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Nauka programowania na iPadzie -

od zera do bohatera.

Programowanie na tablecie lub z robotem —

nie tylko na informatyce

Janusz S. WIERZBICKI

Programowanie najczesciej kojarzy sie ze sleczeniem nad klawiaturg komputera i mozolnym pisaniem

kodu. Niewiele osob wie, ze do nauki podstaw programowania doskonale nadaje sie iPad. Istnieje wiele
aplikacji utatwiajgcych to zadanie — niezaleznie od wieku i stopnia zaawansowania uczniow!

Zgodnie z nowg podstawg nauczania informatyki, elementem powszechnego ksztatcenia staje
sie umiejetnosé programowania. Programowanie jest tu rozumiane znacznie szerzej niz tylko samo
napisanie programu w jezyku programowania. To caty proces, informatyczne podejscie do rozwigzy-
wania problemu: od specyfikacji problemu (okreslenie danych i wynikéw), przez znalezienie i opra-
cowanie rozwigzania, do jego zaprogramowania, przetestowania poprawnosci i ewentualnej korekty
przy uzyciu odpowiednio dobranej aplikacji lub jezyka programowania. Tak rozumiane programo-
wanie jest czescig zajec informatycznych od najmtodszych lat, wptywa na sposob nauczania innych
przedmiotow, stuzy wtasciwemu rozumieniu pojec informatycznych i metod informatyki. Wspomaga
ksztatcenie takich umiejetnosci, jak: logiczne myslenie, precyzyjne prezentowanie mysli i pomystow;
sprzyja dobrej organizacji pracy, buduje kompetencje potrzebne do pracy zespotowej i efektywnej
realizacji projektow. W warunkach szybko zmieniajgcej sie technologii te umiejetnosci sg ponadcza-
sowe, trwalsze niz jakiekolwiek srodowisko programowania czy aplikacje. Umiejetnosci nabyte podczas
programowania sg przydatne na zajeciach z innych przedmiotow, jak i pozniej w roznych zawodach,
niekoniecznie informatycznych. Umozliwiajg przejscie z pozycji cyfrowego konsumenta na pozycje
cyfrowego tworcy oraz przyjecie roli osoby wtadajgcej technologia, a nie tylko korzystajacej z niegj".

“na podstawie:
http://dziennikustaw.gov.pl/du/2017/356/1
skrot adresu: http://patrz.link/NPP

Technologia otacza nas na kazdym kroku. Nieza-
leznie od tego, kim jestesmy i czym sie zajmujemy —
ma wptyw na nasze zycie. Zatem zrozumienie pod-
staw dziatania urzadzen i uruchomionych na nich
aplikacji utatwia nasze funkcjonowanie. Nauczenie
sie programowania w podstawowym zakresie to jak
umiejetnos$¢ komunikowania sie w kolejnym obcym

jezyku. Przydatna tak samo dla mechanika samo-
chodowego, architekta, inzyniera, ksiegowego czy
grafika. Dlatego programowanie jest dzisiaj postrze-
gane jako jedna z kluczowych, bardzo przydatnych
w XXI wieku umiejetnosci i powinna byc ksztatcona
od najmtodszych lat.
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Warto zauwazy¢, ze koncepcja uczenia sie pro-
gramowania od najmtodszych lat nie jest nowa.
Juz w ksigzce z 1980 roku Seymour Paper, tworca
dydaktycznego jezyka Logo, pisat: Kazde dziecko
uczy sie mowic. Dlaczego zatem dzieci nie mia-
tyby sie uczyc¢ rozmawiac z komputerem. Chodzi
o to, by to nie komputery ,sterowaty” nami. To my
powinnismy umiec sterowac nimi.

Nalezy podkresli¢, ze nauka programowania
zwigzana jest bezposrednio z ksztatceniem kom-
petencji, ktore dzis uwaza sie za bardzo wazne
dla funkcjonowania w XXI wieku. Nalezg do nich
miedzy innymi:

e rozwigzywanie problemow i podejmowa-
nie decyzji,

e tworcze i krytyczne myslenie,

* komunikacja, wspotpraca, negocjacje,

 wyszukiwanie, selekcja, porzgdkowanie
i ocenianie informacji,

e wykorzystywanie wiedzy w nowych sytu-
acjach,

e integrowanie technologii z ksztatceniem
i wtasnym rozwojem.

Powstaje wiec pytanie, jak uczy¢ programowa-
nia przez zabawe od najwczesniejszych lat? Czy
mozna w tym celu wykorzysta¢ umiejetnosci juz
posiadane przez naszych uczniéw? Dzieci i mto-
dziez postugujg sie w sposodb naturalny urzgdze-
niami mobilnymi z dotykowymi ekranami. Gtownie
w celach rozrywkowych. Warto wiec przyjrzec sie
mozliwosci ich wykorzystania do nauki programo-
wania. Dla iPadow powstato wiele doskonatych
aplikacji — Srodowisk edukacyjnych przeznaczo-
nych do tego celu.

Scratch Jr. dla najmtodszych

Scratch Jr. to przeznaczona dla najmtodszych ucz-
niow wersja bardzo popularnego w ostatnich latach
srodowiska Scratch wykorzystywanego do nauki
programowania. Zostata zaprojektowana specjal-
nie dla ekrandw dotykowych, dlatego doskonale
sprawdza sie na tabletach. Tutaj takze program
uktadamy z bloczkéw (klockdw) przypominaja-
cych puzzle. W odroznieniu od ,starszego brata”
w Scratch Jr. uczniowie nie muszg nawet umiecé
czytaé, poniewaz bloczki opisane sg symbolami
obrazkowymi. Za pomocg stworzonych programow
uczniowie sterujg postaciami na wirtualnej scenie.
W ten sposob mogg uktadac animowane historyjki,
planowac interakcje miedzy bohaterami swojej
opowiesci, a catos¢ wzbogacic¢ efektami dzwieko-
wymi oraz nagrang przez siebie narracjg. Bawigc
sie, poznajg podstawowe instrukcje i konstrukcje
programistyczne (np. petle, instrukcje warunkowe),
ktore sg potrzebne do osiggniecia zaplanowanego
przez nich efektu. Tworzone programy mogg byc¢
wykorzystywane na lekcjach réznych przedmiotow.
Mozliwe jest miedzy innymi budowanie interaktyw-
nych scenek dialogowych, stanowigcych ilustracje
historii z bajek czy wierszy. Dziecko moze rozwijac
Swojg kreatywnosc, tworzac do nich wtasng narra-
cje oraz poszerzac kompetencje zwigzane z wypo-
wiadaniem sie i komunikacjg. W aplikacje wbudo-
wany jest takze edytor graficzny, dzieki ktoremu
uczniowie mogg zaprojektowac¢ wtasng scenerie
lub bohaterow tworzonych historyjek, gier i innych
programow.

W rozpoczeciu pracy z aplikacjg pomagaja
dostepne w niej samouczki wideo — demonstrujgce
krok po kroku, w jaki sposob stworzyc i oprogra-
mowac wtasng interaktywnga historyjke. Mozemy
takze skorzysta¢ z minipodrecznika-przewodnika.

Link do pobrania aplikacji:
https://itunes.apple.com/pl/app/
scratchjr/id8954850867?1=pl&mt=8
Skrot: http://patrz.link/Scratchdr
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Rysunek 1. Srodowisko
i : Scratch Jr na iPadzie
e pozwala programowac
r nawet uczniom, ktorzy
2 jeszcze nie potrafig czytac.

Dotychczas korzystanie na iPadzie ze Srodowiska Scratch przeznaczonego dla star-
szych ucznidw byto utrudnione, a wrecz niemozliwe. Dobrg wiadomosc stanowi informa-
cja, ze juz w 2018 roku ma by¢ dostepna nowa wersja Scratch 3.0 opracowana w nowej
technologii, z ktorej bedziemy mogli skorzystac na wszystkich urzgdzeniach! Dzieki temu,
po wprowadzeniu najmtodszych w swiat programowania przy uzyciu Scratch Jr. bedzie
mozliwe przejscie na oferujgca znacznie wieksze mozliwosci wersje Scratch 3.0 — nadal
korzystajac z tabletow! Wszystkie projekty opracowane we wczesniejszej wersji Scratch
2.0 maja poprawnie dziata¢ w nowym wydaniu srodowiska.

Wersje probng srodowiska Scratch 3.0 mozna przetestowac pod adresem:
http://1llk.github.oi/scratch-gui (skrét: http://patrz.link/scratch3)
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Rysunek 2. Dziatajgca wersja prébna Scratch 3.0 w przegladarce na iPadzie.
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Prog ramowanie tekstowe na na wstepie, ze oprocz aplikacji powstato dla nauczy-
tablecie? To mozliwe ze Swift cieli wiele materiatow przydatnych do prowadze-
Playgrounds! nia lekcji (podrecznik, prezentacje, kursy online).

Dostepna jest rowniez ksigzka dla uczniow umozli-
Przygotowane przez Apple srodowisko Swift Playgro-  wiajgca samodzielng prace i nauke wykraczajgca poza
unds do nauki programowania mozna wykorzysta¢ ~ zagadnienia omawiane na lekcjach. Zarowno aplika-
na niemal kazdym etapie edukacji, niezaleznie od cja, jak i wszystkie materiaty dydaktyczne dostepne
stopnia zaawansowania uczniow. Warto zaznaczy¢ sg w wersji elektronicznej bezptatnie!
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Rysunek 3. Elektroniczne podreczniki dla ucznia i nauczyciela utatwiajg nauke i prowadzenie zaje¢ z wyko-
rzystaniem Switf Playgrounds.
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Rysunek 4. Przygotowane zostaty trzy moduty umozliwiajgce poprowadzenie lekcji od podstaw po zaawan-
sowane zagadnienia.
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Adding a New Command

Goal; Combirng move and turn commands to collect the
gam.

This puzzie Is just like the Last one, but this time Byte
newds 1o wem left to reach the gem. You can use the

wmmands from the previous puzzie as well as 8 new
command: turnLaft{ ).

1 Plan the commands you need to make Byte move to
tha gem and collect it

2 Enter your commands in the code area.

3 Run your code.

moveForward()

moveForward( )
turnLef(}
moveFarward( )

moveForward{ )

collectGemi )

Rysunek 5. Jedna z poczatkowych lekcji — nalezy utozy¢ program, ktéry doprowadzi bohatera do miejsca docelo-

wego i pozwoli zebrac¢ (zjes¢?) znajdujacy sie tam skarb.

W aplikacji mozna pobra¢ gotowe scenariusze
lekcji, dzieki ktorym uczymy sie programowania od
podstaw, ale mozemy dojs¢ do zaawansowanego
poziomu wtajemniczenia. Na poczatku — sterujac
postacig w trojwymiarowym swiecie i rozwigzujac
kolejne zadania i tamigtowki. Warto podkreslic, ze
nie ograniczamy sie tylko do tworzenia wtasnych
rozwigzan. Czasem musimy nanies¢ poprawki do
juz istniejacych programow, co bywa znacznie trud-
niejszym wyzwaniem. Stopniowo wprowadzane s3g
nowe polecenia i instrukcje, jak rowniez koniecz-
nos¢ konstruowania wtasnych funkcji.

Do budowy programow wykorzystujemy ko-
mendy jezyka Swift — uzywanego przez profesjo-
nalistow do pisania aplikacji na urzagdzenia z system
iOS oraz MacOS. Dzieki temu w dalszym toku nauki
mozemy tworzy¢ coraz bardziej wyrafinowane apli-
kacje korzystajgc takze z wbudowanych w iPada
czujnikow i urzadzen. Interfejs srodowiska jest
przystosowany do ekranu dotykowego. Program
mozemy budowac, przeciggajac polecenia, podob-
nie jak ma to miejsce np. w Scratchu. Jednoczes-
nie mozemy je wpisac, korzystajgc z odpowiednio

zmodyfikowanej, utatwiajacej to zadanie klawiatury
ekranowej.

W aplikacji znajdziemy wiecej gotowych mate-
riatobw demonstrujgcych mozliwosci srodowiska
oraz gotowe szablony pozwalajgce sterowac roz-
nego rodzaju akcesoriami z poziomu tworzonego
programu — np. robotami Dash & Dot, Sphero
czy klockami Lego Mindstorms EV3. Playgrounds
pozwala takze na tworzenie wtasnych programow
przez uczniow lub szablondw przez nauczyciela.
Pomoga w tym gotowe przyktady, np. do lekcji
matematyki. W ten sposdb mozna bowiem uczyc¢
roznych przedmiotow — uczac jednoczesnie pro-
gramowania lub je wykorzystujac.

Przygotowanymi szablonami, lekcjami i pro-
gramami mozna sie dzieli¢, przesytajac je miedzy
iPadami. Wystac je mozna bezprzewodowo, mailem
lub w wiadomosci. Odbiorca nie tylko bedzie mogt
obejrzec i uruchomic projekt, ale takze wprowadzi¢
w nim zmiany. Co wiecej — wbudowane w aplikacje
narzedzie pozwala na przygotowanie filmow szko-
leniowych utatwiajgcych tworzenie materiatow dla
uczniow lub odpowiadanie na ich pytanial!
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Adding a New Command
MOVeroTNaral |
moveForward( )
@ turnLef|
moveForwardl |
moveForsardl( )

collectGem{)

723 & i}

Rysunek 6. Wbudowana klawiatura ekranowa utatwia wprowadzanie komend, jesli nie chcemy ich przeciggac.

Korzystajgc z Playgrounds, mozna uczy¢ pro-
gramowania w przyjemny, zabawny i wciggajacy
sposob. Jednoczesnie — dzieki dodatkowym mate-
riatom — uczniowie, ktorych zainteresuje progra-
mowanie, mogg samodzielnie rozwija¢ swoje umie-
jetnosci. Dzieki poznawaniu od poczatku jezyka
uzywanego do programowania komercyjnych
aplikacji, gdy osiggng odpowiedni poziom, moga
bez problemu przesigsc sie do profesjonalnego
srodowiska programistycznego Xcode, w ktorym
powstajg aplikacje na komputery Mac oraz dla urza-
dzen z systemem iOS z wykorzystaniem jezyka Swift.

Programowanie robotéw na
tablecie

iPad wspotpracuje z wieloma akcesoriami wspo-
magajagcymi nauke programowania. Jedng z cie-
kawszych propozycji stanowig roboty Dash & Dot.
Przygotowanych zostato takze kilka aplikacji z nimi
wspotpracujgcych — od prostego zdalnego stero-
wania, przez specjalne srodowiska pozwalajgce
zaprogramowac robota takze mtodszym uczniom
nieumiejgcym czytac i przez definiowanie sciezki
ruchu lub okreslanie stanow i akcji do wykonania,
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po pisanie programow w jezyku Blockly — podob-
nym do Scratcha jezyku bloczkowym.

Nawet starsi uczniowie mogg rozpocza¢ od
nauki zdalnego sterowania robotem i poznac w ten
sposob wtasciwosci motoryczne urzadzenia. Na
tym etapie roboty mogg byc¢ wykorzystywane do
nauki dowolnych zagadnien z zakresu nauczania
zintegrowanego. Na przyktad uczniowie moga
wskazywac z uzyciem robota prawidtowe odpo-
wiedzi umieszczone na kartkach roztozonych na
podtodze. Jesli dysponujemy kilkoma robotami —
mozliwe jest rozegranie za ich pomocg meczu lub
przeprowadzenie konkursu, kto w najkrotszy czasie
przeprowadzi robota przez wyklejony na podtodze
labirynt. Pozwala to zaobserwowac uczniom wiele
ciekawych wtasciwosci — np. tatwiej i precyzyjniej
steruje sie robotem przy mniejszej predkosci. Pre-
cyzja sterowania zalezy takze od rodzaju podtoza
(dywan, linoleum, lakierowana deska lub kafelki).

W dalszym toku nauki robot moze by¢ pro-
gramowany przez ucznidéw na rozne sposoby. Od
bardzo prostego, szczegolnie dla najmtodszych,
rysowania drogi, ktorg ma pokonac urzadzenie,

poprzez zdefiniowanie kolejnych akcji tworzac
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Are you ready
to program 7

Rysunek 7. Aplikacja GO!, bedaca zdalnym sterowaniem, pozwala pozna¢ wtasnosci motoryczne
robota, a takze sprawdzic, jak dziatajg poszczegodlne funkcje: diody, gtosnik czy sterowanie gtowa.

specjalny diagram z dostepnych elementoéw, po
uzycie zmodyfikowanej wersji programowania
w Blockly, gdzie komendy majg postac bloczkow
przypominajacych te znane ze srodowiska Scratch.
Mozna takze skorzystac ze Switf Playgrounds,

w ktorym zamieszczono odpowiednie szablony
z instrukcjami umozliwiajgcymi nie tylko stero-
wanie robotem, ale wykorzystanie jego czujni-
kow — podobnie jak ma to miejsce w natywnych
aplikacjach!

Rysunek 8. Aplikacja Path pozwala zaprogramowac robota przez naszkicowanie drogi, ktorg ma
pokonac i umieszczenie na niej dodatkowych polecen (np. zatrzymaj sie na jakis czas, zmien kolor
drogi czy wydaj dzwiek).
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Animation

Rysunek 9. Aplikacja Wonder pozwala zaprogramowac robota przez okreslenie standw oraz warunkéw przejscia miedzy
nimi (np. po uruchomieniu programu, czekaj na klasniecie dtonmi, a nastepnie zapal na czerwono diody w uszach, nastep-
nie odczekaj 2 sekundy i przejedz 20 centymetréw do przodu).

‘ {.f-"'._ =

Lighit

Rysunek 10. Robota mozna programowac takze w aplikacji Blockly, bardzo podobnej do popularnego Scratcha — program
tworzymy za pomoca bloczkow.
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Robot wyposazony jest w czujniki wykrywajgce
przeszkode przed nim lub za nim. Dysponuje takze
mikrofonem i gtosnikiem oraz kilkoma przyciskami.
Dzieki nim moze odtwarza¢ nagrane wczesniej
dzwieki lub reagowac na dzwieki wydawana przez
otoczenia — np. klasniecie. Ma takze kolorowe
diody z przodu korpusu oraz w ,uszach” — mozemy
zaprogramowac ich kolor, czestotliwosc i sposob
jego zmiany. Biate diody umieszczone z przodu

.gtowy” pozwalajg zmienia¢ wyraz ,twarzy”. Dzieki

mozliwosci ich programowania mozemy wyrazac
emocje — usmiech na twarzy, mruganie okiem.
Mozliwe jest takze obracanie i kiwanie gtowa.
Dotaczenie do gtowy odpowiednich akcesoriow
pozwala m.in. zamieni¢ robota w wyrzutnie pite-
czek lub odegra¢ muzyke na cymbatkach. Wszystko
przez zaprogramowanie ruchow gtowy. Dostepne
sg rowniez interfejsy umozliwiajgce zbudowanie
wtasnych elementow z klockéw zgodnych z Lego
i ich zamontowanie na robocie. Dzieki czujni-
kom i mozliwosci zastosowania wielu akcesoriow
mozemy wykorzystac¢ robota nie tylko na lekcjach
informatyki. Odpowiednio napisany program
pozwoli robotom np.: odegra¢ przedstawienie
teatralne na jezyku polskim, scenke dialogowg po
angielsku, zagra¢ w kosza lub wzig¢ udziat w ima-
ginowanej akcji ratunkowej (muszac oming¢ prze-
szkody, przejsc przez labirynt i dotrzec¢ do ,potrze-
bujgcego pomocy” pluszaka). Pomysty na programy
ogranicza tylko wyobraznia uczniow i nauczycieli.

Sterowanie robotem przy uzyciu programu
pozwala przenie$¢ zagadnienia ze sSwiata wirtual-
nego do rzeczywistego. Uczniowie szybko moga
sie przekonac, ze znacznie tatwiej jest poprowadzic
postac (duszka) po obwodzie kwadratu na ekranie
monitora (np. w srodowisku Scratch) niz stracic
robotem kregle rozstawione na wierzchotkach
kwadratu wyznaczonego na podtodze. By napisac
odpowiedni program, bedg musieli zmierzy¢ bok
kwadratu, a potem dobra¢ odpowiednio para-
metry predkosci, odlegtosci w programie robota
odpowiednio do powierzchni, po ktorej bedzie sie
poruszat. Przekonajg sig, ze rzeczywista odlegtosc
czy zaplanowany obrot mogg byc¢ nieco inne w rze-
czywistosci, w zaleznosci od panujgcych warunkow
lub napotkanych przeszkod, w stosunku do okreslo-
nej w programie, a sam program bedzie wymagat
naniesienia poprawek.

Przed bardziej zaawansowanymi uczniami
mamy mozliwosc¢ stawiania coraz ciekawszych
wyzwan. Np. napisanie prostego programu symu-
lujgcego poruszanie sie robota w sposob podobny
do automatycznych odkurzaczy — a tym samym
omijanie napotkanych przeszkod i ,odkurzenie”
catej powierzchni. Pomystowos¢ uczniow wobec
napotykanych podczas eksperymentowania prob-
lemow niejednokrotnie moze nas zaskoczyc, a ich
przygotowac do nieszablonowego, bardziej kre-
atywnego podejscia do rozwigzywania zadan.
Innym pomystem (dla starszych uczniow) moze
by¢ napisanie programu pozwalajgcego robotowi
pokonac¢ dowolny, zbudowany przez innych ucz-
niow (np. z pustych kartonow) labirynt. Dla mniej
zaawansowanych mtodszych uczniow zadanie
moze stanowi¢ napisanie programu na podstawie
mapy labiryntu wykonanej w odpowiedniej skali
i wyprobowanie go w rzeczywistym, zbudowa-
nym na jej podstawie labiryncie. Potgczymy w ten
sposob w jednym projekcie koniecznos¢ wykorzy -
stania umiejetnosci z zakresu roznych przedmiotow
szkolnych (matematyka, geografia/przyroda).

Do poprowadzenia ciekawych lekcji wystar-
czy nawet jeden robot, choc¢ przydatoby sie kilka
(np. jeden na czterech ucznidw). Program mozna
pisa¢ bowiem bez dostepu do urzgdzenia, a nastep-
nie po podtaczeniu go — wyprobowac. Uczy to
takze skrupulatnosci, przewidywania roznych
sytuacji, a nie tylko eksperymentowania na zasa-
dzie ,moze sie uda” — ktore, choc takze wazne, nie
zastgpi myslenia.

Inne mozliwosci wykorzystania
iPadéw do nauki programowania

Warto podkresli¢, ze istnieje wiele aplikacji, dzieki
ktorym mozemy wykorzystac tablet na wyzszych
etapach edukacji do uczenia bardziej zaawansowa-
nych algorytmow i tradycyjnych jezykow progra-
mowania, takich jak C/C++, Python, Java. W sklepie
App Store mozna spedzi¢ wiele czasu, poszukujgc
odpowiednich rozwigzan i zawsze dopasowac je
do okreslonych celow i potrzeb.

Janusz Stanistaw WIERZBICKI jest specjalista
ds. merytorycznych w Osrodku Edukacji Informatycz-
nej i Zastosowan Komputerow w Warszawie.
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