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Streszczenie

W pracy przedstawiono koncepcje niskokosztowej platformy edukacyjnej. Autorzy prezentu-
ja rozwigzania sprzgtowe oraz programowe, ktorych gldownym celem jest podniesienie jakosci
edukacji informatycznej w szkotach podstawowych i gimnazjalnych.
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Abstract

This article presents concept of low-cost educational platform. The authors introduce soft-
ware and hardware solutions which can help increase quality of IT education in primary and mid-
dle schools.
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Wstep

Rozw¢j technologii informatycznych w minionych dziesigcioleciach odgry-
wa kluczowe znacznie nie tylko w dziedzinie gospodarki, ale praktycznie we
wszystkich sferach zycia codziennego. Wedtug danych GUS dla 2016 r. w Pol-
sce 80,1% gospodarstw domowych byto wyposazonych w komputer, przy czym
80,4% posiadato dostep do internetu. W odniesieniu do przedsigbiorstw staty-
stycznie 94,7% wykorzystywato komputery w swojej dziatalnosci oraz 93,7%
posiadato dostep do internetu (GUS, 2016). W najblizszych latach nalezy sie
spodziewa¢ dalszego wzrostu znaczenia ICT, ktorych zastosowanie nie ograni-
cza sie tylko do branzy informatycznej, ale jest obecne praktycznie we wszyst-
kich gateziach przemystu. Implikuje to zapewnienie wykwalifikowanej kadry,
ktorej wiedza informatyczna nie bedzie si¢ ogranicza¢ do szablonowej obstugi

237


http://dx.doi.org/10.15584/eti.2017.2.31

systemOw informatycznych ale posiadzie umiejetnosci rozwigzywania proble-
mow z réznych dziedzin z wykorzystaniem narzedzi wywodzacych si¢ z infor-
matyki (Rada ds. Informatyzacji Edukacji, 2015; Hajder, Nycz, Kolbusz, 2014).

Wyzwania i problemy edukacji ICT

Bazujac na prognozach, zapowiada si¢, ze w najblizszych latach gospodarka
bedzie narazona na niedobdr kadry z odpowiednim przygotowaniem informa-
tycznym. Dlatego konieczna staje si¢ zmiana procesu edukacji, ktory obecnie
jest ukierunkowany na nauczanie obstugi komputera z perspektywy administra-
cyjnej, w kierunku rozwigzywania probleméw analitycznych. Wymusza to nowe
podejsécie do programu nauczania, w ktorym duzy nacisk ktadziony bedzie na
analizy i rozwigzywanie probleméw poprzez zastosowanie odpowiednich tech-
nik obliczeniowych z wykorzystaniem samodzielnie opracowanych programow.

Dostosowanie oferty edukacyjnej do aktualnego zapotrzebowania w sferze
edukacji informatycznej powoduje wygospodarowanie przez samorzady dodat-
kowych naktadéw potrzebnych na pokrycie ewentualnych zakupdéw sprzetu
komputerowego, oprogramowania czy szkolen nauczycieli. Dodatkowe koszty
beda bardzo czesta argumentacjg uniemozliwiajaca ptynne wdrozenie procesu
modernizacji zaj¢¢ informatycznych. Dlatego niezwykle wazne jest opracowanie
koncepcji platformy edukacyjnej, ktora nie bgdzie powodowac¢ dodatkowego
obcigzenia dla samorzadow. Zaproponowana koncepcja platformy realizowana
bytaby przy uzyciu modutowego minikomputera Raspberry Pi oraz oprogramo-
wania dydaktycznego na licencji open source czy free software, ktore réwniez
z powodzeniem mozna zaimplantowaé¢ na platformie sprzetowej bedacej w po-
siadaniu szkot.

Sprzetowa platforma edukacyjna oparta na Raspberry Pl

Platforma Raspberry Pi jest minikomputerem wielkosci karty kredytowe;,
ktory zostat zaprojektowany na Uniwersytecie Cambriach jako narzedzie ukie-
runkowane do projektowania niskokosztowego laboratorium komputerowego
przeznaczonego do prowadzenia zaje¢ informatycznych. Raspberry Pi jest row-
niez uniwersalng platformg o szerokim przeznaczeniu, ktorej zastosowanie nie
ogranicza si¢ tylko do nauki programowania, ale moze by¢ z powodzeniem wy-
korzystana np. jako domowe centrum rozrywki, konsola do gier, komputer pod
kontrolg systemu Linuksa oraz Windows 10, sterownik do systemow w inteli-
gentnym domu.

Architektura minikomputera na bazie platformy Raspberry Pl

Raspberry Pi jest minikomputerem dedykowanym do wspierania nauki in-
formatyki, ktory opracowany zostat przez Raspberry Pi Foundation. Urzadzenie
mialo premier¢ w 2012 r. i jest oparte na procesorze Broadcom BCM2835, ktory
zbudowany jest na architekturze ARM. Do tej pory stworzono 6 modeli Rasp-
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berry Pi, z ktorych najnowszym jest Raspberry Pi 3. Ten model minikomputera
zostal wyposazony w modut Bluetooth 4.1 oraz modul Wi-Fi wspierajacy
802.11n, dzigki czemu mozliwosci wykorzystania urzadzenia znaczaco wzrosty.
Ponadto wersja 3 jest duzo bardziej wydajna w stosunku do swoich poprzedni-
kow, posiada 4-rdzeniowy procesor 1.2GHz 64-bit quad-core ARMv8 oraz 1GB
pamieci RAM. Mikrokomputer moze by¢ zasilany przez ztacze micro USB badz
z wykorzystaniem fadowarki telefonu komorkowego. Raspberry PI wyposazony
jest w kompozytowe wyjscie video RCA oraz HDMI, ktore oprocz transmisji
wideo ma mozliwo$¢ przesytania dzwigku. Ztacze Raspberry Pi HD video came-
ra zapewnia mozliwo$¢ obstugi dedykowanej kamerki. Rozbudowe platformy
0 dodatkowa funkcjonalno$¢ umozliwia umieszczony na plycie port GPIO
(Swiostek, Spicer, 2013; Bates, 2015).

W tabeli 1 przedstawiono charakterystyke podstawowych parametrow dla
3 wersji.

Tabela 1. Charakterystyka parametréw dostepnych modeli Raspberry Pi

Model Procesor Pami¢¢ RAM LAN USB Cena
Raspberry Pi 700%;2 ég’;’m 512 MB SDRAM | 100 Mbit 4 308
Raspberry Pi 2 QOOQ'VL'J':; CA(E'eV'W 1 GB DDR2 100 Mbit 4 353
Raspberry Pi 3 :52'22 @E'\Sucag’éeé‘r'e 1GB DDR? 100 Mbit 4 45%

Zrodto: opracowanie wlasne.

Platforma do nauki programowania dla dzieci opart ana interpretowanym
wizualnym jezyku programowania — Scratch

W podejsciu konstruktywistycznego modelu nauczania, w ktéorym od ucznia
wymaga si¢ logicznego i strategicznego myslenia w procesie rozwigzywania
probleméw w duzym stopniu zalezy ono od wybranych strategii dydaktycznych.
Jedng z takich strategii jest nauka programowania, ktéra wymaga wiekszego
zaangazowania uczniow podczas rozwigzywania problemoéw o charakterze twor-
czym niz w przypadku lekcji polegajacych na edukacji administracyjnej obstugi
komputera. Konieczny w takiej sytuacji staje si¢ odpowiedni dobor narzedzi
edukacyjnych, ktore w sposdb tatwy i przejrzysty umozliwig realizowanie pro-
cesu dydaktycznego na bazie nauki programowania. Wybrany jezyk programo-
wania powinien by¢ oparty na programowaniu wizualnym i nieskomplikowanej
strukturze. Powyzsze cechy spelnia jezyk Scratch, ktory zostal opracowany
przez Massachusetts Institute of Technology (MIT) przy wsparciu finansowym
National Science Foundation (NSF). Scratch jest skierowany przede wszystkim
dla dzieci w wieku 6-15 lat i jego konstrukcja umozliwia nauke programowania
przez taczenie odpowiednich blokéw funkcjonalnych podobnie jak budowa kon-
strukcji z klockow Lego. Uczniowie, tworzac programy, ucza si¢ waznych pojeé
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matematycznych i komputerowych, ktére wymuszaja na nich tworcze myslenie,
logiczne rozumowanie, rozwigzywanie probleméw i umiejetno$¢ wspotpracy.
Scratch dostarcza przyjazny interfejs, w ktorym uczniowie zamiast pisaé
kod, moga manipulowa¢ ,.blokami” i z ich pomoca tworzy¢: gry, animowane
filmiki, historie, symulacje, animowane pocztowki. Na przyktad aby wyswietli¢
stowo Hello! na ekranie, w jezykach tekstowych nalezy napisa¢ odpowiednia
sktadni¢ polecania, co w przypadku ucznidéw zaczynajacych przygode z nauka
programowania moze by¢ nie tylko trudne, ale i zniechgcajace do dalszej nauki.
W jezyku Scratch wystarczy umiesci¢ odpowiedni blok, co pokazano w tabeli 2.
Dodatkowym atutem jezyka wizualnego jest mozliwo$¢ udostepniana on-line
gotowych projektow na platformie MIT Scratch (Coravu, Marian, Ganea, 2015).

Tabela 2. Por6wnanie skladni polecania dla réznych jezykow programowania

Skladania polecenia Jezyk programowania
print(‘Hello!") Python
std::cout << "Hello!" << std::endl; C++
System.out.print("Hello!"); Java
Scratch

Zrédto: opracowanie wlasne.

Programujac w $rodowiska Scratch, uczen ma mozliwos$¢ natychmiastowe;j
informacji zwrotnej z przygotowywanych programow, co pozwala szybko i 1a-
two sprawdzi¢ wynik dziatania programu. Struktura wizualna sprawia, ze z ta-
twoscig mozna $ledzi¢ przeptyw programéw i je udoskonala¢. W konsekwencji
programowanie jest przejrzyste oraz motywujace i dodatkowo zachgca do samo-
dzielnej nauki. Jedynym ograniczeniem jest kreatywnos$¢ i wyobraznia (Marji,
2014). Na rysunku 1 przedstawiono interfejs programu.

- ~.‘@
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1 - przestrzen robocza dla kodu

2 - pogrupowane kolorystycznie bloczki z przypisanymi funkcjami
3 - scena z prezentacja efektow stworzonego kodu.

4 - elementy wyboru "duszka".

5 - motliwo$¢ wyboru odpowiedniej sceny.

Y

Rysunek 1. Interfejs on-linie aplikacji Scratch
Zrédlo: opracowanie wihasne.
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Podsumowanie

Postepujaca cyfryzacja spowodowata nieskrgpowany dostep do urzadzen
i tre$ci multimedialnych. W szczegdlnosci dotyczy to dzieci w wieku szkolnym.
DorastajgC w otoczeniu réoznych rodzajow technologii, dzieci juz w wieku przed-
szkolnym opanowuja podstawowa obstuge komputera, tabletu. Dlatego tak
istotne jest, aby lekcje informatyki byty ukierunkowane na rozwijanie wiasnej
kreatywnosci, a takze realizowanie aktywnego modelu uczenia si¢. Wymaga to
nowoczesnego podejscia do procesu nauczenia zawierajacego nastepujace cechy:

— Zajecia prowadzone sg w sposob interaktywny, zapewniajacy integracje
i dajacy mozliwo$¢ prowadzenia dyskusji.

— Proces nauczenia w gtéwniej mierze powinien by¢ oparty na pracy
w grupie.

— Zajecia ukierunkowane na realizacj¢ projektow.

— Obecnos¢ nauczyciela nie ogranicza si¢ tylko to wizyty w klasie, ale
uczniowie majg mozliwos¢ kontaktu z wykorzystaniem narzgdzi ICT w sytuacji
wystgpienia problemow.

— Model nauczania i uczenia si¢ powinien by¢ realizowany w sposob dy-
namiczny, gdzie jest zapewniona odpowiednia rOwnowaga pracy indywidualnej
i grupowej, a takze istnieje mozliwos¢ dostosowania postepu nauki w miare
przyswajanych tresci.
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