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Swiat rozwija sie tak dynamicznie, ze coraz czesciej
zaczynamy sie zastanawiac, jakie jest nasze miejsce
w otaczajgcej nas rzeczywistosci. Czego powinni-
Smy sie uczy¢? Jakie umiejetnosci rozwijac? Jakie
narzedzia wykorzystywac? Warto sobie uswiadomic,
ze umiejetnosci cyfrowe, zarezerwowane jeszcze
niedawno tylko dla wtajemniczonych, stajg sie
naszg codziennoscig. Zatatwienie sprawy w urze-
dzie lub banku wymaga od nas postugiwania sie
komputerem lub urzagdzeniem mobilnym. Zakupy
robimy przez internet. Z rodzing i znajomymi kon-
taktujemy sie, korzystajgc z komunikatora. Mozemy
uczyc sie zdalnie, korzystajgc z zasobow interneto-
wych lub spotkan synchronicznych z nauczycielem.
W pewnych sytuacjach dopuszczalne jest zdawanie
egzaminu lub praca na odlegtosc. Nie oszukujmy
sie — nawet zwykte urzadzenia gospodarstwa
domowego musimy zaprogramowac, by dziataty
prawidtowo. Jak to zmienia sytuacje naszych ucz-
niow? Moze nie kazdy z nich bedzie zawodowym
programistg, ale kazdy powinien wiedzie¢, na czym
polega programowanie, co to jest algorytm, jak
myslec logicznie.

Czy mozna uczyc¢ sie mobilnie? Na pewno tak!
Czy mozna mobilnie uczy¢ sie programowac?
Sprobujmy wspolnie odpowiedzie¢ na to pytanie...



ZANIM ZACZNIEMY
PROGRAMOWAC

Programowanie wydaje sie trudne, dodatkowo nie-
ktorym moze kojarzy¢ sie ze stojgcym w ciasnym
pomieszczeniu komputerem, przy ktorym siedzi
zapatrzony w ekran programista i wstukuje niczym
tajemne zaklecia kolejne linijki kodu. Jednak jest to
obraz z przesztosci. Dzis prawie kazdy z nas nosi
komputer ze sobg — w kieszeni, w torebce, w ple-
caku... Czesto jestesmy tego nieswiadomi, jednak
wystarczy porownac¢ mozliwosci wspotczesnych
smartfonow z mozliwosciami pierwszych kompu-
terow stacjonarnych, ktore pojawiaty sie w naszych
szkotach. Jeszcze nie tak dawno wielkos¢ ekranu
w telefonach komorkowych byta niewielka, brako-
wato pamieci na uruchamianie bardziej rozbudo-
wanych programow, moglismy co najwyzej zagrac
w gre Snake lub Tetris. Tablety miaty troche wieksze
mozliwosci, ale proba czytania za ich pomoca dtuz-
szego tekstu bardzo meczyta oczy. A dzis... Wiek-
szos$¢ z nas nie wykorzystuje nawet utamka mozli-
wosci uzywanych przez siebie urzgdzen mobilnych,
nie zdaje sobie takze sprawy z zalet uzycia ich
W nauczaniu. Zresztg mobilnos¢ ma wiele twarzy.

Raspberry Pi to w petni funkcjonalny miniatu-
rowy komputer, ktéry zostat wymyslony, by wspie-
ra¢ nauke podstaw informatyki. Mimo niewielkich
rozmiarow wyposazony jest — jak kazdy PC — w pro-
cesor, pamie¢ RAM oraz liczne peryferia. Elemen-
tami Raspberry Pi sg tgcza USB, gniazdo sieciowe
RJ45, ztgcze HDMI, dodano do niego takze tacz-
nosc¢ bezprzewodowsq. Dzieki temu moze pracowac
jak normalny komputer po potgczeniu z monitorem,
myszka i klawiaturg; mozliwe jest takze podtacze-
nie zdalne. Wsrod zastosowan popularnej ,malinki”
jest zbieranie i monitorowanie danych w ramach
internetu rzeczy.

Ogromng popularnoscig cieszg sie rozne urzg-
dzenia pozwalajace taczyc nauke elektroniki i pro-
gramowania, takie jak Arduino. Mikrokontroler ten
posiada 14 uniwersalnych pindw GPIO (wejs¢/wyjsc)
i 6 wejs¢ analogowych, ktore pozwalajg budowac
ciekawe programowalne urzgdzenia elektroniczne.

BBC micro:bit jest wykorzystywany do promowa-
nia nauki elektroniki oraz programowania. Cecha
charakterystyczng micro:bita jest wyswietlacz z 25
diod utozonych w matryce 5x5, ktéry umieszczono
na przodzie ptytki. Pozwala on wyswietla¢ sym-
bole, wskazania czujnikow oraz proste teksty. Oba
mikrokontrolery majg niewielkie rozmiary i spokoj-
nie mieszczg sie w kieszeni. Powstaty na potrzeby
nauczania: Arduino jako pomoc dydaktyczna dla
wtoskich studentow, zas micro:bit dla uczniow
szkot podstawowych w Wielkiej Brytanii.

Mozliwosci Arduino czy micro:bita s ogromne,
jednak by moc z nich korzysta¢, musimy zapro-
gramowac ich dziatanie. Ciekawy przyktad eks-
perymentu zwigzanego z mierzeniem pola mag-
netycznego za pomocg micro:bita zostat opisany
w numerze 6 kwartalnika ,W cyfrowej szkole"!.
Wyniki przeprowadzonych pomiarow sg anali-
zowane za pomoca programu w jezyku Python.
W kolejnym artykule w tym samym pismie Witold
Kranas opisuje, jak za pomocg blokow MakeCode
zasymulowac na mikro:bicie rzuty monetg lub
kostka®.

Prawie kazdy uprawiajgc sport, nie tylko wyczy-
nowo, korzysta z roznych urzgdzen pomiarowych,
takich jak inteligentne zegarki, krokomierze, smart-
bandy. Charakteryzujg sie one niewielkimi rozmia-
rami i coraz wiekszymi mozliwosciami. Dzieki nim
mozemy nie tylko monitorowac swoje treningi,
sledzi¢ osiggniecia, porownywac wyniki. Jak wielka
role odgrywajg w zyciu wielu z nas mozna byto sie
przekonac nie tak dawno temu, gdy podczas waka-
cji przestaty dziatac serwery firmy Garmin. Podczas
kolejnych dni na forach internetowych trwaty spe-
kulacje na temat przyczyn i skutkow awarii, wiele
0sOb martwito sie o zaplanowane treningi i rejestr
wczesniejszych aktywnosci.

L Biszczuk J., Samulska A. Eksperymenty na informatyce — sposob

na integracje miedzyprzedmiotowa, W cyfrowej szkole" nr 1(6)/2020,
OEIliZK
2 Kranas W. Micro:bit gra w kosci, ibidem.
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Niezaleznie od tego, z jakich urzagdzer mobilnych bedziemy korzystac,
jednym z czestych zastosowan bedg pomiary danych. Wspotczesne
smartfony i tablety wyposazone sg w roznego rodzaju czujniki, takie jak:
Mj dzie akcelerometr, zyroskop, magnometr, czujnik swiatta, czujnik zblize-

-~ niowy, GPS, barometr, termometr. Smartwatche pozwalajg gromadzic
P miedzy innymi dane dotyczace tetna, czasu aktywnosci, czasu i jako-
sci snu, pokonanego dystansu, a takze przebytej trasy, przewyzszenia,
maksymalnej i minimalnej osiggnietej wysokosci. Do ptytek programo-
walnych rowniez mozemy podtgczac réznego typu czujniki. Zgroma-

6 Kalorie 904

Sen 1 0 GODZ. 47w

dzone dane nalezy nastepnie przeanalizowac i przetworzyc¢. Oparcie
Wozoraj sie o realne wyniki na pewno zwiekszy zainteresowanie uczniow. Na

Kroki 4852 przyktad zajmujgc sie tabelami w arkuszu, osiggniemy o wiele lepsze
2 2 1634 efekty, gdy uczniowie do wyciggania wnioskow beda wykorzystywali

. 7 cons. 340 wtasnorecznie zebrane i przygotowane dane.

Ostatnie 7 dni

Kalendarz ~ Wiadomosci Powiadomien.

<txml version="1.8" encoding="UTF-8" standalone="yes"?»
<gpx version="1.1" creator="TomTom.2816 with Barometer"
xsi:schemalocation="http://www.topografix.com/GPX/1/1
http:///www.topografix.com/GPX/1/1/gpx.xsd"” xmlns="http://www.topografix.com/GPX/1/1"
¥mlns:gpxtpx="http://www.garmin.com/xmlschemas/TrackPointExtension/vl"
xmlns:xsi="http://www.w3.org/2881/¥MLSchema-instance" >
<metadata>
<name>Activity</name:>
</metadata>
<trk:
<name>Cycling</name>
<trkseg>
<trkpt 1lat="52.129869" lon="21.856836">
<ele>104.8</ele>
<time>2819-88-11T89:51:07.0802</time>
<extensions>
<gpxtpx:TrackPointExtension>
<gpxtpx:hr>91</gpxtpx:hr>
</gpxtpx:TrackPointExtension>
<fextensions>
<ftrkpt>
<trkpt lat="52.129855" lon="21.856847">
<ele>184.8</ele>
<time»2819-88-11T@9:51:08.000Z</time>
<extensions>»
<gpxtpx:TrackPointExtension>
<gpxtpx:hr>91</ppxtpx:hrs
</gpxtpx:TrackPointExtension>
<fextensions>
</trkpt>
<trkpt lat="52.129842" lon="21.856864">
<ele>184.8</ele>
<time»2819-88-11T@9:51:89.000Z</time>
<extensions>
<gpxtpx:TrackPointExtension>
<gpxtpx:hr>9l</gpxtpx:hrs
</gpxtpx:TrackPointExtension>
</extenslions:>
</trkot>

ILUSTRACJA 1. Przyktadowe dane z urzagdzenia TomTom Adventurer zapisane w pliku xml



NAPISALEM WLASNA APKE!

Znakomitg zachetg do nauki programowania jest
mozliwosc¢ podzielenia sie wynikami pracy. Kazdy
uczen bedzie zachwycony mozliwoscig urucho-
mienia na komorce czy tablecie przygotowanej
przez siebie aplikacji. Okazuje sie, ze mozemy
tworzy¢ w ramach lekcji informatyki interesujace
aplikacje, uczac jednoczesnie podstaw algorytmiki,
projektowania aplikacji i zasad logicznego myslenia.
Oczywiscie raczej nie przygotujemy w petni pro-
fesjonalnego i rozbudowanego programu, takiego
jak Mapy Google, Spotify czy Scratchdr. Na to po
prostu nie starczy nam czasu i sSrodkow. Raczej nie
bedziemy takze korzystali z Android Studio do pisa-
nia natywnych aplikacji na Androida, ani z Xcode do

graPong

tworzenia oprogramowania na iOS. Jezyk Java nadal
jest popularnym jezykiem dla piszacych aplikacje na
urzadzenia mobilne, cho¢ coraz czesciej mowi sie
0 jego nastepcach, takich jak Kotlin czy framework
Flutter przeznaczony do budowania natywnych apli-
kacji mobilnych na Androida i iOSa ze wspolnego
kodu. Zamiast tego proponujemy zastosowac jedng
z kilku mozliwosci przygotowania mobilnej aplikacji.

Pierwszga z nich jest pisanie programow w sro-
dowisku Processing. Jest to jezyk programowania,
srodowisko i spotecznosc, ktore od 2001 roku pro-
mujg umiejetnosc programowania wsrod zawo-
dow artystycznych. Istnieje specjalna wersja tego
$rodowiska (Processing for Android) dedykowana
tworzeniu aplikacji na system Android.

najlepszy wynik: 0

ILUSTRACJA 2. Gra Pong zainstalowana na tablecie (Processing)

Zespot MIT Media Lab®, znany mito$nikom Scra-
tcha, rozwija srodowisko App Inventor — znakomite
narzedzie pozwalajgce tworzy¢ rozbudowane apli-
kacje i gry na urzadzenia mobilne. Zawiera ono gra-
ficzny interfejs do modelowania wygladu aplikacji
i obszerny zestaw komponentow; programujemy
za pomocya skryptow zbudowanych z bloczkow.
Narzedzie to mozna z powodzeniem wykorzy-
sta¢ do nauki programowania w starszych klasach
szkoty podstawowe;j.

3 Massachusetts Institute of Technology (MIT) — amerykanska uczel-

nia niepubliczna

Gra Mini golf

Zaprowadz biata pitke do czarnego dotka. Uwazaj, by nie wpasé na czerwone przeszkody. Pitka
zmienia kierunek po nacisnieciu klawisza ze strzatka. Jesli grasz na tablecie lub komérce -
sprobuj przechylac je na boki

Przygotowano w OEIIiZK za pomoca JavaScript i biblioteki p5.js

ILUSTRACJA 3. Aplikacja Minigolf wykorzystujaca
przechylanie tabletu do sterowania obiektem (p5.js)
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Do uruchamiania napisanego przez siebie programu
na smartfonie mozemy wykorzystac¢ takze przegla-
darke internetowg. Wystarczy w tym celu wczytac
strone internetowg opartg o HTMLS5, CSSi JavaScript.
Do tworzenia elementoéw interaktywnych na stronie
WWW warto wykorzystac¢ p5.js — biblioteke JavaScript
dostarczajgca narzedzi zarowno do tworzenia i zarzg-
dzania multimediami, jak i do wspotpracy z uzytkow-
nikiem (obstuga DOM, formularzy, myszki i klawia-
tury). Tego typu rozwigzanie jest ciekawe takze ze
wzgledu na pewng niezaleznosc tworzonego kodu,
mozna go bowiem uruchamiac zarowno na urzadze-
niach mobilnych, jak i na komputerze stacjonarnym.
Dodajac pewne funkcjonalnosci, w prosty sposob
mozemy takze rozbudowac tworzone aplikacje np.
o odwotanie do czujnikow takich jak akcelerometr.

Na stronie Programowanie w szkole (https://progra-
mowanie.oeiizk.waw.pl) w dziatach Processing oraz
JavaScript mozna znalez¢ przyktady takich zastoso-
wan (gry Minigolf oraz Labirynt).

MAM TABLET, CZY MOGE NA NIM
PROGRAMOWAC?

Nauke programowania zaczynamy zwykle od
jezykow wizualnych. Wiele z nich jest dostepnych
online na stronach internetowych lub w postaci
aplikacji instalowanych na tabletach. Interesujgcym
zadaniem dla ucznidow moze by¢ zaprogramowa-
nie dziatania robota (np. Dash & Dot, Cue, Ozobot,
WeDo 2.0, Lego Mindstorms...) za pomoca skryptu
zbudowanego w jednej z takich aplikacji.

— ‘. VeIl Start
-
-
Start Wait for [&Y seconds
Forward Lo} [l
Drive
Look
Light Turn Right §ele
Animations Torn Right [
Control
Variabl

ILUSTRACJA 4. Przyktadowy program sterujgcy robotem Dash



Meritum 4 (59) 2020
Mazowiecki Kwartalnik Edukacyjny

PROGRAMUJEMY MOBILNIE

Dla najmtodszych polecamy program Scratchdr.
Jest to wizualny jezyk programowania przezna-
czony dla dzieci w wieku 5-8 lat, dostepny w postaci
aplikacji instalowanej na tabletach lub smartfonach
o dostatecznie duzym ekranie. Nie ma odpowied-
nika tej aplikacji na urzadzenia stacjonarne.

Wspominany wczesniej zespot MIT Media Lab
przygotowat m.in. wersje 3.0 srodowiska Scratch.

Jest ona oparta o HTML5 i dzieki temu dostepna
w przegladarce, takze na urzgdzeniach mobil-
nych (poprzednia wersja korzystata z technologii
Flash niewspieranej przez te urzadzenia). Dzieki
temu mozemy programowac skrypty na tablecie,
uruchamiac i testowac ich dziatania, a takze pre-
zentowac¢ wyniki swojej pracy bez koniecznosci
posiadania komputera stacjonarnego lub laptopa.
Jedynym wymaganiem jest dostep do internetu.

ustaw styl obrotu na nie obracaj -

zmieri tto na  labirynt *

ustaw kierunek na @
wsco- €D » @D

pokaz

Gdy A = naciénigty

obro¢ ™ o @ stopni

Gdy B +* nacignigty

obréé *) o G stopni

ILUSTRACJA 5. Sterowanie strzatkg za pomoca Micro:bita — aplikacja w Scratchu

Pochodng jezyka Scratch jest Catrobat. Pocked Code to aplikacja dostepna na urzadzenia z systemem
Android i iOS, ktora pozwala programowac w tym jezyku. Podobnie jak w Scratchu budujemy programy
z bloczkow, efekt mozemy ogladac na tablecie lub smartfonie, a takze publikowa¢ w ramach serwisu
https://share.catrob.at. Istnieje mozliwos$¢ zaimportowania projektu utworzonego w Scratchu do Pocked
Code i rozbudowania w tym srodowisku. Przygotowany program mozna skonwertowac do pliku apk

i zainstalowac tak jak kazdg inng aplikacje.
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ILUSTRACJA 6. Przyktadowy kod w jezyku Catrobot — tworzenie wykresu dzwieku

broom
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ILUSTRACJA 7. Wynik dziatania programu i kod widoczny w aplikacji Pocked Code



Na urzgdzeniach mobilnych mozemy takze pro-
gramowac ze starszymi uczniami, korzystajgc
z tekstowych jezykow programowania. Wsrod
roznych aplikacji znajdziemy miedzy innymi
APDE - Android Processing IDE, zintegrowane
srodowisko umozliwiajgce pisanie programow
w jezyku Processing bezposrednio na tablecie.
Podczas testowania wprowadzonego kodu prze-
prowadzana jest jego kompilacja do formatu apk,
gotowa aplikacja zostaje zainstalowana na urzadze-
niu i mozna z niej korzystac jak z innych aplikacji
pobieranych ze sklepu Google. Mamy takze moz-
liwosc¢ definiowania roznych parametrow dziatania
aplikacji, np. orientacji i zablokowania obracania
ekranu. Podobna aplikacja o nazwie Processing
jest dostepna w Apple Store, jednak za jej pomoca
mozna jedynie testowac dziatanie napisanego pro-
gramu, nie jest dostepna kompilacja i instalowanie
otrzymanej aplikacji na tablecie z systemem iOS.

13:30

=  sketch_20190221a

sketch

strokeWeight(10); background(0); }

» 0, 255);
green = dist(
blue = map( , 0,
stroke(red, green, blue);
line( - 4 . 5 ¢
line( - ¥ 4 - » ) i
}

The sketch has been saved.

Pojawiajg sie stale nowe pozycje, ktore mozemy
wykorzysta¢ w pracy z uczniami. Przyktadem
moze byc¢ program Pydroid 3, pozwalajgcy pisac
programy w jezyku Python. Nalezy sobie zdawac
jednak sprawe z tego, ze pisanie programow na
urzgdzeniach mobilnych jest mniej wygodne niz
na urzadzeniu wyposazonym w klawiature i myszke.
Dodatkowg niedogodnoscig moze byc¢ trudna do
wytgczenia automatyczna korekta tekstu zmienia-
jaca wprowadzany przez nas kod. Czesto wygodniej
jest napisac program na urzadzeniu stacjonarnym,
a nastepnie skopiowac go na urzadzenie mobilne
i jedynie wykonac niezbedne poprawki.

. /2, /2);
, 0, 255); blue = constrain(blue, 0, 255);

ILUSTRACJA 8. Wynik dziatania programu i fragment kodu w aplikacji APDE
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UCZYMY SIE PROGRAMOWANIA

tatwo zauwazyc, ze zarowno pisanie programow
bezposrednio na urzadzeniach mobilnych, jak
i przeznaczonych do zainstalowania na nich, moze
stanowic¢ prawdziwe wyzwanie. Jednak wykorzy-
stanie tego typu urzadzen do samej nauki pro-
gramowania jest nie tylko wygodne, ale i godne
polecenia. Istnieje wiele aplikacji wprowadzajg-
cych dzieci i mtodziez w Swiat programowania,
W sposob zabawny i interesujgcy. Mozemy zaczac
np. od sterowania réznymi obiektami w grach
Code Hour — Think & Learn Code-a-pilar, Kodable,
Lightbot czy SpriteBox. Firma Apple oferuje spe-
cjalne srodowisko Swift Playgrounds, wprowa-
dzajgce w Swiat programowania w jezyku Swift.
Zaczynamy od sterowania postacia, budujac skrypty
z bloczkow, by przejs¢ do pisania prostych fragmen-
tow kodu przypominajgcych takie, jakie powstatyby
podczas programowania w jezyku Swift petno-
prawnej aplikacji do zainstalowania na urzgdzenia
z systemem iOS.

1715 @ @
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ILUSTRACJA 9. Przyktadowy kurs SoloLearn — Python 3

Istnieje takze caty szereg profesjonalnych samo-
uczkéw wprowadzajgcych w Swiat programowa-
nia w wielu jezykach. Firma SoloLearn udostepnia
materiaty do nauki programowania w jezykach
Python, C++, Java, JavaScript, PHP, HTML i wielu
innych, na stronie internetowej i w postaci apli-
kacji na urzagdzenia mobilne. Jest to doskonata
propozycja zarowno dla ucznidw, jak i dla samych
nauczycieli.

PODSUMOWANIE

Ciagle wiele szkot zabrania korzystania ze smartfo-
now w klasie zamiast zastanowic sie, w jaki sposob
wykorzysta¢ je w nauczaniu. Warto zachecic
naszych uczniow, by urzadzen mobilnych uzywali
nie tylko do zabawy i dziatan spotecznosciowych.
Zamiast tego mozemy pokazac im, ze umiejetnosc
tworzenia algorytmow i nauka programowania sta-
nowi wiecej niz tylko realizacje zatozen podstawy
programowej. Napisanie dziatajgcego programu
i uruchomienie go na wtasnej komorce — kazdy
z nas krzyknat kiedys WOW, udato mi sie! @
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