do {} while()

Tablice i petla for()

Funkgje

Struktury i unie

Wskazniki

Srodowisko mikrokontrolera
Tranzystor NPN

Pole magnetyczne

Zegar

(1-jezyk C:
zmienne, wyrazenia, petle

Q2-jezyk C:
tablice, funkcje, struktury,
wskazniki

(3 - Arduino:
tranzystor, hallotron, zegar

Moduty dla szkét sprofilowanych infotechnicznie - jezyk Python

Nauka jezyka Python - zmienne

Nauka jezyka Python - wyrazenia warunkowe

Nauka jezyka Python - petle while
Nauka jezyka Python - typy danych
Nauka jezyka Python - petle for
Nauka jezyka Python - funkcje
Nauka jezyka Python - wyjatki
Nauka jezyka Python - klasy

Wprowadzenie do Srodowiska mikrokontrolera

Budowa prostego omomierza

Sterowanie uktadem z interfejsu Arduino IDE

Prezentacja pomiarow

Imienne, ich typy i dane
Wyrazenia warunkowe
Petle - while
Zaawansowane typy danych
Petle - for

Funkgje

Wyjatki

Klasy

Wykorzystanie wejscia analogowego
Pomiar wartosci opornika
Kontrola diody RGB

Prezentacja pomiaru temperatury na RGB

(1-jezyk Python:
zmienne, wyrazenia, petle,
dane

(2 - jezyk Python:
petle, funkcje, wyjatki,
klasy

(3 - Arduino:
omomierz, sterowanie,
termometr

Moduty dla szkoét sprofilowanych infotechnicznie - HTML, JavaScript

Podstawy HTML

(SSibox model

Formularze HTML

JavaScript

Podstawy jQuery

jQuery - zdarzenia i efekty
Przechowywanie danych

Canvas

Wykorzystanie wejscia analogowego
Protokét komunikacyjny 1-wire
Ultradzwiekowy pomiar odlegtosci

Sterowanie serwomechanizmem

Podstawy HTML

(SSibox model

Formularze HTML

JavaScript

Podstawy jQuery

jQuery - zdarzenia i efekty
Przechowywanie danych
Canvas

Srodowisko mikrokontrolera
Protokét komunikacyjny 1-wire

Pomiar i odczyt odlegtosci na LCD

Sterowanie elementami wykonawczymi

(1 - HTML, CSS, JavaScript,
formularz

(2 —jQuery, lista, baza
danych, Canvas

(3 - Arduino: sterowanie,
dalmierz, serwo






Przyktady zadan

1 wytworow
implementacyjnych

S4A, Arduino: Sterowanie klawiaturg w S4A

Linux, SRU: Poszukiwanie skarbéw
Scratch: Robot-biedronka

S4A, Arduino: Pomiar temperatury
Scratch: Zakrecona mréowka

N - QEEX:E Lazarus: Gra logiczna NIM
Arduino IDE: Pomiar oswietlenia
Nauka jezyka C — wskazniki
Nauka jezyka Python — klasy
HTML, JavaScript: Canvas

Arduino: Ultradzwiekowy pomiar odlegtosci
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Implementacja Modutu 03.2

Sterowanie klawiaturg w S4A

<mm» Krzysztof Bytow

Schemat potaczen
Sterowanie diodg LED PIN 13 z wykorzystaniem klawiatury — uktad nalezy potaczy¢ przewodem
USB z komputerem, wczeséniej do uktadu nalezy wgrac¢ kod do sterowania z wykorzystaniem S4A:

Uczeni/Uczennica po zestawieniu potaczen zglasza nauczycielowi gotowosé do spraw-
dzenia ukladu i wszystkich polaczen.
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(+) e
anoda | : ‘ katoda
+ -

dioda led czerwona

Nastepnie mozemy przystapic¢ do budowy programu do sterowania diodg LED z wykorzystaniem
klawiatury.

Wybieramy odpowiednie elementy skryptow:

Kontrola » wybie-
ramy , kiedy kliknieto”
i,zawsze”

Kontrola »> wybieramy
dwa razy , jezeli”
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Wyrazenia » wybiera-
my dwa razy ,znak réw-
nosci”, ktére umieszcza-
my w petli,,zawsze”

-
-

L

Czujniki » wybieramy
dwa razy ,nacisniety
klawisz” i umieszczamy
zgodnie ze zdjeciem,
nastepnie wybieramy
klawisze, ktore beda
uruchamiaty poszczeqdl-
ne kody (strzatka w lewo,
strzatka w prawo).
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Dodatkowo w polu
réwnosci dopisujemy
wartos¢ true (prawda)

Ruch »> wybieramy
Ldigital on”, ,digital
off”, ktére umieszczamy

w ,jezeli”

Parametr przy digital méwi nam

0 wejsciu/wyjsciu, pod ktdre jest
podtaczona dioda LED do Arduino.
Nalezy wybra¢ odpowiednia
wartos$¢ (w naszym przypadku ste-
rujemy dioda wbudowang w uktad
Arduino PIN 13).

Widok
ostatecznego

kodu

Pozostaje juz tylko
uruchomienie programu
zielona flaga (prawy gor-
ny rég programu). Dioda
sterujemy wczesniej
zdefiniowanymi klawi-
szami (strzatka w lewo

i w prawo)
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Implementacja Modutu Al.1

Poszukiwanie skarbow

«mmm» Adam Jurkiewicz

« Popatrz na ksiazki na potkach, pomysl, ze katalogi i pliki na dysku s3 utozone w podobny sposdb.
« Uruchom Szkolny Remiks Ubuntu.
« Zobacz, jak dziata menu z aplikacjami i w jaki sposéb mozna tatwo wyszukiwac programy.
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Uruchom terminal (konsola) i wprowadz polecenia:

« pwd — pokazuje, w jakim jestes katalogu

o [s — pokazuje liste plikow

o cd /ust/share/doc/gnupg — przechodzi do innego katalogu
o [s— pokazuje zawartos¢ tego katalogu

Nastepnie to samo wykonaj za pomoca menadzera
plikéw Nautilus (ikone znajdziesz na pulpicie).
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W ten sposéb zobaczysz, ze to samo mozna przedstawi¢ w sposéb zaawansowany i skomplikowany, jak réwniez w tatwy
i okienkowy. A fizycznie tak czy inaczej, na koricu sa pliki z danymi (tekstem, obrazem, itp.)

« Cwiczenie 1 - znajdz ciekawa czcionke w katalogu /usr/share/fonts/truetype, a nastepnie skopiuj ja do /home/uczen;
« Cwiczenie 2 - w /home/uczen/Obrazy utwérz materialy_graficzne;

W serwisie http://flickr.com/search/advanced/? wyszukaj zdjecie o licencji CC dla stowa kluczowego linux lub pingwin lub
komputer; pamietaj o zaznaczeniu odpowiednich opgji przy wyszukiwaniu.
Zapisz znaleziony plik do katalogu /home/uczen/Obrazy/materialy_graficzne, aby potem méc go wykorzystac.
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Zadanie domowe:

Sprébyj czcionke z katalogu /home/uczen skopiowaé na inny pendrive, a potem w domu na inny
komputer, nastepnie sprébuyj zainstalowac ja w systemie i sprawdzi¢, czy widzisz ja w programie
edytora tekstéw.

Dodatkowe informacje dla dociekliwych:

» http://www.universalsubtitles.org/pl/videos/Bg0y30OFhvcCi/info/what-is-linux-a-n00b-to-
-n00b-explanation/

» http://pl.wikipedia.org/wiki/Katalog_domowy

» http://pl.wikipedia.org/wiki/Katalog_%28system_plik%C3%B3w%29

» http://www.dobreprogramy.pl/Struktura-drzewa-katalogow-systemu-Linux,Artykul,11405.html

» http://czytelnia.ubuntu.pl/index.php/2007/07/25/katalogi-w-linuksie/

» http://creativecommons.pl/poznaj-licencje-creative-commons/
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Implementacja Modutu A2.1

Robot-biedronka

«immm» Jarostaw Zok

Gra zostala zaimplementowana z wykorzystaniem programu Scratch.
W tym ¢wiczeniu stworzysz robota — biedronke, ktéry bedzie podazal za narysowang przez
Ciebie linig.

Pierwszym krokiem
bedzie narysowanie
biedronki.

Kliknij duszka kota.

W Srodkowym oknie,
w zaktadce , Kostiumy”
kliknij quzik , Edytuj™:
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W edytorze kliknij
przycisk , Wyczys¢”, aby
usunac rysunek kota.

W edytorze obrazéw,
wybierz z narzedzi

do rysowania — koto,
anastepnie w palecie

— kolor czerwony w od-
cieniu drugim od gory.

I narysuj niewielkie koto
wypetnione wybranym
kolorem.

Zmien kolor na czarny
oraz wybierz narzedzie
do rysowania linii. Na-
rysuj dwie linie prosto-
padte do siebie, tak zeby
pozioma linia zaczynata
sie w lewej krawedzi kota
i koriczyta na linii piono-
wej, ustawionej w prawo
zaraz za Srodkiem kota.




SWis Narzedzia i wytwory — studium infotechniczne

Wybierz teraz narzedzie do wypetniania kolorem i prawg czes¢
kota wypenij na czarno. Mozesz tez na skrzydtach biedronki
domalowac czarne kropki:

Dorysujemy biedronce dwa czutki, dzieki ktorym bedzie wiedzie¢,
7e dotyka linii. Kazdy z nich bedzie miat swoj indywidualny kolor.
Wybieramy rysowanie linii prostej z narzedzi oraz wybieramy kolor
na przyktad zétty (drugi od dotu) i rysujemy krétki czutek biedron-
ce, z6tty niech bedzie po jej prawej stronie. Wybierzmy teraz kolor
turkusowy, takze drugi od dotu i symetrycznie narysujmy drugi
czutek wybranym kolorem turkusowym.

Wybierzmy szary kolor (czwarty od lewej na samym dole) oraz
narzedzie do rysowania wypetnionych prostokatéw. Miedzy
czutkami biedronki narysujmy gtowe biedronki.

Biedronka jest juz gotowa. Narysujmy tto z linia, po ktérej bedzie sie
poruszac. W oknie po prawej stronie na dole kliknij ,Scena”, przejdz
do zaktadki,, Tfa” w srodkowym oknie Scratcha i kliknij,, Edytuj”.
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Otworzy sie edytor podobny do edycji wygladu
duszkéw. Wybierz kolor zielony (drugi od dotu) oraz
wielko$¢ pedzla — czwarty w drugim rzedzie.

Narysuj, wybierajac narzedzie pedzel, linie od lewej
strony sceny do prawej. Linia niech fagodnie skreca,
jednak nie réb zbyt mocnych skretdw, gdyz biedronka
bedzie na nich wypadac z toru. Na koricach linii
umie$¢ prostokaty - na jednym czerwony, na drugim
niebieski.
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Mamy gotowa plansze z torem poruszania sie biedronki. Kliknij teraz na biedronke i umiesc ja gdzies na poczatku toru.
Wazne, zeby miedzy jej czutkami znalazt sie tor, po ktérym bedzie sie poruszac.

Napiszemy teraz skrypt, ktéry bedzie animowat ruch biedronki. Zauwaz, jak kolory bloczkéw odpowiadaja kolorom
przyciskéw po lewej stronie okna Scratcha. Chcac przenies¢ dany bloczek do okna skryptu, klikasz po prostu na przycisk
w odpowiadajacym mu kolorze i stamtad wybierasz bloczek, ktéry Cie interesuje.

Zaprogramujmy ruch
biedronki. Ma si¢ on
rozpoczac po kliknieciu
w zielona flage:




Przyktady zadan i wytworow implementacyjnych m

Nastepnie ruch biedronki
bedzie sie odbywat

w petli obracajacej sie
"zawsze":

Umies¢my warunek
sprawdzajacy, czy tur-
kusowy czutek biedronki
dotyka koloru zielonego,
ktdry wybralismy na
kolor linii. Jezeli tak, ob-
racamy biedronke w lewo
010 stopni. Kolory
wybieramy, klikajac ko-
lorowy kwadrat bloczka
,czy kolor [] dotyka []?”
oraz wybierajac za pomo-
¢3 prébnika kolory, ktore
nas interesuja. W tym
przypadku pierwszy
kwadrat okresla kolor
czutka, drugi kwadrat
okresla kolor linii.
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Podobnie postepujemy

z czutkiem z6ttym, zmie-
niamy tylko kierunek
obrotéw w prawo:

Musimy teraz tylko
ruszy¢ nasza biedronke
Zmiejsca za pomocy
bloczka ,przesuri o ()
krokow”
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Umies¢my teraz
biedronke na poczatku
naszej linii i uruchommy
program za pomocg
zielonej flagi. Biedronka
bedzie podazac

wzdtuz zielonej linii,
dotykajac raz lewym, raz
prawym czutkiem linii

i skrecajac w kierunku,
w ktérym znajduje sie
czutek. Dodajmy jeszcze
warunek sprawdza-
jacy, czy biedronka
dotyka czerwonego lub
niebieskiego prostokata.
Po dotknieciu jednego
lub drugiego zmienia
kierunek o 180 stopni.
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Implementacja Modutu A3.2b

Pomiar temperatury

<imm» Krzysztof Bytow

Schemat potaczen
Wizualizacja pomiaru temperatury z wykorzystaniem diody RGB:

D1 - dioda RGB

R1, R2, R3 - rezystory 220 Q

T1 — czujnik temperatury

Uczeni/Uczennica po zestawieniu potaczen zglasza nauczycielowi gotowosé do spraw-
dzenia ukladu i wszystkich polaczen.
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Czujnik temperatury MCP9700
— opis wyprowadzen 2] 3)

1 - napiecie zasilania (+5V);
2 — wyjscie podfaczone do pinu Analog 0 na Arduino;
3 —masa (GND);

B
4 & €D 172]5]

Na sterowanie uktadem przy uzyciu S4A pozwala kod, kté-
ry nalezy wgra¢ przy uzyciu ArduinolDE (otwieramy plik
o nazwie S4AFirmwarel4.pde i wgrywamy go do uktadu):

czerwona niebieska
mase SK Zielona |

opis wyprowadzer diody RGB ze wspéing katoda

rezystor 220 Q

oznaczenie kodem barwnym rezystora 220
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Nastepnie mozemy przystapi¢ do budowy programu do sterowania barwa diody RGB w zalez-
nosci od temperatury.

Wybieramy odpowiednio:

Kontrola » wybieramy, kiedy kliknieto” nastepnie ,zawsze”i trzy razy ,jezeli”;

w
Ruch »> wybieramy dziewiec razy,analog (5) value 255”, ktére wstawiamy trzy razy do ,jeZeli”, ustawiajac w kazdej trdjce
odpowiednie wartosci (5,6,9, ktére s3 wejsciami/wyjsciami w Arduino), wartosci value ustawiamy zgodnie z rysunkiem
(mozliwa zmiana w celu uzyskania innej barwy i jasnosci diody);

J

Aby dokonac obliczen temperatury, niezbedne jest stworzenie zmiennej ,temp”Zmienne »> Utwdérz zmienng »> temp; J

Niezbedne obliczenia temperatury: Zmienne »> , Ustaw temp na 0” do obliczer niezbedne jest uzycie 5 klockow.
Do pierwszej wartosci przeciggamy: Ruch »> ,value of sensor Analog0” (pamietajmy o zamianie na Analog0, gdy przecia-
gniemy). Kolejne obliczenia uzupetniamy z , Wyrazeri” odpowiednimi operacjami matematycznymi zgodnie z rysunkiem;

Aby dioda zapalata sie
w zadanych tempera-
turach, nalezy dodac do

Jezeli” warunki — {:
wybieramy je odpowied- ‘= T

nio z,,Wyrazen”.
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Gotowy
program

Odczyt temperatury obser-
wujemy po uruchomieniu
zielonej flagi w gornej prawej
czesci Scratcha (S4A), ktéra jest
przypisana do zmiennej temp.
W zaleznosci od temperatury
obserwowac bedziemy mogli
Swiecenie odpowiedniego kolo-
ru na diodzie RGB.
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Implementacja Modutu B1.3

Zakrecona mrowka

aimmm» Jarostaw Zok

edziemy implementowa¢ wizualizacje petli za pomoca mréwki zbierajacej punkty, po-

ruszajacej sie po zamknietej szeSciokatnej drodze. Musimy przygotowac kilka nowych

duszkéw w Scratchu. Pierwszy to nasza mréwka, drugi to mréwka straznik, ktérego
mréwka robotnica bedzie pyta¢, czy zebrata odpowiednia liczbe punktéw i moze wréci¢ do
mrowiska. Przygotujemy takze szes¢ punktéw w postaci két w r6znych kolorach oraz sam tor,
po ktérym mréwka robotnica bedzie sie poruszaé. Musimy pamietaé, zeby tor byt odpowiednio
szeroki, a punkty miescily sie wewnatrz rogéw toru.

0d gérnej krawedzi sciezki do jej srodka przebiega
Sciezka, ktora mréwka wrdci do mrowiska po zebraniu
odpowiedniej liczby punktow.

Sciezka bedzie wygladata na przyktad tak:

Przygotujmy szes¢ kot w rdznych kolorach, ktére umiescimy pézniej w rogach szesciokatnej sciezki. Gdy mrowka robotnica
znajdzie sie w obszarze ktéregos$ z nich, dodamy odpowiednia wartos¢ do koszyka mréwki.

Dodatkowym siédmym punktem bedzie wejscie do mrowiska, nazwiemy je sobie domem. Mréwka trafi tam, po zebraniu
odpowiedniej liczby punktow.
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Duszka mréwki mozemy wykorzystac z ¢wiczenia
dotyczacego warunku. Musimy zaimportowac duszka
oraz klikajac na duszka usunac jego skrypt. Napiszemy
zupetnie nowy. Podobnie zrébmy z mréwka strazni-
kiem. Umies¢my na scenie duszka reprezentujacego
Sciezke, po ktdrej porusza sie mréwka. Klikajac na
niego raz, dodajmy prosty skrypt pozycjonujacy
Sciezke w okreslonym miejscu, w tym przypadku jest
to $rodek sceny.

Dodajmy wszystkie siedem punktéw do sceny. Pamig-
tajmy, zeby punkty ustawione byty w odpowiedniej
kolejnosci. Dla utatwienia duszki punktow moga zostac
ponazywane numerami od 1 do 6. Jak na obrazku
wyzej. Umiesémy punkty w rogach naszej sciezki.
Punkt ,dom” oznaczamy w miejscu gdzie rozgatezia

sie Sciezka.

Mréwka bedzie poruszac sie wzdtuz Sciezki w prawa
strong, napotykajac punkty. Musimy zaprogramowac
ruch mréwki, przypadek wejscia na punkt oraz powrdt
do domu po zebraniu odpowiedniej liczby punktéw.
Zacznijmy o stworzenia skryptu mréwki. Kliknijmy

w nig jeden raz. Skrypt “powrdt do domu":

Skrypt jest prosty i stuzy skierowaniu mréwki do domu, do
momentu, az nie dotknie straznika, ktory czeka przy wejsciu do
mrowiska.



SWis Narzedzia i wytwory — studium infotechniczne

Stwdrzmy zmienng
licznik, bedzie ona
przechowywac aktualnie
zebrana liczbe punktéw
oraz zmienna krok, ktéra
okresli szybkos¢, z jaka
porusza sie mrowka.
Skrypt "wejscie mrowki
napolez punktami:

Sprawdzamy, czy mréwka dotyka punktu o okreslonym kolorze i dodajemy do licznika punktéw warto$c zalezng od koloru
punktu. Po czym przesuwamy mréwke o liczbe punktdw wystarczajaca, zeby mrowka wyszta z obszaru petli. Zadajemy
pytanie straznikowi i wywotujemy skrypt, sprawdz”, ktérego kod nalezy do mréwki straznika i jest opisany ponizej.
Skrypt "sprawdz mrowki straznika":

Skrypt sprawdza wartos¢ zmiennej licznik i jezeli suma w koszyku mréwki zgadza sie z suma punktéw, ktére powinna zebra¢ mrowka,
pozwala jej wréci¢ do mrowiska, wywotujac skrypt,, wracaj”. W przeciwnym wypadku skrypt jest kontynuowany.
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Zajmiemy sie teraz ruchem samej mréwki. Ustawiamy
mréwke w miejscu startowym, ustawiamy zmienne
licznik i krok na odpowiednie wartosci, obracamy
mréwke w kierunku pierwszego punktu i przesuwamy
mréwke, az nie dotknie jednego z szesciu punktéw
rozmieszczonych na rogach sciezki.

Skrypt "mrowki robotnicy implementujqcy jej
ruch po sciezce™:

Pozostat nam jeszcze jeden element do wykonania, czyli
uruchomienie catosci. Kot bedzie duszkiem, ktéry na-
kaze mrowce wykonanie zadania, wywotujac jej skrypt
,Zbieraj”. Kliknijmy na kota i dopiszmy krdtki skrypt:
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Implementacja Modutu B2.8

Gra logiczna NIM

<= Stanistaw Ubermanowicz, Piotr Fiorek

rywalizuje z komputerem. Podczas ruchu mozna bra¢ dowolna liczbe grzybéw, ale tylko
z jednego rzedu. Przegrywa ten, kto musi zabra¢ ostatniego grzyba. Strategia wygranej

Z aprojektuj gre logiczng NIM. Program losuje w kazdym rzedzie od 1 do 10 grzybéw. Gracz
polega na tym, aby utrzymywac parzystos¢ grup binarnych.

Widok po uruchomieniu

Widok w trakcie gry
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Widok okna projektu

Projektowanie obiektéw przyktadowej implementaciji

Na formularzu umieszczamy obiekty tekstowe TLabel, ktére beda pojawiaty sie w zaleznosci
od stanu gry. Na jednym z pél umieszczamy tekst instrukeji dla gracza, inne bedzie stuzyto do
informowania, kto wygral. Dodajemy obiekt kontenera obrazkéw TimageList, obiekt przycisku
TButton i teksty instrukeji dla gracza.

W formularzu wlasciwosci Object Inspector ustawiamy nazwy poszczegélnych elementéw:

» ,Link” dla obiektu typu TLabel prezentujacego adres internetowy;

» ,Opis” dla obiektu typu TLabel przedstawiajacego opis gry;

» ,Info” dla obiektu typu TLabel prezentujacego informacje o wygranej lub przegranej;

».

M

,Obrazki” dla obiektu typu TImageList przechowujacego obrazki kolejnych grzybkéw;

) )

M

»Start” dla obiektu typu TButton bedacego przyciskiem rozpoczynajacym gre;
UWAGA: Do zapisywania implementacji nie wolno uzywacé tych samych nazw dla pliku z kodem (*.pas)
oraz dla pliku projektu (*.Ipi’).

Kod zrédtowy implementacji { Czes¢ elementow kodu generowana jest automatycznie }
unit gra;
{$mode objfpc}{SH+}

interface
uses

Classes, SysUtils, FileUtil, LResources, Forms, Controls, Graphics, Dialogs,
ExtCtrls, StdCtrls; { Dopisa¢ ExtCtrls obstugujgce dodatkowe typy obiektow }
type

{ TForml }

TForml = class(TForm)

Link: TLabel; { Zmienne reprezentujqgce obiekty na formularzu }

Start: TButton;

Opis: TLabel;

Obrazki: TImageList;

Info: Tlabel;

procedure StartClick(Sender: TObject); { Procedury obstugujgce gre }
procedure FormCreate(Sender: TObject);

procedure RzadlClick(Sender: TObject);
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procedure Rzad2Click(Sender: TObject);
procedure Rzad3Click(Sender: TObject);
procedure RzadlAction(grzyb: Integer);
procedure Rzad2Action(grzyb: Integer);
procedure Rzad3Action(grzyb: Integer);
procedure SprawdzKoniec();

procedure PCMove();

privat { private declarations }
ilel, ile2, ile3: Integer; { Wskazujq, ile grzybow jest w danej chwili w rzedzie}
tura: Integer; { Zmienna, ktora okresla liczbe tur i to, czyj byt ruch }
koniec: Boolean; { Zmienna okreslajgca czy nastgpit koniec gry }
Grzybl: array[l..10] of Timage; { Lista obiektow pierwszego rzedu }
Grzyb2: array[l..10] of Timage; { Lista obiektow drugiego rzedu }
Grzyb3: array[l..10] of Timage; { Lista obiektow trzeciego rzedu }
public { public declarations }
end;
var
Forml: TForml;
i: Integer; { Zmienna pomocnicza, iteracyjna }
implementation
{ TForml } { Procedura wywotywana tylko raz podczas tworzenia okna }
procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject);
begin
for i:= 1 to 10 do { Twérz wszystkie elementy tablicy }
begin
Grzybl[i]:= TImage.Create(self); { twérz element }
Grzybl[i].Parent:= self; { przypisz go do okna }
Grzybl[i].Visible:= False; {ukryjgo }
Obrazki.GetBitmap(0, Grzybl[i].Picture.Bitmap); { przypisz mu obrazek }
Grzybl[i].Top:= 16; { okresl jego potozenie od gérnej krawedzi ekranu }
Grzybl[i].Left:= (64*i)-48; { okresl jego potozenie od lewej krawedzi ekranu }
Grzybl[i].Tag:= i; { przypisz mu numer porzqdkowy }
Grzybl[i].OnClick:= @RzadlClick; { okresl procedure obstugujqcq klikniecie na obiekt }
end;
for i:= 1 to 10 do { drugi rzqd - wszystko tak jak wyzej }
begin

Grzyb2[i]:= TImage.Create(self);
Grzyb2[i].Parent:= self;
Grzyb2[i].Visible:= False;
Obrazki.GetBitmap(l, Grzyb2[i].Picture.Bitmap);
Grzyb2[i].Top:= 80;
Grzyb2[i].Left:= (64*%i)-48;
Grzyb2[i].Tag:= i;
Grzyb2[i].OnClick:= @Rzad2Click;
end;

for i:= 1 to 10 do {itrzecirzqd jak wyzej }
begin

Grzyb3[i]:= TImage.Create(self);

Grzyb3[i].Parent:= self;

Grzyb3[i].Visible:= False;

Obrazki.GetBitmap(2, Grzyb3[i].Picture.Bitmap);
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Grzyb3[i].Top:= 144;
Grzyb3[i].Left:= (64*i)-48;
Grzyb3[i].Tag:= i;
Grzyb3[i].OnClick:= @Rzad3Click;
end;
Grzybl[l].Visible:=True; { Pokazanie pierwszych obiektéw z kazdego rzedu }
Grzyb2[1l].Visible:=True;
Grzyb3[1l].Visible:=True;
end;
{ Procedura obstugujgca klikniecie przycisku START }
procedure TForml.StartClick(Sender: TObject);

begin

Start.Visible:= False; {ukryj przycisk }
Link.Visible:= False; { ukryj adres autora ikon }
Opis.Visible:= False; { ukryj opis gry }
Info.Visible:= False; { ukryj Info o wygranej lub przegranej }
koniec:= False; { ustaw zmienngq oznaczajgcq koniec gry na Fatsz }
tura:= 1; { ustaw licznik tur na pierwszq ture }
Randomize; { ustaw pozycje startowq generatora liczb losowych }
ilel:= Random(10)+1; { wylosuj liczbe grzybéw w pierwszym rzedzie }
for i:= 1 to ilel do { petla przebiega przez elementy od pierwszego do wylosowanego }

Grzybl[i].Visible:= True; {i ustawia, aby elementy byty widoczne }
ile2:= Random(10)+1; { to samo dla drugiego rzedu }

for i:= 1 to ile2 do
Grzyb2[i].Visible:= True;
ile3:= Random(10)+1; {idla trzeciego }
for i:= 1 to ile3 do
Grzyb3[i].Visible:= True;
end;
{ Procedura obstugujgca klikniecie w element z pierwszego rzedu }
procedure TForml.RzadlClick(Sender: TObject);
begin
{ Sender jest ogdlng reprezentacjg obiektu, ktéry zostat klikniety. Przeksztatcamy go na konkretny obiekt,
w tym przypadku typu TImage i pobieramy z niego warto$¢ atrybutu Tag, ktora reprezentuje numer obiektu.
Numer ten od razu przekazujemy do procedury obstugujgcej klikniecie w okreslonym rzedzie (RzadlAction) }
RzadlAction((Sender as TImage).Tag);
{ Sprawdz, czy zmienna ‘koniec’ zostala ustawiona na Falsz, jesli tak, to obstuz zakoriczenie gry }
if koniec = False then PCMove();
end;

procedure TForml.Rzad2Click(Sender: TObject); {jak wyzej tylko dla drugiego rzedu }
begin

Rzad2Action((Sender as TImage).Tag);

if koniec = False then PCMove();
end;
procedure TForml.Rzad3Click(Sender: TObject); {jak wyzej dla trzeciego rzedu }
begin

Rzad3Action((Sender as TImage).Tag);

if koniec = False then PCMove();

end;
procedure TForml.RzadlAction(grzyb: Integer); {procedura zmiany stanéw rzedu 1 }
begin
tura:= tura+l; { zwigksz licznik tur }
for i:= grzyb to ilel do { wykonaj od grzyba kliknietego az do ostatniego: }
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Grzybl[i].Visible:= False; { ukryj grzyba }
ilel:= grzyb-1; { ustaw nowq wartosé pozostalych grzybow }
SprawdzKoniec; { sprawdz czy nastgpit koniec gry }

end;
procedure TForml.Rzad2Action(grzyb: Integer); { to samo dla rzedu drugiego }
begin

tura:= tura+l;
for i:= grzyb to ile2 do
Grzyb2[i].Visible:= False;
ile2:= grzyb-1;
SprawdzKoniec;
end;
procedure TForml.Rzad3Action(grzyb: Integer); {idla rzedu trzeciego }
begin
tura:= tura+l;
for i:= grzyb to ile3 do
Grzyb3[i].Visible:= False;
ile3:= grzyb-1;
SprawdzKoniec;
end;
{ Procedura sprawdzajgca, czy wszystkie grzyby zostaly zabrane }
procedure TForml.SprawdzKoniec();

begin
if ilel+ile2+ile3 < 2 then { Sprawdz, czy grzybéw jest mniej niz dwa }
begin
if (tura mod 2) = 1 then { Jesli byta tura gracza }
Info.Caption:= 'Przegrana’ { ustaw informacje o przegranej }
else if ilel+ile2+ile3 = 1 then { Jesli pozostat ostatni grzyb }
Info.Caption:= 'Wygrana' { ustaw informacje o wygranej }
else { ajesli byt ruch komputera }
Info.Caption:= 'Przegrana'; { ustaw informacje o przegranej }
koniec:= True; { Ustaw zmienng oznaczajqcq koniec gry }
Info.Visible:= True; { Pokaz napis z informacjq o tym, kto wygrat}
Start.Visible:= True; { Pokaz przycisk START, dla uruchomienia nowej gry }
end;
end;
procedure TForml.PCMove(); { Procedura realizujqca ruch komputera }
begin
if (ilel=ile2) and (ilel<2) and (ile3>1) then {gdy wrzedach 1i 2 jest}
begin {0 lub 1 grzyb, to pozostaw 1 grzyba w rzedzie 3.}
Rzad3Action(2); { kliknij grzyba 2 w rzedzie 3. }
Exit; {po wykonanym ruchu wyjdz z funkcji}
end
else if (ilel=ile3) and (ilel<2) and (ile2>1) then {gry wrzedach 11 3 jest}
begin {0 lub 1 grzyb, to pozostaw 1 grzyba w rzedzie 2.}
Rzad2Action(2); {kliknij grzyba 2 w rzedzie 2.}
Exit;
end
else if (ile2=ile3) and (ile2<2) and (ilel>l) then {gdy wrzedach 2 i 3 jest}
begin {0 lub 1 grzyb, to pozostaw 1 grzyba w rzedzie 1.}
RzadlAction(2); { kliknij grzyba 2 w rzedzie 1.}
Exit();
end;
If (ilel+ile2)=1 then {gdy wrzedach 1i 2 pozostal lgcznie jeden grzyb}
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begin

Rzad3Action(l); {usun wszystkie z rzedu 3}
Exit();

end
else if (ilel+ile3)=1 then {gdy wrzedach 1 i 3 pozostal lgcznie jeden grzyb}
begin

Rzad2Action(l); {usun wszystkie z rzedu 2}
Exit();

end
else if (ile2+ile3)=1 then {gdy w rzedach 2 i 3 pozostat tgcznie jeden grzyb}
begin

RzadlAction(1); {usun wszystkie z rzedu 1}
Exit();

end;
{Sprawdzenie parzystosci binarnej w srodkowej fazie gry. Szukanie uktadu dajgcego parzystosé grup. Jesli
dla danej wartosci ‘i’ ponizsze wyrazenia logiczne z operatorem XOR sie zerujg, to jest to poszukiwany uklad
parzystosci, dajgcy szanse na wygrang.}

for i:= 1 to 10 do

begin
if (ilel>=i) and (((ilel-i) xor ile2 xor ile3) = 0) then
begin
RzadlAction(ilel - i + 1) {doprowadz uktad do parzystosci}
Exit(); {po wykonanym ruchu wyjdz z funkcji}
end
else if (ile2>=i) and ((ilel xor (ile2-i) xor ile3) = 0) then
begin
Rzad2Action(ile2 - i + 1); {doprowadz uktad do parzystosci}
Exit(); {po wykonanym ruchu wyjdz z funkcji}
end
else if (ile3>=i) and ((ilel xor ile2 xor (ile3-i)) = 0) then
begin
Rzad3Action(ile3 - i + 1); {doprowadz uklad do parzystosci}
Exit();
end;
end;

{Losowy wybor posuniecia, jesli strategie wykorzystat gracz i nie ma ruchu wygrywajgcego}
if (ilel>=ile2) and (ilel>=ile3) and ((Random(10)/10)>0.5) then

RzadlAction(Random(ilel) + 1)

else if (ile2>=ilel) and (ile2>=ile3) then

Rzad2Action(Random(ile2) + 1)

else

end;

Rzad3Action(ile3);

initialization
{$I gra.lrs}

end.
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Implementacja modutu B3.2c

Pomiar oswietlenia

<mm» Krzysztof Bytow

Schematy potaczen:

D1, D2, D3 — trzy diody LED czerwone
R1, R2, R3 — trzy rezystory 220 Q

R4 - rezystor 10 kQ

RS - fotorezystor

Uczen/Uczennica po zestawieniu polaczen zglasza nauczycielowi gotowosc do spraw-
dzenia ukladu i wszystkich polaczen.
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+) (—)
anoda I\l katoda
rezystor 220 Q l/l

oznaczenie kodem barwnym
rezystora 220 ()

rezystor 10 Q

fotorezystor oznaczenie kodem barwnym dioda LED czerwona
rezystora 10 Q

Kod implementacji
W zalezno$ci od o$wietlenia fotorezystora, $wieci sie jedna, dwie lub trzy diody.

int diody[] = {-1,3,5,6}; // tablica zawierajgca numery wyjsé cyfrowych
int size = 4; // wielkos¢ tablicy
int j = 0; // tworzymy zmiennq ,j” i przypisujemy jej warto$¢ 0
void setup() // czes¢ przygotowawcza
{
for (int i=1; i< size; i++) // petla for
{
pinMode(diody[i], OUTPUT); //ustawienie pinéw jako wyjscia
}
}
void loop() // gtéwna petla programu
{
j = analogRead(0); //przypisanie do zmiennej ,j” wartosci odczytanej z wejscia analogowego 0
j = j/128; //dzielimy otrzymang wartos¢ przez 128
for (int i=l;i<size;i++)
{
if (1 <=3 ) //wejscie w przypadku poprawnosci wyrazenia ,;j” wieksze réwne ,,i”
{
digitalWrite(diody[i], HIGH); // ustaw stan wysoki na diodach
}
else //wykonanie kodu w przypadku niespetnienia warunku
{
digitalWrite(diody[i], LOW); //ustaw stan niski na diodach
}
}
delay(200); //czekaj 200 milisekund
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Implementacja modutu C2.4

Nauka Jezyka C — wskazniki

<= Piotr Fiorek

skazniki sa specjalnym typem zmiennych. Zamiast przechowywa¢ wartosci, prze-
chowuja adresy pamieci. W ten spos6b mozna ustawi¢ wskaznik, aby wskazywat na
adres w pamieci, pod ktérym znajduje sie zmienna i w ten sposéb, niebezposrednio
operowac na tej zmiennej.
Wskaznik tak samo jak normalna zmienna musi mie¢ zdefiniowany typ i musi on by¢ taki sam
jak typ zmiennej, na ktéra bedzie on wskazywal. Wskazniki deklaruje sie tak samo jak zmienne,
tylko nazwe poprzedzamy gwiazdka:

int *wskaznik;

Nastepnie do wskaznika przypisujemy wartosci tak samo jak do normalnej zmiennej, tylko ze
warto$¢ przypisywana musi by¢ poprawnym adresem w pamieci w dodatku takim, do ktérego
nasz program ma dostep. Najlepiej do wskaznikéw przypisywaé po prostu adresy zmiennych.
Stuzy do tego operator ,&”. Jesli poprzedzimy nim nazwe zmiennej, to zamiast jej wartos$ci
otrzymamy adres w pamieci, pod ktérym nasza zmienna sie znajduje. Przypisanie adresu
zmiennej do wskaznika robimy tak:

int zmienna;
int *wskaznik;

wskaznik = &zmienna;

Aby uzyskac warto$¢ zmiennej, na ktérg wskaznik wskazuje, uzywamy operatora ,,*”.
Prosty program pokazujacy to wszystko moze wygladac tak:

#include <stdio.h>
int main(void)
{
int zmienna=42, zmienna2=24;

int *wskaznik;

wskaznik = &zmienna;
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printf("Zmienna ma wartosc: %d\n", zmienna);

printf("Zmienna znajduje sie pod adresem: %p\n\n", &zmienna);
printf("Wskaznik wskazuje na adres: %p\n", wskaznik);
printf("Zmienna pod tym adresem ma wartosc: %d\n", *wskaznik);
printf("Wskaznik znajduje sie pod adresem: %p\n\n\n", &wskaznik);

*wskaznik = 5;

printf("Zmienna ma wartosc: %d\n", zmienna);

printf("Zmienna znajduje sie pod adresem: %$p\n\n", &zmienna);
printf("Wskaznik wskazuje na adres: %p\n", wskaznik);
printf("Zmienna pod tym adresem ma wartosc: %d\n", *wskaznik);
printf("Wskaznik znajduje sie pod adresem: %p\n\n\n", &wskaznik);

wskaznik = &zmienna?2;

printf("Zmienna ma wartosc: %d\n", zmienna2);

printf("Zmienna znajduje sie pod adresem: %p\n\n", &zmienna2);
printf("Wskaznik wskazuje na adres: %p\n", wskaznik);
printf("Zmienna pod tym adresem ma wartosc: %d\n", *wskaznik);

printf("Wskaznik znajduje sie pod adresem: %p\n\n\n", &wskaznik);

return 0;

Wspomniane wcze$niej zapisywanie wynikéw operacji funkcji do zmiennej wyglada tak:
#include <stdio.h>

void dodawanie(int x, int y, int *suma);

int main(void)

{

int zmiennal, zmienna2, wynik;

printf("Podaj pierwsza zmienna:");

scanf("%d", &zmiennal);

printf("Podaj druga zmienna:");

scanf("%d", &zmienna2);
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dodawanie(zmiennal, zmienna2, &wynik);
printf("Wynik wynosi: %d\n", wynik);

return 0;

void dodawanie(int x, int y, int *suma)

{

*suma = X + y;

Funkcja tak jak wczesniej przyjmuje dwie zmienne, ktére zostang do siebie dodane, ale zamiast
zwraca¢ wynik, zapisuje go do zmiennej. Do funkeji przekazywana jest nie cala zmienna, tylko jej
warto$¢. Dlatego wlasnie przekazujemy wartos¢, jaka jest adres zmiennej. Adres trafia do trzeciego
parametru funkgji, ktéry jest wskaznikiem i dalej juz uzywamy go jak kazdego innego wskaznika.

Mozna réwniez deklarowaé wskazniki na struktury oraz unie. Wyglada to tak samo jak
w przypadku deklarowania wskaznikéw na zwykle typy danych. Jedyna réznica pojawia sie
w momencie, kiedy chcemy sie odnie$¢ do elementu struktury, na ktéra wskazuje nasz wskaz-
nik. Mozna w tym celu wyciagnac¢ ze wskaznika strukture, na ktéry wskazuje i odnies¢ sie do
jej elementdw, ale jest réwniez prostsze i bardziej eleganckie rozwigzanie i wyglada tak:

#include <stdio.h>

struct cyfra

{
int x;

}i

int main(void)
{
struct cyfra zmienna;

struct cyfra *wskaznik;

zmienna.x = 42;

wskaznik = &zmienna;
printf("Wartosc x: %d\n", zmienna.x);
wskaznik->x = 56;

printf("Wartosc x: %d\n", wskaznik->x);

return 0;
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Jak wida¢, aby odnie$¢ sie do elementu struktury, poprzez wskaznik wskazujacy na zmienna
typu tej struktury, nalezy uzyc¢ operatora ,,->”. Taka strzateczka wyciggnie zmienng bez potrzeby
odnoszenia sie do obiektu, na ktéry wskaznik wskazuje.
Warto dobrze zrozumie¢ wskazniki i nauczy¢ si¢ na nich sprawnie operowac, poniewaz sa one
niezwykle czesto uzywane podczas programowania w C.

Zadania:

1. Napisz program, ktéry uzywajac wskaznikéw, obliczy $rednig trzech liczb.

2. Zadanie z rozdzialu o strukturach przerobic tak, aby odnoszenie sie do elementéw struktury
odbywalo sie wylacznie poprzez wskazniki.

3. Napisz program obliczajacy miejsca zerowe funkcji kwadratowej (program musi by¢ podzielony
na funkcje realizujace poszczegélne kawalki obliczenia).

4. Napisz program tworzacy liste taczong z elementéw podawanych przez uzytkownika (wyko-
rzystaj menu z zadan o instrukeji ,switch” i strukture z zadania o strukturach).
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Implementacja modutu C2.4

Nauka jezyka Python - klasy

<= Piotr Fiorek

lasy sa najtrudniejszym koncepcyjnie zagadnieniem w Pythonie. W duzym uproszczeniu
K - wszystkie typy danych, ktére do tej pory poznaliémy to osobne typy danych, a two-

rzac zmiennga danego typu, tworzymy obiekt typu danej klasy. Zatem jesli tworzymy
zmienng przetrzymujaca cyfre, tworzymy obiekt typu klasy ,int”, a tworzac zmienng przecho-
wujaca liste, tworzymy obiekt typu klasy ,list”. Obiekty danych klas maja te wlasciwo$¢, ze poza
przetrzymywaniem danych maja tez wlasne, prywatne funkcje do operowania na zmiennych,
ktére przechowuja. Python jak wszystkie jezyki obiektowe pozwala na tworzenie wtasnych klas.

Sktadniowo jest to bardzo proste i wyglada tak:

class NaszaNowaKlasa:

pass

W ten sposéb stworzyliémy nowa klase o nazwie , NaszaNowaKlasa”. Tak jak w przypadku przy-
ktadu funkeji, klasa ta sktada sie jedynie ze stowa kluczowego ,pass”, a wiec nic nie robi i nie jest
do niczego przydatna. Aby stworzy¢ klase, ktéra moze nam sie do czego$ przydac, trzeba dodac do
niej funkcje, ktére beda wykonywaly dla nas operacje na danych, ktére umiescimy w naszej klasie.

Na poczatek stworzymy klase, ktéra bedzie stuzyta do przetrzymywania informacji o figurze
geometrycznej, jaka jest prostokat. Aby opisaé prostokat, potrzebujemy tylko dwéch informacji
— dtugosci obydwu bokéw.

Kazda klasa, ktéra ma by¢ do czego$ przydatna, potrzebuje specjalnej funkeji nazywanej kon-
struktorem. Konstruktor jest to specjalna funkcja, ktéra jest automatycznie wywotywana w mo-
mencie tworzenia nowego obiektu danej klasy. Funkcja ta przyjmuje jako parametry dane, ktére

»

chcemy umiescic¢ w obiekcie naszej klasy. W Pythonie, konstruktor ma specjalng nazwe ,,__init__™

>>> class Prostokat:

def  init_ (self, x, y):

self.jeden_bok = x
y

self.drugi_bok

Jak wida¢, nasz konstruktor tworzymy tak samo, jak kazda inng funkgje, tylko ze wewnatrz klasy.
Funkcja ta tak naprawde przyjmuje trzy parametry, ale pierwszy z nich to specjalny parametr
zwyczajowo nazywany ,self”. Nie nalezy sie nim przejmowac, ale nalezy pamietac, zeby zawsze
umiesci¢ go jako pierwszy parametr kazdej funkcji wewnatrz tworzonej klasy. Pozostate dwa
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parametry to boki naszego prostokata. Wewnatrz konstruktora zmienne podane jako parametry
zapisujemy jako prywatne zmienne obiektu, ktéry bedzie tworzony przy uzyciu konstruktora
tej klasy. Tworzenie obiektéw typu , Prostokat™

>>> a = Prostokat(3, 4)
>>> b = Prostokat(7, 11)

>>> a.jeden_bok
>>> a.drugi_bok
>>> b.jeden_bok

>>> b.drugi_ bok
11

,a oraz ,b” sg obiektami klasy ,Prostokat”. Dane podawane im podczas ich tworzenia s3 zapamie-
tywane i sa prywatne dla kazdego z nich. Dodajmy do naszej klasy funkcje liczaca pole prostokata:

def pole(self):
pole = self.jeden bok * self.drugi bok

return pole

Oczywiscie funkcje nalezy wpisa¢ jako czesc klasy ,Prostokat”, a wiec odpowiednio wcieta
(w interpreterze trzeba jeszcze raz zadeklarowaé cala klase, razem z nowa funkcja).

Wywoluje sie ja tak, jak juz wczesniej widzieliSmy np. przy obiektach typu listy, czyli nazwa
obiektu, potem kropka, a potem wywolanie naszej funkcji. Czyli jesli jeszcze raz zdefiniujemy
nasza klase wraz z nowa metoda i utworzymy obiekt ,a” z parametrami o wartosciach ,,3” 1,4,
to wywolanie wyglada¢ bedzie tak:

>>> print(a.pole())
12

Funkcja nie przyjmuje zadnych parametréw (poza ,self”, ale on jest wazny tylko podczas dekla-
rowania funkcji), wiec wpisujemy jej nazwe oraz puste nawiasy.

A gdybysmy chcieli caly nasz obiekt podac jako parametr funkcji ,print”? Jesli zrobimy to
z nasza klasa w takiej formie, w jakiej jest teraz, to dostaniemy mniej wiecej taki wynik:

>>> print(a)

<__main__.Prostokat object at 0x7£c0324d6610>

Nie jest to tym, czego sie spodziewalismy i czego chcieli$my. Aby funkcja ,print” wiedziata, jak
poprawnie wydrukowa¢ nasz obiekt, musimy wczesniej w klasie zadeklarowac specjalna funkcje

o nazwie

R — N

str__". Jest ona pézniej automatycznie wywolywana przez ,print” za kazdym razem,
kiedy chcemy wyswietli¢ nasz obiekt.
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def _ str (self):
opis = 'jeden bok: ' + str(self.jeden bok) + '\ndrugi bok: ' + str(self.drugi
bok)

return opis

Jest to po prostu funkcja o specjalnej nazwie, nieprzyjmujaca zadnych parametréw, ktéra zwra-
ca napis. To wlasnie ten napis bedzie drukowany przez funkcje ,print”. Rzecza, na ktéra warto
zwr6ci¢ uwage w tym przykladzie, jest to, ze dtugosci bokéw podajemy jako parametry funkeji
,str” i dopiero potem sklejamy przy uzyciu plusa z innymi napisami. Robimy tak, poniewaz
funkcja , str” zamienia liczby na napisy (a tak naprawde tworzy obiekty klasy ,string”, ktérych
nie przypisujemy do zadnych zmiennych, ale wykorzystujemy, aby doda¢ do innych napiséw)
i dopiero te napisy mozemy dodawac¢ do innych napiséw. Gdybysmy pomineli przekazanie
dtugosci bokéw do funkeji i od razu prébowali je sklejac z tekstem, to Python zwrécitby blad
moéwiacy, ze nie wie, w jaki sposéb doda¢ cyfre do napisu.

W Pythonie jest wiele takich specjalnych funkgcji, ktére maja swoje zastosowania i s wyko-
rzystywane przez samego Pythona w réznych sytuacjach. Pelny spis tych funkcji wraz z wy-
ja$nieniami mozna znalez¢ w dokumentacji pod adresem: http://docs.python.org/3/reference/
datamodel html#special-method-names. Gotowe klasy stuzace do wielu przydatnych rzeczy mozna
znalez¢ w tak zwanych modutach. Opis wszystkich standardowych modutéw jest pod adresem:
http://docs.python.org/3/library/index.html. Znajduje sie tam lista modutéw, a pod linkiem do
kazdego z nich opis klas oraz funkcji z tych klas, ktére dostarcza.

Aby uzy¢ jakiego$ modulu w naszym programie, wystarczy na poczatku dopisa¢ , import
<nazwa-modutu”. Kazdy modut wystarczy zaimportowac tylko raz, na poczatku pliku z kodem.

Jesli by$my np. chcieli zaimportowac modul ,calendar” i przy uzyciu funkgji o takiej samej
nazwie wydrukowac kalendarz na rok 2014, wygladatoby to tak:

>>> import calendar

>>> print(calendar.calendar(2014))

2014

January February March
Mo Tu We Th Fr Sa Su Mo Tu We Th Fr Sa Su Mo Tu We Th Fr Sa Su
1 2 3 4 5 1 2 1 2
6 7 8 9 10 11 12 3 4 5 6 7 8 9 3 4 5 6 7 8 9
13 14 15 16 17 18 19 10 11 12 13 14 15 16 10 11 12 13 14 15 16
20 21 22 23 24 25 26 17 18 19 20 21 22 23 17 18 19 20 21 22 23
27 28 29 30 31 24 25 26 27 28 24 25 26 27 28 29 30

31

April May June
Mo Tu We Th Fr Sa Su Mo Tu We Th Fr Sa Su Mo Tu We Th Fr Sa Su
2 3 4 5 6 1 2 3 4 1

9 10 11 12 13 5 6 7 8 9 10 11 2 3 4 5 6

14 15 16 17 18 19 20 12 13 14 15 16 17 18 9 10 11 12 13 14 15
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21 22 23 24 25 26 27 19 20 22 23 24 25 26 16 17 18 19 20 21 22
28 29 30 27 28 29 30 31 23 24 25 26 27 28 29
30
July August September
Mo Tu We Th Fr Sa Su Mo Tu We Th Fr Sa Su Mo Tu We Th Fr Sa Su
1 2 3 4 5 6 1 2 3 1 2 3 4 5 6 7
7 8 910 11 12 13 4 5 6 7 8 910 8 9 10 11 12 13 14
14 15 16 17 18 19 20 11 12 13 14 15 16 17 15 16 17 18 19 20 21
21 22 23 24 25 26 27 18 19 20 21 22 23 24 22 23 24 25 26 27 28
28 29 30 31 25 26 27 28 29 30 31 29 30
October November December
Mo Tu We Th Fr Sa Su Mo Tu We Th Fr Sa Su Mo Tu We Th Fr Sa Su
1 2 3 4 5 1 2 1 2 3 4 5 6 7
6 7 8 9 10 11 12 3 4 5 6 7 8 9 8 9 10 11 12 13 14
13 14 15 16 17 18 19 10 11 12 13 14 15 16 15 16 17 18 19 20 21
20 21 22 23 24 25 26 17 18 19 20 21 22 23 22 23 24 25 26 27 28
27 28 29 30 31 24 25 26 27 28 29 30 29 30 31

Aby uzy¢ czego$ z modulu, musimy nazwe ,tego czegos” poprzedzi¢ nazwa modutu i kropka,
doktadnie tak jak robiliémy z funkcjami prywatnymi klasy. Robimy tak, poniewaz wykorzysta-
lismy tutaj funkcje prywatng modutu.

Zadania:

1. Napisa¢ klase reprezentujacg dane cztowieka (zmienne takie jak: imie, nazwisko, ple¢, wiek,
wzrost), posiadajaca kilka podstawowych funkeji i wykorzystac ja w programie.

2. Napisz klase bazowa reprezentujaca samochéd i dwie klasy dziedziczace po niej - jedna repre-
zentujaca samochdd osobowy z dodatkowymi metodami do ,,obstugiwania” liczby pasazeréw
i druga reprezentujaca samochéd ciezarowy z metodami do obstugi typu i masy tadunku.
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Implementacja modutu C2.4

Canvas

<«m==» Daniel Mendalka

dy chcemy stworzy¢ aplikacje, ktéra prezentuje informacje, wykorzystujac rézne obiekty

graficzne, obrazki i animacje najlepiej jest wykorzysta¢ element <canvas>, ktéry daje

nam najwiecej mozliwosci w rysowaniu obiektéw oraz najefektywniej wykorzystuje
mozliwo$ci komputera tacznie ze wsparciem karty graficznej przy ztozonych animacjach.

Zadanie: Zeby rozpocza¢ prace, wystarczy stworzy¢ prosty dokument HTML z jednym elementem:
<canvas id="canvas” width="700” height="500"></canvas>
Kilka parametréw CSS okreslajacych wielkos$¢ i polozenie naszego pola do rysowania:
#canvas {
position: relative;
display: block;
margin: 100px auto 0;
border: 3px solid #999;
}
oraz proste linijki JavaScript tworzace obiekt, na ktérym bedziemy dokonywac operacji rysowania:
var canvas = document.getElementById('canvas');
var ctx = canvas.getContext('2d');

Uwaga: W tym przypadku nie korzystamy z pomocy biblioteki jQuery, gdyz bytaby uzyta za-
ledwie w kilku miejscach, lecz bez problemu mozemy zastapic ja zwykltym kodem JavaScript:
» Konstrukeja, ktéra opéznia wywolanie kodu, dopdki nie zataduje sie caly dokument HTML

$(function() { /* kod aplikacji */ });

zostaje zastgpiona obstuga zdarzenia poMcontentLoaded:

document.addEventListener('DOMContentLoaded’', function() {

/* kod aplikaciji */

hi

» Wyszukiwanie elementu po atrybucie id: $('#canvas') zamieniamy na:

document.getElementById('canvas');

Rysowanie podstawowych obiektéw geometrycznych
Utworzony obiekt pod zmienna ctx pozwala nam na rysowanie z wykorzystaniem metod:
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fillRect(x,y,width, height) — rysuje prostokat zaczynajacy sie w punkcie x, y o szerokosci
iwysoko$ci: width, height.

strokeRect(x,y,width,height) — tak samo, jak fil1Rect(), lecz w trakcie rysowania powstana
tylko krawedzie prostokata.

clearRect(x,y,width,height) — pozwala na wyczyszczenie wskazanego fragmentu lub catosci
canvas.

beginPath() — informuje, ze zaczynamy rysowac wielokat.

closePath() — informuje o zakonczeniu rysowania wielokata.

lineTo(x,y) — rysuje linie do punktu x, y.

moveTo(x,y) — oznacza punkt, w ktérym rozpoczynamy rysowanie.

fil1() — po zdefiniowaniu wielokata wypelnia jego zawartosc.

stroke() — po zdefiniowaniu wielokata rysuje jego krawedzie.

Oprdécz powyzszych metod mamy jeszcze dwa parametry:
fillstyle — przypisujemy do niego kolor wypelnienia rysowanego obiektu.
strokestyle — przypisujemy do niego kolor dla krawedzi obiektu.

Uwaga: Jesli chcemy, zeby rysowany obiekt miat zaréwno wypelnienie, jak i krawedzie, musimy
wywolac zar6wno metode fillRect() i strokeRect() lub fill() i stroke().

Zadanie: Napisz kod rysujacy krawedzie i wypelnienie prostokata w r6znych kolorach oraz co
najmniej piecioramienny wielokat.
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Obstuga zdarzen myszki
Zeby pozwoli¢ uzytkownikowi rysowac nowe figury, potrzebujemy stworzyc¢ obstuge dwéch zdarzen:

mousedown — uzytkownik naciska przycisk myszki i zaczyna rysowa¢ prostokat.
mouseup — uzytkownik puszcza przycisk myszki i koniczy rysowac prostokat.

Miejsce, w ktérym uzytkownik kliknat myszka, mozemy pobrac z event.layerx i event.layery
lub w przypadku gdy korzystamy z przegladarki Opera: event.offsetX i event.offsety.

Uwaga: Parametry te podaja odlegtos¢ wzgledna do krawedzi najblizszego kontenera, ktéry
w CSS ma ustawione: position:relative; lub position:absolute;. Bez tej wlasciwosci otrzyma-
my odlegtos¢ przycisku do krawedzi okna przegladarki i bedziemy musieli dodatkowo obliczaé
punkt poczatkowy, w ktérym znajduje sie nasz tag <canvas>.

Zadanie: Korzystajac z ponizszego szablonu napisz kod, ktéry pozwoli uzytkownikowi rysowac
prostokaty.
canvas.addEventListener('mousedown’, function(event){
/* Zachowaj wartoSci poczatkowe layerX i layerY */

i

canvas.addEventListener('mouseup', function(event){
/* Korzystajac z zapisanych wartoSci w mousedown
oblicz szerokoS¢ i wysokoS¢ rysowanego prostokata
i narysuj go uzywajac fillRect(); */
hi

Zadanie dodatkowe: Dodaj kilka przyciskéw, ktére pozwola zmieni¢ kolor rysowanych obiektéw.

Animacje

Animacja w przypadku korzystania z canvas to nic innego jak ciagte czyszczenie i ponowne
rysowanie obiekt6w, ktére zmienily swoje polozenie od poprzedniego rysowania. W naszej apli-
kacji mozemy zaprezentowac prosta animacje, gdy uzytkownik rysuje swoéj prostokat, pokazujac
w trakcie jego kontury. Zeby méc to zrobi¢, potrzebujemy tez tabeli, w ktérej bedziemy przecho-
wywac informacje o wszystkich juz wczesniej narysowanych obiektach, aby méc je wykorzysta¢
przy od$wiezaniu ekranu. Pamietajmy tez o zapisaniu koloru prostokata.

ctx.fillRect(x,y,width,height);
objects.push({x:x, y:y, w:width, h:height, c:ctx.fillStyle});

Zadanie: Dodaj obstuge kolejnego zdarzenia mousemove, ktére bedzie:
» czyscilo cala przestrzen do rysowania: ctx.clearRect(0,0,700,500);
» ponownie rysowalo wszystkie wczesniej stworzone obiekty;

» pokazywalo aktualne kontury rysowanego prostokata;



Przyktady zadan i wytworow implementacyjnych m

Animacja z uzyciem setInterval, setTimeout i requestAnimationFrame
Poprzednia animacja byta uruchamiana poprzez akcje wywolywane przez uzytkownika. Nato-
miast jesli chcemy, zeby animacja dzialata nawet, gdy nic nie jest robione w aplikacji, mozemy
odswiezac ekran, uzywajac jednej z metod:

setInterval() — wywoluje bez przerwy funkcje w odstepie podanej liczby milisekund.
setTimeout() - wywoluje funkcje po podanej liczbie milisekund. Moze zasta-
pi¢ dzialanie setInterval(), jesli na koncu wywotanej funkcji bedzie ponownie uzyty

setTimeout().

var draw = function() {
/* Uruchamiany kod */
setTimeout(draw, 100);
¥

setTimeout(draw, 100);

Zadanie: Spraw, ze prostokaty po narysowaniu beda spadalty na ziemie. Por6wnaj dzialanie
obu opisanych metod.

Zadanie dodatkowe: Wykonaj powyzsze zadanie z uzyciem requestAnimationFrame().
requestAnimationFrame() jest specjalnie zmodyfikowang wersjg setTimeout (). Silnik przegla-
darki sam oblicza, jak czesto ma nastapi¢ od$wiezenie ekranu w zaleznosci od intensywnosci
obliczen i obcigzenia procesora.

var draw = function() {
/* Uruchamiany kod */
requestAnimationFrame(draw);
}i

requestAnimationFrame(draw);

Uwaga: Funkgja ta nie jest jeszcze stabilnie zaimplementowana we wszystkich przegladarkach,
wiec kazda z nich udostepnia ja pod nazwa z prefixem. Zeby méc z niej swobodnie korzystac,
nalezy doda¢ na poczatku ten kod:

var requestAnimationFrame = window.requestAnimationFrame ||
window.mozRequestAnimationFrame ||
window.webkitRequestAnimationFrame ||

window.msRequestAnimationFrame;
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Implementacja modutu C3.3a

Ultradzwiekowy pomiar odlegtosci

<mm» Krzysztof Bytow

Schemat potaczen:

-[IC] -HC-S R04

+5V | Pin 3 | Pin 4 | GND

Uczen/Uczennica po zestawieniu polaczen zglasza nauczycielowi gotowosc do spraw-
dzenia ukladu i wszystkich polaczen.
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Czujnik ultradzwiekowy
— opis wyprowadzen

1-Vec+5V

2 —Trig

3 —Echo

4 — GND-masa

Aby czujnik ultradZzwiekowy dziatat nalezy dograc biblio-
teke Ultrasonic do pobrania np.:
http://iteadstudio.com/application-note/arduino-library-
for-ultrasonic-ranging-module-hc-sr04/

Kod implementacji

#include <Ultrasonic.h>

Ultrasonic miernik(3,4);

void setup()

{
Serial.begin(9600);

}

void loop()
{

int x=miernik.Ranging(CM);
Serial.print(x);

Serial.println(
delay(1000);

}

cm" );

1]2]3]4

// podlgczamy biblioteke
//definiujemy porty pod ktére podpiety jest czujnik

// poczgtkowa konfiguracja - czes¢ przygotowujgca uktad

//rozpoczecie komunikacji

// gtowna petla

// definiujemy zmienng x i przypisujemy jej wartos¢
// wyswietl warto$¢ na monitorze

// wyswietl tekst na monitorze

//czekaj 1000ms

Po wgraniu kodu nalezy w programie Arduino IDE uruchomi¢ Serial Monitor (lub terminal),

aby obserwowa¢ wyniki pomiaru.
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Zawartosc ptyty
Z narzedziami 1 wytworami

SWOI w wersji elektronicznej

ersja elektroniczna narzedzi i wytworéw SWOI umieszczona zostata na plycie, sta-
W nowiacej integralng czes¢ publikacji. Ptyta pozwala na prace w Szkolnym Remiksie

Ubuntu - przygotowanym specjalnie do realizacji zaje¢ w szkolach, zawierajacym
pakiet oprogramowania i zasobéw niezbednych do ¢wiczen.

Na ptycie znajduja sie:

Implementacje
» Opisy ponad 100 implementacji do zajec
» Kody zrédlowe implementacji

Publikacje w PDF

» Tom 1:,Strategia nauczania-uczenia sie infotechniki”
» Tom 2: ,Program nauczania-uczenia sie infotechniki”
» Prezentacje promujace Strategie

System

» Linux Ubuntu 12.04 LTS, érodowisko XFCE

» aplikacja Centrum Oprogramowania

» oprogramowanie do zarzadzania aktualizacjami
» usprawnienia systemu, systemem drukarek

Aplikacje biurowe

» Evince - aplikacja do podgladu plikéw PDF

» FreeMind - edytor map mysli

» Libre Office Writer — edytor tekstu

» Libre Office Impress - edytor prezentacji

» Libre Office Base - baza danych

» Libre Office Calc, Gnumeric - arkusze kalkulacyjne

Aplikacje narzedziowe
» Ark - menadzer archiwéw

388
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» Gedit, LeafPad, MousePad - edytory tekstowe ASCII

» Goodies - program do notatek na pulpicie

» Gnome Commander, Midnight Commander — menadzery plikéw
» Nautilus, Thunar - menadzery plikéw

» Parcellite - menadzer schowka

» Screenshot — program do zrzutéw ekranu

» Xterm - emulator terminala

Programowanie

» Eclipse, CodelLite, Geany, Lazarus, SPE — $rodowiska programowania w Javie, C,
Pythonie i Pascalu

» Scratch, S4A - srodowiska programowania graficznego

» Winpdb, wxGlade - aplikacje do tworzenia interfejséw

» Bluefish - edytor stron HTML

Edukacja

» Celestia — wirtualna mapa nieba

» Gceompris — aktywnosci dla edukacji wezesnoszkolnej
» Genius Math Tool - zaawansowany kalkulator i kreator wykreséw
» Kig - interaktywna geometria

» KmPlot - aplikacja do tworzenia wykreséw funkcji

» KTurtle — nauka programowania w LOGO

» Lybniz Graph Plotter — rysowanie funkcji

» Stellarium - wirtualna mapa nieba

» Step - symulator zjawisk fizycznych

» Tux Math - matematyka dla edukacji wczesnoszkolnej
» Tux Paint — rysowanie dla edukacji wczesnoszkolnej

» Tux Typing - nauka pisania bezwzrokowego

Grafika

» Blender - generowanie modeli 3D

» Dia - edytor diagraméw

» digiKam - pobieranie zdje¢ z aparatéw fotograficznych i zarzadzanie nimi
» KolourPaint, LibreOffice Draw, GIMP - bitmapowe edytory graficzny

» gThub, Gwenview, Risretto — przegladarki plikéw graficznych

» Hugin - aplikacja do tworzenia obrazéw panoramicznych

» Inkscape — wektorowy program graficzny operujacy na krzywych

» SweetHome 3D - program do modelowania wyposazenia domu

Gry

» Kanagram, KHangMan - edukacyjne gry typu wisielec

» Laby - gra w programowanie do nauki 8 jezykéw programowania
» Mahjong, Sudoku - gry logiczne
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Internet

» bareFTP, gFTP - graficzne programy FTP

» Chromium, Mozilla Firefox, Konqueror, Midori — przegladarki WWW
» XChat, Pidgin, Transmission - aplikacje wymiany danych i wiadomosci
» Mozilla Thunderbird - klient poczty elektronicznej

Multimedia

» Brasero, XFBurn - programy do wypalania pltyt CD/DVD

» VLC, gmusicbrowser, Totem, Parole - odtwarzanie multimediéw
» OpenShot - nieliniowy edytor wideo

» RecordMyDesktop - program do nagrywania obrazu pulpitu

» XCFA - program do konwersji ptyt AUDIO CD na rézne formaty
» Rejestrator dzwieku - program do nagrywania dzwieku
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