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WSTEP

Sama technologia sie nie liczy.

To, co jest wazne, to wiara w to,

ze ludzie sq dobrzy i mgdrzy

i Ze jesli damy im nowoczesne narzedzia,
bedq w stanie z nimi czyni¢ prawdziwe cuda.

Steve Jobs

Niniejsza publikacja powstata z myslg o nauczycielach szkét podstawowych

Il etapu edukacyjnego. Adresatem materiatu szkoleniowego sg nauczyciele

informatyki, nauczyciele, ktérych celem nie jest pogtebianie znajomosci wybrane;j

dziedziny zastosowan komputerdw i informatyki, a poszerzenie horyzontéw
poprzez ukazanie mtodemu cztowiekowi mozliwie petnego obszaru tej
dyscypliny.

Efektem zajec¢ z informatyki w szkole powinno by¢ rozbudzenie wsréd uczniow

zainteresowania samg informatyka, a nie komputerami.

Nauczyciel, diagnozujgc umiejetnosci uczniow, ich mozliwosci i potrzeby, moze

tak organizowac ich prace, aby uczniowie osiggneli cele wykraczajgce poza tresci

okreslone w podstawie programowe;.

Gtéwne cele nauczania podczas zaje¢ z informatyki w szkole podstawowej

w klasach 4-8 okreslone w obowigzujgcej podstawie programowej to:

e ksztatcenie umiejetnosci rozwigzywania problemdw z réznych dziedzin
z wykorzystaniem metod i narzedzi wywodzgcych sie z informatyki oraz na
lepsze zrozumienie, jakie s3 obecne mozliwosci technologii, komputeréow,

e ksztatcenie umiejetnosci programowania. Z tg nauka wigze sie nie tylko
czysto techniczna umiejetnos¢, ale przede wszystkim ksztatcenie logicznego
myslenia, precyzyjnego prezentowania pomystéw, organizacji pracy
i wspotpracy, informatyczne podejscie do rozwigzywania probleméw,

e umozliwienie rozwoju uczniow w przejsciu z pozycji ,,cyfrowych

konsumentéw” na pozycje ,,cyfrowych twércow”.
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Od klasy 4 zajecia informatyki zaczynajg mieé charakter bardziej formalny.

Uczniowie nadal zajmuja sie réznymi sytuacjami problemowymi,
przedstawianymi w sposéb opisowy, w tym za pomocg ilustracji i historyjek, ale
tworzg je samodzielnie i abstrahujg z nich dziatania, ktére sktadajg sie na wiasne
realizacje w postaci programéw lub czynnosci wykonywanych w innych
programach. Rozwijajg w ten sposéb podejscie algorytmiczne przy
rozwigzywaniu réznorodnych sytuacji problemowych z réznych dziedzin.
Postuguja sie komputerem, rozwijajgc rowniez umiejetnosci wyrazania swoich
mysli i ich prezentacji, ktére wykonujg indywidualnie, a takze zespotowo, w tym
przy realizacji projektéw dotyczgcych problemdw z réznych dziedzin. W sieci
poszukujg informacji przydatnych w rozwigzywaniu stawianych zadan

i problemow.

Doceniajg role wspétpracy w rozwoju swojej wiedzy i umiejetnosci. Postepuja
odpowiedzialnie i etycznie w srodowisku komputerowo-sieciowym.

Od klasy 7 dotychczas zdobyte wiedza i umiejetnosci informatyczne sg rozwijane
i poszerzane oraz stawiane sg pierwsze kroki w tekstowym jezyku
programowania.

Przy uzyciu dostepnego oprogramowania uczniowie realizujg projekty i rozwijaja
kompetencje zespotowego rozwigzywania problemoéw pochodzgcych z réznych
dziedzin. W trakcie prac nad projektami (indywidualnymi lub zespotowymi)
uczniowie powinni mieé¢ réwniez mozliwos¢ korzystania z komputerdw lub innych
urzadzen cyfrowych, w zaleznosci od potrzeb wynikajacych z charakteru zaje¢,
realizowanych celéw i tematow.

Musimy zdawac sobie sprawe z tego, ze wspotpraca, nietatwa sztuka
prowadzenia dyskusji, przedstawiania argumentéw, nazywanie i wyrazanie
emocji, takze tych trudnych... to umiejetnosci, nad ktérych rozwojem zawsze
warto pracowaé. Po okresie edukacji zdalnej powinnismy te strefe rozwoju
dziecka wspierac szczegdlnie. Zaprezentowane scenariusze t3czg rozwaj
umiejetnosci spotecznych z logicznym, algorytmicznym mysleniem, zadaniowym

podejsciem do problemoéw oraz stopniowym wprowadzaniem podstawowych



poje¢, metod programistycznych. Propozycje zajeé zaproponowane w publikacji

bazujg na wykorzystywaniu réznorodnych narzedzi, zaréwno tych offline, jak i

tych cyfrowych.



CEL PUBLIKACII

Celem gtownym opracowania jest przedstawianie réznych aspektow
rozwijania i wspierania kompetencji kluczowych u uczniéw ze szczegdlnym
uwzglednieniem innowacyjnych metod do realizacji zadan
w interdyscyplinarnych projektach informatycznych i technicznych dla uczniéw
klas IV-VIII szkét podstawowych.

Nauka programowania jako element budowania kompetencji cyfrowych jest
niezbedna albowiem:
— programowanie rozwija kreatywnosc¢ i umiejetnos$¢ logicznego myslenia,
— programowanie powinno by¢ adresowane do wszystkich uczniéw, przez
wszystkie lata w szkole,
— powinno by¢ umieszczone w szerszym kontekscie ksztattowania pojec

i poznawania informatycznych metod rozwigzywania probleméw za

pomoca komputerdw,

— Srodowisko programowania to wspotczesne Srodowisko aplikacji
komputerowych,

— umiejetnos¢ programowania jest przydatna w innych dziedzinach,

— zalecana metodyka obejmuje w swoim zakresie nastepujgce kroki poste-
powania: sytuacja problemowa — abstrakcja i pojecia — algorytm —

metoda rozwigzywania — program.

Jarostaw Drapata® pisze o nauce programowania jako elemencie ksztatcenia
podstawowego. Uwaza on, ze nauczanie programowania nalezy traktowac jako
umiejetnosci zawodowe, a takze nauczanie programowania jako umiejetnosci
podstawowej obok pisania, czytania i liczenia oraz nauczanie programowania
jako droga do rozwijania zdolnosci intelektualnych. Jest takze propagatorem

oryginalnej idei: ,,Nauczanie programowania stuzy aktywnemu zdobywaniu

! http://www.pryzmat.pwr.edu.pl/sitepages/ludziePolitechniki.aspx?i=51 [Dostep:
03.03.2022]



wiedzy o mechanizmach funkcjonowania $wiata”?, czyli podkreslenie roli

prostoty jezyka, z ktorej wytania sie program wykonujgcy skomplikowane
dziatania. Mozliwe i celowe jest sprzegniecie nauki programowania z innymi
dziatami wiedzy, a programowanie symulacji komputerowych daje mozliwos¢
samodzielnej weryfikacji nabywanej wiedzy, w tym $swiadomos¢ zatozen
stojgcych u jej podstaw. Umiejetnosé programowania Deptuta uwaza za
narzedzie do samodzielnego wytwarzania nowej wiedzy, ktérej dobrym
przyktadem jest realizacja idei w ramach projektu ,Jezyk Maszyn”, ktdrej jest
wspotautorem. Dlatego nalezy przytoczy¢ stowa Alvina Tofflera, ktory pisze:
»Analfabetami XXI wieku beda ci, ktérzy nie umiejg sie uczy¢, oraz ci, ktérzy nie
sg w stanie oduczy¢ sie tego, czego juz sie nauczyli i uczyé sie na nowo”3.

Czy nauka programowania jest nowym wyzwaniem, zadaniem edukacji?

Czy mamy do czynienia z kompleksowym ksztatceniem informatycznym w formie
kompetencji cyfrowych poprzez obligatoryjng nauke programowania w szkole?
W raporcie autorstwa Anny Mazgal i Alka Tarkowskiego juz na wstepie czyta-
my: Programowanie z pewnoscig wpisuje sie najszerzej w model umiejetnosci
praktycznych, jednak rosngca rola technologii sprawia, ze i uzytkownicy w coraz
wiekszej mierze bedg musieli zdoby¢ tego rodzaju kompetencje, zwtaszcza

w zawodach kreatywnych oraz w innowacyjnych przedsiewzieciach, gdzie
dostepne oprogramowanie moze nie tylko by¢ dopasowywane do nowych lub
specyficznych potrzeb. Autorzy postrzegajg nauke programowania jako wyzwanie
w kontekscie nieréwnosci spotecznej, bedgcej, zdaniem autordéw, barierg

w dostepie do edukacji®.

2 Kujawsko-Pomorski Przeglzd OswiatowyUczMy nr 2/2020 https://www.kpcen-
torun.edu.pl/files/60b91ae29eab12-34_marzec-kwiecien_2020.pdf [Dostep:
04.03.2022]

3 https://www.robotlab.com/blog/a-story-around-this-pic- [Dostep: 04.03.2022]

4 Mazgal A., Tarkowski A., Nauka programowania w szkotfach. Czas na upgrade —
perspektywa 2014, Warszawa 2014, http://centrumcyfrowe.pl/czytelnia/nauka-
programowania-w-szkolach-czas-na-upgrade-%E2%80%92-perspektywa-2014/ [Dostep:
07.03.2022]



Co w tym wszystkim najwazniejsze, pisze Piotr Szawdynski, rozpoczynajac nauke

programowania, nalezy zdawac sobie sprawe, ze to nie jest co$, co mozna
opanowac w kilka dni czy tez tygodni. Realizacje programowania nalezy
rozpocza¢ od wyjasnienia, przyblizenia znaczenia stowa ,,programowanie”.

Jak wskazuje Adam Boduch, z okresleniem ,,nauczanie programowania”
spotkali$my sie nie raz. Z pewnoscig, dodaje Boduch, podczas ogladania telewizji,
przegladania prasy, a takze w zyciu codziennym. Niestety wiele oséb w ogdle nie
wie, co to pojecie tak naprawde oznacza. Na pewno, dodaje Boduch, zdarzajg sie
zapalency, poniewaz programowanie jest ciekawe, ale trzeba miec¢ predyspozycje
do takiej pracy. Jezeli ktos zabiera sie za programowanie z przymusu, to pewnie
nie bedzie miat z tego zadnej przyjemnosci. Jednak jesli samodzielnie napisany
program (chocby nie wiem jak byt skromny) przyniesie swojemu twdrcy poczucie
satysfakcji i dumy — zapewne programowanie wciggnie go jeszcze bardziej —
dodaje A. Boduch, ktdry okresla programowanie stowami: ,,0gélnie méwiac,
polega na rozwigzywaniu pewnych problemdéw. Jest to dziedzina zajmujgca sie
tworzeniem oprogramowania. (...) Celem programisty jest napisanie programu,
ktéry wspomoze cztowieka przy wykonywaniu naprawde trudnych oblicze”®.
Warto w tymi miejscu dodac, ze celem opracowania jest przede wszystkim
przyblizenie Czytelnikowi praktycznych aspektéw nauczania programowania

z wykorzystaniem mikrokontroleréw.

Kolejnym celem jest pokazanie, jak uczenie programowania w oparciu o idee
otwartosci, wspotpracy oraz zniesienie paradygmatu ,, mistrz-uczen” przybliza nas
do nowoczesnej szkoty. A wiec takiej, ktéra uczy rozwigzywania problemoéw,
buduje kompetencje spoteczne oraz przygotowuje mtodziez do mierzenia sie

z wyzwaniami rynku pracy.

> Szawdyniski P., Podstawy programowania — teoria i terminologia,
http://cppOx.pl/kursy/Kurs-C++/Poziom-1/ Podstawy-programowania-teoria-i-
terminologia/5 [Dostep: 07.03.2022]

& A. Boduch, Programowanie. Wstep do nauki,
http://4programmers.net/Z_pogranicza/FAQ/Czym_jest_programowanie. [Dostep:
09.03.2022]



1. PROGRAMOWANIE — EDUKACYJNA INNOWACJA PRZYSZtOSCI

Programowanie jest rozumiane przeze mnie znacznie szerzej niz tylko
samo napisanie programu w jezyku programowania. To caty proces,
informatyczne podejscie do rozwigzywania problemu: od specyfikacji problemu
(okreslenie danych i wynikéw, a ogdlniej — celdw rozwigzania problemu), przez
znalezienie i opracowanie rozwigzania, do zaprogramowania rozwigzania,
przetestowania jego poprawnosci i ewentualnej korekty przy uzyciu odpowiednio
dobranej aplikacji lub jezyka programowania. Tak rozumiane programowanie
powinno by¢ czescig zajec¢ informatycznych od najmtodszych lat, wptywaé na
sposob nauczania innych przedmiotéw, stuzy¢ wiasciwemu rozumieniu pojec
informatycznych i metod informatyki. Powinno wspomagad tez ksztatcenie takich
umiejetnosci jak: logiczne myslenie, precyzyjne prezentowanie mysli i pomystéw,
sprzyja dobrej organizacji pracy, buduje kompetencje potrzebne do pracy
zespotowej i efektywnej realizacji projektéw. Umiejetnosci nabyte podczas
programowania powinny by¢ przydatne na zajeciach z innych przedmiotéw,
jak i pézniej w réznych zawodach, niekoniecznie informatycznych.

Cele ogdlne ksztatcenia informatycznego sg takie same dla wszystkich etapow
edukacyjnych. Opis wymagan szczegétowych ma charakter spiralny (przyrostowy)
—na kazdym etapie edukacyjnym wymaga sie od ucznidow umiejetnosci
zdobytych na wczesniejszych etapach edukacyjnych i rozszerza sie je
o umiejetnosci nowe. Istnieje zatem silna potrzeba zmiany sposobu postrzegania
przedmiotdw informatycznych w szkole. Méwi o tym Bohumir Soukup, czeski
programista i twdrca narzedzi do nauki programowania (m.in. Baltie,
adresowanego do dzieci). Twierdzi on, iz wiekszos¢ kompetencji informatycznych
juz teraz jest lub za chwile sie stanie czym$ normalnym, co nie bedzie wymagato
nauki w szkole. Wynika to m.in. z kontaktu dzieci z nowymi technologiami w ich

w $rodowisku wzrastania’. Stale zwiekszajgcy sie udziat technologii w zyciu

7 Soukup B.: Nauka programowania zamiast przedmiotu informatyka w szkotach
podstawowych. [W:] Cztowiek - Media - Edukacja. Red. naukowa: J. Morbitzer, D.
Moranska,
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cztowieka wzmaga potrzebe wyksztatcenia kadr, ktore beda w stanie

rozwigzywacé problemy technologiczne, z ktérych jeszcze dzisiaj nie zdajemy
sobie nawet sprawy.

Osobami, ktére beda determinantem zmian, ale takze gwarantem
technologicznego poprawnego wzrastania, sg programisci. W ostatnich kilku
latach zaczyna by¢ dotkliwie odczuwalny (zaréwno w Polsce, jak i na Swiecie)
brak dobrych profesjonalistéw z takimi kwalifikacjami, ktérzy stanowié bedga site
napedowaq rozwoju technologii w przysztosci. Jednak B. Soukup w samym
programowaniu postrzega szersze znaczenie i proponuje, aby wszyscy
programowali. Nie po to, aby wszyscy byli programistami, ale dlatego, iz dzieki tej
umiejetnosci jest mozliwe ksztatcenie kompetencji kluczowych cztowieka XXI
wieku. Bedg one niezbedne dla informatykdw, ale réwniez dla ekonomistéw,
inzynieréw, kierownikéw, czyli dla wszystkich oséb, od ktérych bedzie sie
wymagato umiejetnosci rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem nowych
technologii. Na rynku polskim stopniowo przybywa specjalistow w dziedzinie ICT,
ale ich liczba pozostaje ponizej Sredniej dla UE. Specjalisci w dziedzinie ICT
stanowig nizszy odsetek sity roboczej (3,4%) w stosunku do Sredniej unijnej
(4,3%), a zaledwie 15% pracujacych kobiet jest zatrudnionych na tych

stanowiskach zestawionych w tabeli 18.

E. Musiat. Wydawca: Wyzsza Szkota Biznesu w Dgbrowie Gorniczej, Dgbrowa Gornicza
2015

8 Komisja Europejska, raport DESI 2021, https://cyberpolicy.nask.pl/indeks-gospodarki-
cyfrowej-i-spoleczenstwa-cyfrowego-desi-2021/ [Dostep: 14.03.2022]
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Tabela 1. Kapitaf ludzki

Polska UE

DESI 2019 | DESI 2020 | DESI 2021 | DESI 2021
1al Co najmniej podstawowe umiejetnosci cyfrowe 46% 44% 44% 56%
% 0s6b 2017 2019 2019 2019
1a2 Ponadpodstawowe umiejetnosci cyfrowe 21% 21% 21% 31%
% 0s6b 2017 2019 2019 2019
1a3 Co najmniej podstawowe umiejetnosci
5 49% 46% 46% 58%
informatyczne
% os6b 2017 2019 2019 2019
1b1 Specjalisci w dziedzinie ICT 3,0% 3,1% 3,4% 4,3%
% 0s6b pracujacych w wieku 15-74 lat 2018 2019 2020 2020
1b2 Kobiety-specjalisci w dziedzinie ICT 14% 14% 15% 19%
% specjalistow w dziedzinie ICT 2018 2019 2020 2020
1b3 Przedsiebiorstwa zapewniajace szkolenia 13% 13% 18% 20%
z zakresu ICT
% przedsiebiorstw 2018 2019 2020 2020
1b4 Absolwenci kierunkéw w dziedzinie ICT 3,5% 3,8% 3,8% 3,9%
% absolwentow 2017 2018 2019 2019

Zrédto: Komisja Europejska, raport DESI 2021, https://cyberpolicy.nask.pl/indeks-
gospodarki-cyfrowej-i-spoleczenstwa-cyfrowego-desi-2021/

Czesto wybieranym przez nauczycieli jezykiem w nauczaniu programowania,
szczegolnie w mtodszych klasach, jest opracowany w MIT Media Lab dla celéw
edukacyjnych, wizualny jezyk Scratch. Pomimo sceptycyzmu wielu oséb do
graficznego sposobu programowania, jezyk ten jest jednym z najbardziej
popularnych jezykéw swiata i wedtug rankingu TIOBE, w lipcu 2020 zajmuje
bardzo wysokie 17 miejsce. Ci, ktorzy jako gtdwny jezyk w nauce programowania
wybrali Scratch, nie muszg rezygnowad z poznawania systeméw wbudowanych.
Wiele popularnych platform daje takg mozliwos$é, tym bardziej, ze powstato duzo
modyfikacji tego jezyka. W poszukiwaniu skutecznych strategii dydaktycznych

wspoifczesna szkota siega po coraz bardziej innowacyjne rozwigzania.

1.1 Rozwijanie myslenie komputacyjnego

W ostatnich latach analiza wyzwan stawianych przed obywatelami
rozwijajacych sie spoteczenstw, w ktérych gospodarka bazuje na wiedzy,
doprowadzita do dalszego rozszerzenia niezbednego zakresu kompetenc;ji
informatycznych o myslenie komputacyjne (ang. computational thinking), ktére

obejmuje szeroki zakres intelektualnych narzedzi, reprezentujgcych spectrum

-12-



informatycznych metod modelowania i rozwigzywania probleméw, znacznie

szerszy niz tradycyjnie rozumiane myslenie algorytmiczne. W $lad za ta
determinantg podstawa programowa z informatyki dla szkoty podstawowej
wprowadzita pojecie myslenia komputacyjnego, traktujac je, obok umiejetnosci
pisania, czytania i rachowania, jako podstawowg umiejetnos¢ wymagajaca
alfabetyzacji. Pojecie myslenia komputacyjnego jest nowe w zatozeniach
programowych ksztatcenia ogdlnego.

Warto zauwazyc, ze ogdélnie umiejetno$é programowania to tylko cze$é szeroko
rozumianych kompetencji cyfrowych i medialnych, a powszechnos¢ technologii
komunikacyjnych sprawia, ze jakos¢ zycia obywateli wspdtczesnego
spoteczenstwa w coraz wiekszym stopniu zalezy od zdolnosci rozumienia

i korzystania z informacji docierajgcych do nas za posrednictwem mediow.
Programowanie nalezy wprowadzi¢ do edukacji formalnej i nieformalnej jak
najwczesniej, od pierwszych klas szkét podstawowych, a nawet juz

w przedszkolu. Po odpowiedniej modyfikacji podstawy programowe;j
przedmiotow informatycznych moze by¢ ona wdrazana we wszystkich klasach,
szkotach oraz na wszystkich etapach ksztatcenia, czyli od edukac;ji
wczesnoszkolnej, az do matury. Prawdziwg alfabetyzacjg XXI wieku jest
programowanie, w sensie umiejetnosci korzystania z innowacyjnych mozliwosci
technologii — komputeréw, nie tylko z gotowych rozwigzan. W swoim
opracowaniu M.M. Systo pt. ,Dos¢ technologii, zaczynamy wszystkich uczniéw
uczy¢ informatyki i programowania”® wskazuje takze, ze obecnie myslenie
komputacyjne to informatyczne podejscie do rzeczywistych problemow

z réznych dziedzin. Wczesdniej myslenie algorytmiczne, a aktualnie myslenie
komputacyjne, integruje ludzkie myslenie z mozliwosciami komputeréw, obok

stosowania gotowych narzedzi i informacji ksztattuje kreatywnosé w tworzeniu

¥ M.M. Systo, Do$é technologii, zaczynamy wszystkich ucznidow uczy¢ informatyki i
programowania, http://www.kassk.pl/NTomysl_2014_MMSyslo.pdf [Dostep:
17.04.2022]
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wtasnych narzedzi i informacji. Wg Systo!? myslenie komputacyjne okresla

uzyteczne postawy i umiejetnosci, jakie kazdy, nie tylko informatyk, powinien
starac sie wyksztafcic¢ i stosowac. Stanowi naturalne poszerzenie kompetencji
okreslanych jako 3R (reading, writing, arithmethic), o umiejetnosci stosowania
metod pochodzgcych z informatyki przy rozwigzywaniu probleméw. Majace
swoje korzenie w informatyce, myslenie komputacyjne daleko wykracza poza
tradycyjng informatyke i stanowi ramy dla myslenia o problemach pochodzacych
z réznych dziedzin i metodach ich rozwigzywania. Autor powyzszych stow,
myslenie komputacyjne postrzega jako informatyke stosowang w réznych
dziedzinach wraz z mozliwoscig nauczenia wszystkich uczniow myslenia
komputacyjnego — wykorzystanie doswiadczenia z informatyki. Nalezy stosowac
przy tym, zdaniem M.M.Systo, metodologie rozwigzywania problemoéw

np. metoda projektéw, bazujgcy na metodologii — zastosowana do realizacji
zmienionej podstawy programowej ksztatcenia informatycznego.

Umiejetnosci nabyte podczas programowania sg réwniez przydatne na zajeciach
z innych przedmiotow, jak i pézniej w réznych zawodach, niekoniecznie
informatycznych. Umozliwiajg uczniom przejscie z pozycji cyfrowego konsumenta
na pozycje cyfrowego twoércy oraz przyjecie roli osoby wtadajgcej technologia,

a nie tylko poddajgcej sie jej. Nauczanie programowania w szkole nie jest wiec
jedynie ksztatceniem programistéw — czytamy w ,,Mapie drogowej”!*
przygotowanej przez Rade ds. Informatyzacji Edukacji przy Ministrze

Edukacji Narodowe;j.

1.2 TIK w nauczaniu informatyki

TIK (technologie informacyjno-komunikacyjne) sg wszechobecne na

zajeciach komputerowych i podczas nauki informatyki. Trudno wyobrazi¢ sobie

10'M.M. Systo, Myslenie komputacyjne. Nowe spojrzenie na kompetencje informatyczne,
w: A.B. Kwiatkowska, M.M. Systo (red.), Informatyka w edukacji. Informatyka dla
wszystkich od najmtodszych lat, Torun 2014, str. 15-32

1 http://szkoly-geoserver.itl.waw.pl/. [Dostep: 07.04.2022].
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edukacje w tych dziedzinach bez nowoczesnych technologii. Poza uczeniem sie

podstaw budowy komputera, uczniowie poznajg zasady bezpiecznego
korzystania z internetu, w tym aspekty etyczne, prawne i ochrone danych
osobowych, komunikujg sie w cyberprzestrzeni, wyszukuja, selekcjonujg

i gromadzg informacje, korzystajg z wielu programoéw uzytkowych. Tworzg

i przeksztatcajg teksty, grafike, dzwiek, prezentacje multimedialne, dane
liczbowe, wykonujg ztozone projekty, opracowuja strony internetowe, rozwijaja
swoje zainteresowania. Te umiejetnosci stanowig podstawe wykorzystania TIK
takze na innych lekcjach oraz w zyciu pozaszkolnym. Nauczyciele prowadzacy
zajecia techniczne skupiajg sie gtdwnie na tym, aby uczniowie rozumieli
instrukcje obstugi i zasady dziatania urzadzen znajdujacych sie w ich otoczeniu,
znali rézne materiaty konstrukcyjne i potrafili wykorzysta¢ ich wtasciwosci do
projektowania, wykonywali szkice i rysunki techniczne, konstruowali modele

z elementéw, bezpiecznie uczestniczyli w ruchu drogowym.

Ksztatcenie informatyczne odbywa sie gtdwnie w kontakcie z wirtualnymi
przedmiotami i informacjami na ich temat. Uczniowie przetwarzajg materiaty

i wykonujg z nich projekty, korzystajg z réznych narzedzi i oprogramowania.

To bezposrednie obcowanie z urzagdzeniami i aplikacjami jest gtéwng zaleta
szkolnej edukacji technicznej i informatycznej. Mozna utatwi¢ uczniom
ksztatcenie techniczne poprzez wtgczenie TIK do tego procesu. Dostep do
instrukcji obstugi online, nauka rzutowania i szybkie opracowywanie schematdow
w specjalnych programach, obserwowanie modeli przestrzennych i ich
konstruowanie z elementéw — w tym wszystkim pomoze komputer

z odpowiednim oprogramowaniem i internetem.

Kluczem w rozwijaniu kreatywnosci, przedsiebiorczosci i kompetencji cyfrowych
uczniéw jest bezpieczne i celowe wykorzystywanie technologii informacyjno-
komunikacyjnych w realizacji podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego.

Jak rozpoznag, ze uzycie TIK na lekcji zwieksza szanse osiggniecia jej celow?
Mozna przyjaé nastepujace wskazniki: Uczniowie korzystajacy z TIK na lekcji:

— koncentrujg sie na celach uczenia sie, a nie narzedziach,
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— szybciej osiaggajg cele,

— ich poziom wiedzy, umiejetnosci i Swiadomosci jest wyzszy,

— sg bardziej aktywni intelektualnie i zaangazowani w uczenie sie.

Narzedzia technologii sg intrygujgcymi gadzetami, ale za wyznaczanie i osigganie
przez wychowankéw celéw edukacji odpowiedzialny jest nauczyciel bedacy
profesjonalistg w swojej dziedzinie. Samodzielnosc¢ i kreatywnos¢ uczniow
rozwijamy, zachecajac ich do dziatania, stawiajgc przed nimi zadania, ktére majg
odpowiedni poziom trudnosci, pozwalajgc im popetniaé btedy, brac
odpowiedzialnos¢ za podejmowane decyzje. Technologie mogg by¢ pomocne, ale
nie zastgpig pierwiastka ludzkiego, bo tylko cztowiek jest zdolny do wychodzenia

poza schematy i nieszablonowego myslenia, a na tym opiera sie kreatywnos¢.

1.3 Metoda projektu jako strategia uczenia sie

Wspodtczesna dydaktyka przywigzuje duzg wage do rozwoju kompetencji
kluczowych u ucznidw (faczacych wiedze, umiejetnosci i postawy odpowiednie
do sytuacji). Wtasnie nauczyciel jest i musi, nie tylko moze, by¢ odpowiedzialny
za tego, za kogo przyjat z catg Swiadomoscig odpowiedzialnos¢, czyli za ucznia.
Powinien dobrze przygotowad go do wyzwan XX| wieku. Aby zrealizowa¢ zadania
wychowawcze i dydaktyczne, musi zastanowic sie nad wyborem metod i narzedzi
pracy atrakcyjnych dla wychowankdéw i dajgcych satysfakcje osobistg. Powinien
przyswieca¢ mu cel: ,Nie nudzi¢ na lekcji siebie i uczniow”. Jak to zrobi¢?

Wybraé innowacyjne metody i narzedzia pracy. Ciggle doskonali¢ swoje
kompetencje. Nadgzaé za rozwojem nauki i techniki oraz zmianami zachodzgcymi
w spotfeczenstwie. aturalne jest, ze i szkoty szukajg w tym dynamicznie
zmieniajgcym sie Swiecie nowej formuty istnienia, nowej tozsamosci, nowych
organizacyjnych ksztattéw.

Coraz czesciej nauczyciele odchodzg od tradycyjnych metod (np. wyktfad,
pogadanka, opis, opowiadanie, prelekcja, praca z ksigzka), a wybierajg
innowacyjne metody: projekt edukacyjny, np. WebQuest, portfolio lub

ePortfolio, drzewko decyzyjne, mapa mentalna, rézne odmiany
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dyskusji, metaplan, gry dydaktyczne, metoda projektu itp. Do wymienionych

powyzej metod mozna zastosowac¢ odpowiednie narzedzia interaktywne.

Te metody i narzedzia mozna ze sobg taczy¢ i przeksztatcaé. Dzieki nim zajecia sg
interesujgce, wyzwalajg w uczniach otwartosc¢ i kreatywnosc.

Metoda projektowa jest to metoda interdyscyplinarna, ktéra zaktada u uczacych
sie znaczng samodzielno$é i odpowiedzialnos$é. Projekty moga by¢ wykonywane
grupowo lub indywidualnie. Dzieci podczas pracy nad swoimi projektami
powinny mie¢ zapewniony swobodny dostep do réznych przedmiotéw

oraz pomocy nauczyciela. Metoda projektu pomaga stworzy¢ zintegrowany
zespdt, w ktdrym uczniowie przez prace w grupie- uczg sie rozwigzywania
problemdéw, aktywnego stuchania, skutecznego komunikowania sie, a takze
zdobywajg poczucie wiasnej wartosci. Metoda projektu wdraza dzieci do
planowania oraz organizowania swojej pracy, a takze do dokonywania
samooceny. Podczas projektu praca odbywa sie w indywidualnie ustalonym
czasie i tempie. Metoda taka umozliwia doswiadczenie solidarnosci oraz radosci
ze wspolnego wysitku, a takze poczucie identyfikacji z zadaniem, ktére pozwala
przezwyciezy¢ konflikty miedzy jednostkami. Projekt musi zawierac

4 podstawowe cechy:

1. Nabywanie wiedzy powinno zachodzi¢ gtdwnie dzieki samodzielnemu
rozumowaniu i rozwigzywaniu problemow, a nie za pomocg pamieciowego
przyswajania wiedzy.

2. Aktywno$¢ dziecka ma na celu nie tylko gromadzenie wiedzy, czy
doswiadczen, lecz takze zmiane nastawienia dziecka do uczenia sie.

3. Dzieci pracujg nad zagadnieniami, ktére ich interesujg i wynikajg z ich
naturalnych potrzeb.

4. Wprowadzenie rozwazan teoretycznych nastepuje w miare potrzeb i zawsze
wynika z realizowanych dziatan praktycznych.

Aby efektywnie pracowaé metodg projektu, nalezy przestrzegac okreslonych faz
pracy, do ktérych naleza:

— zainicjowanie projektu,
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spisanie kontraktu,

wybor tematu,

podziat na grupy,

sformutowanie ogdlnych oraz szczegétowych celéw projektu,
przygotowanie harmonogramu, podziat pracy,

eealizacja projektu,

prezentacja wynikéw projektu,

ewaluacja.
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2. PROGRAMOWANIE MIKROKONTROLEROW

Tradycyjne metody nauki programowania sg w wiekszosci zorientowane
tekstowo, i nie chodzi tu tylko o samg czynno$¢ kodowania, lecz takze
o komunikacje dziatajgcy program — uzytkownik. Dla dojrzatego ucznia taka
konsolowa metoda, oparta na tak zwanym standardowym wejsciu i wyjsciu,
moze byc¢ ciekawa i wystarczajaca, ale cze$é ucznidéw oczekiwataby mozliwosci co
najmniej graficznych. Poniewaz jest to tylko ktopotliwym dodatkiem, bowiem
wymaga duzo naktadu pracy, a nie stanowi istoty nauczanych elementéw jezyka,
w trakcie nauczania linia polecen pozostaje podstawowym narzedziem
komunikacji.
Systemy wbudowane, szczegdlnie w ich przyjaznym wspdtczesnym wydaniu,
moga pozwoli¢ na nauke najwazniejszych konstrukcji programistycznych,
wychodzac przy tym poza standardowe wejscie i wyjscie. Dajg one, nieosiggalna
dotychczas dla nieprofesjonalistéw, mozliwos¢ interakcji pomiedzy aplikacja
a Swiatem fizycznym. Pozwalajg nawet niedoswiadczonym programistom na
sterowanie pracg robotow.
Umiejetnos¢ doboru odpowiedniego srodowiska informatycznego w realizacji
rozwigzan probleméw jest kluczowa umiejetnoscig wspdtczesnego programisty.
Obecne mozliwosci tagczenia mikroelektroniki i programowania na tanich
i ogdlnodostepnych platformach, sg olbrzymig szansg uatrakcyjnienia procesu
edukacyjnego nauki programowania. W kolejnych rozdziatach poruszam
praktyczne aspekty programowania mikrokontroleréw Micro:bit oraz Arduino.
We wszystkich czesciach duzy nacisk potozono na ekspresje twdrczg dzieci.
Przedstawione programy, dobér wprowadzanych umiejetnosci oraz rodzaje
zadan majg prowadzi¢ ucznidw od czynnosci odtwdrczych do twdrczosci.
Uczniowie tworzg na komputerze autorskie programy, rozwijajg w ten sposéb
swoje zainteresowania i pasje.
Uczniowie ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi mogg systematyzowac swojg
wiedze dzieki rozwigzywaniu zadan wymagajacych tylko odtworzenia

prezentowanych tresci. Szczegdlnie uzdolnieni lub zainteresowani majg
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mozliwos¢ rozwijania swoich pasji przez rozbudowe projektu, polegajaca na

budowie makiet drogowych z wykorzytsaniem np. technologii druku 3D.
W aspekcie indywidualnych potrzeb edukacyjnych najwazniejsza jest strategia,
ktorg przyjmie nauczyciel dla konkretnego ucznia, oraz dobér dostosowan w

szczegoblnosci pod katem organizacji pracy, form i metod nauczania - uczenia sie.

2.1 Charakterystyka platformy Micro:bit

Bardzo dobrze do graficznego trybu programowania jest przystosowana
platforma Micro Bit (nazwa stylizowana na micro:bit), opracowana przez BBC dla
celéw edukacyjnych. Posiada dedykowane sSrodowisko programistyczne
dostepne online oraz duzg miedzynarodowag spoteczno$é. Gtéwne metody
programowania tego systemu wbudowanego opierajg sie na jezykach Python,
JavaScript i podobnym do Scratcha jezyku Blocks. Przeznaczenie edukacyjne
skutkuje bardzo tatwga obstugg catego systemu. Niewielkg niedogodnoscig moze
by¢ natomiast bardzo mata ilos¢ dokumentacji w jezyku polskim. Micro:bit nie
posiada nawet polskiej strony w Wikipedii. Oficjalna strona projektu microbit.org
w jezyku angielskim jest za to niezwykle bogata i zostata juz przettumaczona na
kilkanascie popularnych jezykéw.

Nauka podtgczania zewnetrznych modutéw do micro:bit na przyktadzie diod led
oraz kontrolowanie czasu ich dziatania uktadu stanowi doskonate potaczenie
mikroelektroniki z naukg programowania.

Pomimo, ze prezentowane w niniejszej publikacji, zewnetrzne elementy modutu
BBC Micro Bit sg wystarczajgce do realizacji nawet bardzo skomplikowanych
projektéw, to czasami warto rozwazy¢ mozliwos¢ rozszerzenia funk-

cjonalnosci modutu o dodatkowe lub lepsze czujniki. Takze komunikacja

z uzytkownikiem przy pomocy matrycy LED o wymiarach 5 x 5 diod, pomimo ze
pozwala na wyswietlenie dowolnego tekstu, nie moze by¢ uznana za wydajng

i estetyczna. Jezeli modut ma wyprowadza¢ duzo danych dla uzytkownika, warto
rozwazy¢ podfgczenie zewnetrznego wyswietlacza. Jedng z najwazniejszych grup

modutdéw rozszerzen sg ekspandery wyprowadzen. Ufatwiajg one dostep do
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fizycznych stykéw (pins). W micro:bicie w prosty sposéb mozna podtgczy¢ sie

jedynie do 3 pinéw przy pomocy , krokodylkow” lub wtykéw bananowych.
Rodzajéw ekspanderdw jest dosy¢ duzo, dlatego nalezy dokona¢ wyboru na
podstawie analizy konkretnego projektu.
Asortyment dodatkédw do micro:bita jest bardzo szeroki i obejmuje miedzy
innymi:

e ekspandery wyprowadzen,

e dodatkowe czujniki — zaréwno pojedyncze, jak i zestawy,

e sterowniki silnikdw i zewnetrzne przekazniki,

e moduty Wi-Fi,

e roznego rodzaju wytgczniki, gamepady, a nawet proste konsole gier,

e mikrofony, beepery, gtosniki,

e wyswietlacze i panele LED,

e platformy robotdw, i inne.

2.2 Programowanie z platforma Arduino

Arduino jest to ptytka uruchomieniowa, czyli stuzy do uruchamiania
elementdw elektronicznych, za jej pomocg mozemy odczytywaé poziomy
napiecia, czy tez impulsy elektryczne, jak ma to miejsce w réznego rodzaju
czujnikach. Mozemy tez wysyta¢ impulsy elektryczne w celu sterowania innymi
urzgdzeniami i sg to wszelkiego rodzaju wyswietlacze, diody, czy silniki.

Na potrzeby tego opracowania wykorzystatem Arduino Uno R3, jest to
najpopularniejszy model z catej serii, ale tez najlepszy dla osdéb, ktore zaczynajg
swojg przygode z platformg. Uno wyposazone jest we wbudowany programator,
dzieki czemu nie musimy martwi¢ sie o zakup dodatkowego urzadzenia, a kod
wgrywamy na ptytke przez kabel USB. Kolejng zaletg jest demontowalny mikro-
kontroler, ktdry mozemy w razie awarii wymienié, bez koniecznosci zakupu

nowej ptytki.
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2.2.1 Zalety i mozliwosci wykorzystania Arduino

Zaletami platformy jest niewatpliwie tatwos¢ obstugi, dzieki czemu
mozemy bardzo szybko nauczyc sie, jak korzystaé z platformy. Ponadto, ilo$é
dostepnych urzadzen, ktére mozemy podtaczy¢ do ptytki jest niezliczona. Nic
takze nie stoi na przeszkodzie, aby samemu budowac czujniki i taczy¢ je z ptytka,
co daje duze pole do popisu dla oséb, ktére lubig poznawad dziatanie kazdego
urzadzenia od poczatku. Najwiekszym, moim zdaniem, plusem dla Arduino jest
ogromna spotecznos¢. Fora, kanaty na YouTube, czy tez grupy na portalach

spotecznosciowych chetnie wyciggajg pomocng dton w strone poczatkujgcych.

Mozliwosci zastosowania Arduino jest tak wiele, ze ciezko by wymieni¢ chociaz
1% z nich. Tak naprawde kazde urzadzenie, ktdre mamy w domu jestesmy

w stanie wigczy¢, korzystajac z Arduino. Nic nie bedzie stato na przeszkodzie, jesli
bedziemy chcieli, aby zbudowaé urzadzenie z dostepem do internetu.

Zakres mozliwosci ptytki zaczyna sie na sterowaniu prostymi elementami
elektronicznymi takimi jak diody, a konczy sie na niezwykle precyzyjnych
urzadzeniach CNC, takich jak frezarki, czy drukarki 3D. Jesli nie chcemy tworzy¢
od zera swojego projektu, mozemy skorzystac z wielu serwisow, w ktérych

uzytkownicy opisujg swoje projekty krok po kroku.
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3 SYMULATOR SWIATEL ULICZNYCH

Celem prezentowanego projektu realizowanego z mikrokontrolerami jest
pokazanie, ze programowanie moze by¢ bardzo ciekawym zajeciem, a podstawy
elektroniki nie muszg byé trudne. W zwigzku z tym, caty projekt zostat
przygotowany tak, aby zapewnic realizacje projektu z wykorzystaniem
dodatkowych materiatéw. Decyzje dotyczgca wyboru platformy oraz srodowiska
programowania podejmie nauczyciel na podstawie mozliwosci realizacji zaje¢,
czasu lub po konsultacji z uczniami.

Swiatta drogowe wykonane za pomoca mikrokontroleréw dziataja na tej samej
zasadzie co rzeczywiste swiatfa drogowe, wiec gdy samochody majg czerwone
Swiatfo to pieszym na tej drodze wtacza sie zielone swiatto i analogicznie - jak
samochody maja zielone $wiatto, to piesi czerwone. Swiatta drogowe dla
samochoddw majg kolory zielony, z6tty i czerwony. Gdy $Swieci sie zielone swiatfo
to mozna jecha¢, z6tte sSwiatto oznacza, ze zaraz zapali sie czerwone Swiatto,
ktdre zabrania wjazdu na skrzyzowanie. Jesli Swieci sie swiatto czerwone i z6tte
to oznacza, ze za chwile zapali sie Swiatto zielone, ktére oznacza, ze mozna

wjechac za sygnalizator, lub przej$é na przejsciu dla pieszych.
Rysunek 1. Sekwencja swiatet drogowych, Zzrédto: opracowanie wtasne
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Ponizej przedstawitem przyktadowe ¢wiczenia do wykonania zgodnie z wczesniej

zaprezentowana logika. Cwiczenia majg charakter wprowadzenia do symulacji

rzeczywistych uktaddéw swiatet drogowych.

Sygnaty podstawowe:

1) sygnat czerwony — zabrania wjazdu za sygnalizator, a pieszym — wejscia na
przejscie dla pieszych — dioda czerwona (CZ) zapala siena5s.,

2) sygnat czerwony z z26ttym — zabrania wjazdu za sygnalizator informujac
jednoczes$nie o zmianie nadawanego sygnatu na zielony — dioda czerwona
(CZ) zapala sie na 5 s., po tym czasie dioda z6tta oraz zielona zapalajg sie
na kolejne 2 s.,

3) sygnat zielony — zezwala na wjazd za sygnalizator, a pieszym — wejscie na
przejscie dla pieszych — dioda zielona (Z) zapalasie na5s.,

4) sygnat 26tty ciggty — zabrania wjazdu za sygnalizator, chyba ze
W momencie jego zaswiecenia kierujgcy pojazdem byt tak blisko
sygnalizatora, ze nie mégtby sie przed nim zatrzymac bez gwattownego
hamowania, informujac jednoczesnie o zmianie nadawanego sygnatu na
czerwony — dioda z6tta (Z) zapala siena 2 s.

Pozostate sygnaty:

1) sygnat zielony pulsujacy — poleca pieszym znajdujgcym sie na przejsciu dla
pieszych jak najszybciej je opusci¢, informujgc jednoczesnie o zmianie
nadawanego sygnatu na czerwony — dioda zielona (Z) zapala sie i gasnie
z czestotliwoscig 1 s. przez 5 s.

2) sygnat z6tty pulsujgcy — ostrzega o zwiekszonym ryzyku
niebezpieczenstwa oraz o zmianie organizacji ruchu. W tej sytuacji nalezy
stosowac sie do znakéw drogowych, a w przypadku ich braku, odwotac sie
do kodeksu ruchu drogowego — dioda zélta (Z) zapala sie i gaénie

z czestotliwoscia 1 s. przez dowolny czas.
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Rysunek 2. Przyktad sygnalizacji Swietlnej z sekundnikiem, zrédto: link do lovekrakow.pl

Dioda czerwona (CZ)

0 5 12 14 19 {[s]
Dioda
16ha (2) -
0 5 7 12 14 19  t[s]
Dioda zielona (Z)
0 5 7 12 14 19 {[s]
Dioda
26ta (2) R
0 5 7 12 14 19 t[s]
Dioda czerwona (CZ)
0 5 7 12 14 19 t[s]

Rysunek 3. Schemat sterowania sygnalizacjg swietlng, Zrédto: opracowanie wtasne
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https://lovekrakow.pl/aktualnosci/sekundniki-wracaja-w-nowej-odslonie-co-na-to-krakow_34189.html

3.1 Wykaz elementow uktadu symulatora

W tym podrozdziale zaprezentuje liste potrzebnych do stworzenia
obwodu symulatora sygnalizacji swietlnej elementow.
Elektronike mozna podzieli¢ na cyfrowg oraz analogowa. Cyfrowa ogranicza sie
do tego, ze dane wejscie lub wyjscie moze by¢ w jednym z dwdch standéw.
Wysokim (1) lub niskim (0). W praktyce oznacza to, ze Arduino rozpozna na
swoim wejsciu OV lub 5V (w uproszczeniu).
Praktycznie nie da sie poprawnie kontrolowac pracy diody poprzez ustalenie na
niej okreslonego napiecia. Musiatoby ono podgzaé za zmianami temperatury
i zmianami struktury, co nie jest proste. Dlatego stosuje sie zasilanie diody LED
okreslonym, statym prgdem. Do zasilenia LEDa wystarczy zrédto zasilania oraz
element ograniczajgcy prad, czyli rezystor.
Celem jest stworzenie obwodu z zastosowaniem mikrkontrolera i trzech diod
LED: czerwonej, z6ttej i zielonej. Wykorzystujgc te diody oraz ptytke Arduino

wykonamy , matg” sygnalizacje swietlng.

Wykorzystane czesci:

mikrokontroler BBC Micro:bit/Arduino UNO,

— trzy diody led w kolorach czerowonym, zéttym i zielonym,
— trzy rezystory 220 Q,

— ptytka stykowa np. 400 otworéw,

— przewody potgczeniowe,

— przewdd USB.

Do zasilania uktadu wykorzystamy port USB. Wystarczy potgczenie komputera
z Arduino poprzez kabel USB (ten sam, ktory uzywany jest podczas

programowania).
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3.2 Podtaczanie i programowanie modutu Micro:bit

Na rysunku przedstawiono rozmieszczenie podstawowych, waznych

z punktu widzenia uzytkownika, komponentéw modutu micro:bit.

THEME
+ —
anoda katoda
r/-"
+ —

| I B | ||

LED+ LED+ LED + LED -
(czerwona) (zotta) (zielona)

Rysunek 4. Sposéb podtaczenia diod led do ptytki micro:bit, zrédto: opracowanie wtasne

Rysunek 5. Montaz elementéw na ptytce stykowej, Zrédto: opracowanie wtasne
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Ponizszy program stanowi powtarzajgcg sie sekwencjg wystepujgcych po sobie
kolejno zdarzen, polegajacych na zaswieceniu diod LED zgodnie z zasadg

dziatania sygnalizatora swietlnego.

na zawsze
zapis cyfrowy pin PO

pauza (ms) QI

zapis cyfrowy pin P1

zapis cyfrowy pin PO

zapis cyfrowy pin P1

zapis cyfrowy pin P2

zapis cyfrowy pin P2

zapis cyfrowy pin P1

EUFE( )N 2000 ¥

zapis cyfrowy pin P1

Rysunek 6. Program symulatora Swiatet drogowych w jezyku blokowym, zrédto:
opracowanie wiasne

Rozszerzeniem tej sekwencji bedzie wykorzystanie matrycy swietlnej LED
mikrokontrolera micro:bit jako sekundnika do wyswietlania czasu potrzebnego
do zmiany $wiatet symulatora. W tym celu utworzona zostata zmienna
»sekundnik”, ktérej zadaniem jest przechowywanie i wyswietlanie czasu

w sekundach.
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na zawsze

pokaz LED

zapis cyfrowy pin P8 ¥ na o
ustaw sekundnik ¥ na o
powtérz o razy

konaj
= y pokaz numer seckundnik ¥

zmiei sekundnik ¥ o o

zapis cyfrowy pin P1 ¥ na o

pauza (ms)

pokaz LED

zapis cyfrowy pin P@ ¥ na o
zapis cyfrowy pin P1 ¥ na o
zapis cyfrowy pin P2 ¥ na o
ustaw sekundnik ¥ na a
powtérz o razy

K -
S pokaz numer sekundnik *

zmieri sekundnik ¥ o o

zapis cyfrowy pin P2 ¥ na o

zapis cyfrowy pin P1 ¥ na o

pauza (ms)

zapis cyfrowy pin P1 * na o

Rysunek 7. Program symulatora swiatet drogowych z sekundnikiem w jezyku blokowym,

zrédto: opracowanie whasne
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3.3 Podtaczanie i programowanie obwodu z Arduino

Realizacje projektu rozpoczynamy od podtgczenia czerwonej diody LED.
Dobrana warto$¢ rezystancji zabezpieczajgcym diode przed zbyt wysokim
pragdem wynosi 220 Q. Na ptytce stykowej podtgczamy kolejno zéttg oraz zielong
diode Swiecgce LED przez rezystory. Jak widaé na schemacie 7, przewody
zasilajgce sg podtgczone do pindéw ptytki. Nastepnie poprzez rezystory do anod

diod.

+ - abcde Fghij + -
------ . :o——

e || N .3 .
------------ -

| 5 e % & 8w - , S——
DI | | N " P ew
------------ ..
...... - ’-ﬂ——-—t

e Ll C I
oooooooooo 10 -

e ssse  &ass 1 -

Tee s seeen © -
Tessss  saeen i .

L LR LI I ) . N - .
L-BU N T T Y I I I ) 15 -

LU N T Y I I I I ) 1% -
Teasesss sasss w -

W e e s mee e 1® .
Besesess sases " .

We s o8  seeew 1 .
Nesess  waeaew 7 .
nesere  seeew 7 .

e s & s 8 88w Fi] -

FONL I I I N ) ) -
THesess  seeoes 5 -

E I % .

.

AL L e i) -

. -

. -

+ - abcde Fghij + -

Rysunek 8. Schemat podtaczenia uktadu do Arduino, Zzrédto: opracowanie wiasne

Jesli chodzi o podtgczenie do pindw, z ktérych korzystamy do zasilania diody, do

sterownika, mozemy je dowolnie zmieni¢.
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Rysunek 9. Schemat elektryczny podtgczenia diod led do Arduino, zrédto: opracowanie

wiasne

Uktad bedziemy programowac jedynie przy uzyciu portu USB i Srodowiska

ARDUINO IDE. Jezyk Arduino IDE jest zblizony do C++, wiec trzeba zna¢ podstawy

tego jezyka, aby tworzyé programy w IDE. Dostepnych jest wiele dodatkowych

bibliotek do Arduino IDE, tworzonych na licencji oprogramowania open source

przez tysigce hobbystéw.

Przepisujgc lub kopiujgc program do IDE uruchamiamy kompilacje.

Jesli kompilator wykryt jakies btedy, pole na dole bedzie zawierato czerwone

wpisy, jesli wszystko péjdzie dobrze na czarnym polu, pojawi sie komunikat

biatymi znakami o zajetej pamieci.
Jezyk Arduino ma dwa podstawowe bloki:

void setup() {

}

void loop() {

}



Gdy program sie wigcza najpierw, odczytuje funkcje setup i pobiera z niej

podstawowe dane i wartosci poczgtkowe, na ktérych pdzniej program pracuje.

W naszym programie w bloku setup mamy:
pinMode (kolor led, OUTPUT);

Instrukcja pinmode ustala dziatanie pinu albo na wejscie INPUT, albo na wyjscie
OUTPUT. Przy INPUT sygnaty sg pobierane, przy OUTPUT sygnaty sg wysytane do
podtgczonego urzadzenia, w tym wypadku jest to dioda LED.

Drugi z blokéw to funkcja loop (ang. powtarzaj). Funkcja loop jest niczym innym
jak nieskoficzong petla, ktdra jest podstawowg instrukcjg wielu jezykéw
programistycznych. Petla biegnie od poczatku funkcji loop, dociera do korica

i zndw wraca na poczatek i rozpoczyna kolejny obieg.

W funkcji loop mamy:

digitalWrite (czerwony, HIGH);
delay (5000);

1) digitalwrite (PIN, STATE) - instrukcja ta nadaje stan wysoki, lub niski
wyjsciu PIN, czyli mamy na 7 pinie stan wysoki, czyli ptynie przez niego
prad.

2) delay (time miliseconds) - bardzo prosta instrukcja, ktéra nie robi nic
innego, jak zatrzymuje dziatanie programu na podang liczbe milisekund.
W naszym przypadku program staje na 2 lub 5 sekund w zaleznosci od
wywotanej instrukcji delay.

Na poczatek przepuszczamy prad do diody czerwonej. Po 5 sekundach program
zatgcza diode 26ttg. Po kolejnych 2 sekundach wytgczamy prad diod czerwone;j
i z6ttej, a nastepnie zataczamy diode zielong na 5 sekund. Kolejno $wieci sie
dioda z6fta przez 2 sekundy. Obieg powtarza sie i trwa, dopdki nie wytgczymy

uktadu. Ponizej program sterowania w srodowisku Arduino ID.
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int czerwony =13;

int zolty = 12;

int zielony = 11;

void setup() {
pinMode(czerwony, OUTPUT);
pinMode(zolty, OUTPUT);
pinMode(zielony, OUTPUT);

}

void loop() {
// wiaczone czerwone $wiatto przez 5 sekund
digitalWrite(zielony, LOW);
digitalWrite(zolty, LOW);
digitalWrite(czerwony, HIGH);

delay(5000);

// wiaczone z6tte i czerwone $wiatto przez 2 sekundy

digitalWrite(zielony, LOW);
digitalWrite(zolty, HIGH);
digitalWrite(czerwony, HIGH);

delay(2000);

// wiaczone zielone $wiatto przez 5 sekundy
digitalWrite(zielony, HIGH);
digitalWrite(zolty, LOW);
digitalWrite(czerwony, LOW);

delay(5000);

// wiaczone z6tte swiatto przez 2 sekundy
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digitalWrite(zielony, LOW);
digitalWrite(zolty, HIGH);
digitalWrite(czerwony, LOW);

delay(2000);

}

Identyczny program pozwoli nam sterowa¢ modutem sygnalizatora swietlnego
drogowego przedstawionym na rysunku 9. Zrédtem $wiatta sg tu trzy 8-
milimetrowe diody LED potaczone katodami (wspdlne GND diod LED). Modut
pozwala w prosty sposdb zbudowac makiete z aktywng sygnalizacjg $wietlna.
Warto zauwazy¢, ze modut nie wymaga podfaczenia rezystorow, ktore zostaty juz

wlutowane w uktad sygnalizatora.

Arduino”

> =
[

L

fritzing

Rysunek 10. Schemat podtgczenia modutu sygnalizatora swietlnego do Arduino, Zrédto:
opracowanie wiasne
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PODSUMOWANIE

Wszystkie prezentowane projekty nie stanowig eksperymentéw
myslowych, ale zostaty fizycznie zmontowane podczas tworzenia skryptow.
Wszystkie zostaty przetestowane i dziataty prawidtowo, czego dowodem jest
dokumentacja zdjeciowa. Trzeba jednak mieé Swiadomos¢, ze konkretna
instalacja i konfiguracja, a takze ciggle aktualizowane oprogramowanie moze
sprawié, ze nie wszystko zadziata ,,od reki”. Nie nalezy sie jednak zniecheca¢, bo
poszukiwanie btedéw i nowych rozwigzan moze by¢ réwnie fascynujgce, co samo
tworzenie.

Wszystkie rysunki, schematy i programy sg mojego autorstwa, otrzymane przy
pomocy otwartych standardéw.

Z satysfakcjg nalezy odnotowaé, znajdujacy sie w podstawie programowej zapis
ustawodawcy o réznorodnych srodowiskach informatycznych. Do tej pory
bowiem, nauka informatyki, zwtaszcza na poziomie podstawowym, oscylowata
pomiedzy klawiaturg a ekranem monitora, zawezajgc proces edukacyjny do mato
interesujgcych, coraz bardziej odstajgcych od zmieniajgcej sie rzeczywistosci
zagadnien. Wspdfczesnie elementy informatyki odnajdziemy juz w nieomal
kazdej dziedzinie dziatalnosci ludzkiej i znakiem czasu jest omdwienie na
poziomie szkoty, specyfiki informatyki w szerszym zakresie. Przetlomowym jest
zapis o stosowaniu informatyki w elementach robotyki.

Wychodzac naprzeciw nowej podstawie programowej zaprezentowatem
mozliwosci zastosowania platform programistycznych micro:bit oraz Arduino

w procesie dydaktycznym. Otwierajg one nowe mozliwosci stosowania robotyki,
a zarazem bardziej zaawansowanych uktadéw elektronicznych.

Celem projektu byto przygotowanie narzedzi — ogdlnodostepnych, tanich,
niewymagajgcych duzych naktadéw finansowych, elastycznych i tatwych w uzyciu
w szkole. Jezyk programowania Arduino jest oparty na srodowisku Wiring

i zasadniczo na jezyku C/C++5, stad tez nastepuje naturalne przejscie od
teoretycznej nauki programowania do programowania uktadéw zewnetrznych,

poza komputerem PC.
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Szczegélnie obejrzenie efektéw swojej pracy programistycznej poza monitorem

komputera jest nader atrakcyjng forma dla ucznia. Nalezy pamietac o tym
aspekcie, dobierajac sekwencje tresci w nauczaniu programowania.

Nauka programowania nie jest zarezerwowana wytgcznie dla chcgcych pracowad
w przysztosci z komputerem. Kazdy, kto sie go uczy, nabywa umiejetnosci
techniczne oraz wiele innych, takich jak: umiejetnos¢ precyzyjnego i logicznego
myslenia, rozwijania kreatywnosci i pomystowosci, ¢wiczenie umiejetnosci
dbanie o szczegdty, poznawanie nowych sposobdw rozwigzywania problemoéw.
Obowigzek rozwijania u uczniow myslenia komputacyjnego spoczywa po czesci
na wszystkich nauczycielach siegajacych po narzedzia technologii informacyjno-
komunikacyjnych (TIK). Jednak szczegdlnie dotyczy on nauczycieli informatyki.
Zwigzane jest to z posiadanym poziomem kompetencji cyfrowych, narzedzi, ktére
wykorzystujg nauczyciele w swojej pracy oraz cech i funkcji, ktére powinien
spetniaé wzorcowy model narzedzia okotoinformatycznego, ktére, w moim

przekonaniu, bedzie stuzyto ksztattowaniu myslenia komputacyjnego u uczniéw.
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