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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 s3 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 wyznaczajg zr6znicowany zakres ¢wiczen dopasowanych
J

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
czynnosci uczniéw nie powinny polega¢ na przepisywaniu badz wgrywaniu komplet-
nych kodéw zrédlowych.

Na podstawie opisu kazdej konkretnej implementacji, dedykowanej dla okreslonych
grup wiekowych i rodzajéow szkél, 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 podaé 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 sposobéw 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
fach 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 wiekszo$ci 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 uruchomié 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. Umiejetnosé 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-
zaqja 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- ] ) ] . .
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
’ . 02 - Cal, Firefox, Google:
02.2 ' Diagramy kotowe Zdrowy tryb zycia tabele, diagramy, Intenet
02.3 ' Internet Wyszukiwanie informacji w sieci
03.1 ' LED Programowa sygnalizacja diodg LED 03-S4A Arduino:
03.2° ' Sterowanie klawiatura w S4A Sterowanie diody LED z klawiatury sygnalizacja, sterowanie,
03.3 * Wyhérlosowy 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 instrukcji 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
Dziatanie 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
C1.3
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
c2.4
C3.1
C3.2
C3.3
C3.4

Moduty dla szkoét 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

Q-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

CSSibox 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



