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Streszczenie

Korelacja wiedzy zdobytej w procesie edukacji z otaczajacym $wiatem ma kluczowe znaczenie.
Artykut przedstawia nie tyle modyfikacje¢ treSci nauczania programowania na lekcjach rozszerzonej
Informatyki, co poprzez dobdr srodowiska programowania, umozliwienie tworzenia atrakcyjnych
i uzytkowych aplikacji na urzadzenia mobilne wykorzystywane przez uczniéw na co dzien.

Abstract

Correlation of knowledge acquired in the education process with the surrounding world is
crucial. The article presents not so much the modification of the teaching content of Programming
Science, rather due to the selection of the programming environment, enabling the creation of
attractive and utilitarian applications for modern devices.

Wstep

,, Obys cudze dzieci uczyt”,

bo rzeczywiscie nie ma chyba wigkszego wyzwania
ponad ksztattowanie osobowosci mtodych ludzi,
wytyczanie szlakow ich wiedzy

i wplywanie na zyciowe postawy.

J. Klejnockit

1J. Klejnocki, Koniec pewnych czaséw, http://www.twinpigs.zory.pl/dzien-nauczyciela-w-
-twinpigs-caly-dzien-za-10zl (dostep: 27.12.2017 r.).
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Nauczyciele informatyki z catg pewno$cig moga zaswiadczy¢ o tym, jak dy-
namicznie zmienila si¢ rzeczywisto$¢ na przetomie ostatniej dekady. Nie jest
moim celem poréwnywanie tre$ci programow nauczania z przedmiotow, np.
matematyki czy fizyki w stosunku do informatyki. Jednak na kilka aspektow
sposobu nauczania nalezy zwrdci¢ uwage chcgce zapewnic terazniejszosé i atrak-
cyjno$¢ prezentowanych uczniom tresci.

Pedagodzy, ktorzy rozpoczynajg nauke¢ programowania, spotykaja si¢ z py-
taniem: Kiedy bedziemy si¢ uczy¢ pisac gre?. Przyznam szczerze, ze irytowato
mnie to pytanie zadawane rokrocznie na poczatku zaje¢ przez uczniow. W kon-
cu jednak postanowitem glegbiej przyjrze¢ sie temu problemowi. Problemowi, bo
trudno w kilku stowach wyjaséni¢ ,,mlodemu programiscie” petnemu zapatu, ze
to nie takie proste, ze najpierw trzeba... itd. Tymczasem ,,mtody programista”
pochodzi ze §wiata, gdzie wszystko jest ,,na juz”’, w swoim smartfonie posiada
informacj¢ zarowno o trzesieniu ziemi Sprzed pigciu minut na drugim koncu
$wiata, ale i o pytaniach, ktore byly na sprawdzianie w poprzedzajacej jego lek-
cje grupie. Do wyboru ma tez tysiace aplikacji i gier, a wszystko obudowane
feerig barw i najwazniejsze, to wszystko miesci si¢ w kieszeni. ..

Zaczynajac nauke programowania uczen ma styczno$¢ z kompilatorami,
ktore niezaleznie od wpisywanych kodéw wyswietlaja efekt dziatania przewaz-
nie w czarnym oknie z biatym tekstem. Poczatkowo to wystarcza. Jest to zagad-
nienie nowe 1 absorbujace. I tak omawiajac poszczegolne typy zmiennych, petli
i tablic tworzymy programy wyliczajace $rednig spalania, BMI, rat¢ kredytu
w banku, kalkulator, zamiang funkcji z ogolnej na kanoniczng oraz na odwrdt,
losowanie liczb, sortowanie babelkowe itd., itd.

Z czasem nasz ,,mlody programista” nabywa podstawowa wiedz¢ z zakresu
programowania. Wyciagajac jednak ukradkiem swoj smartfon, zeby zobaczyc,
co dzieje si¢ na forum dyskusyjnym, zaczyna sobie zadawac pytanie, co to ,,pro-
gramowanie” ma wspolnego z rzeczywistoscig?

Jako praktykujacy nauczyciel programowania obserwuje od tego etapu edu-
kacji coraz to wiekszy rozdzwigk pomiedzy oczekiwaniami uczniéw a tym co
oferuje standardowy proces nauczania. Rosnacy poziom trudnosci omawianych
programéw wraz z interfejsem z poprzedniej epoki i programy *.exe do wyko-
nania lokalnie na komputerze stacjonarnym, to rozwigzanie, ktore w zaden spo-
sob nie moze by¢ atrakcyjne. Sytuacje ratujg tutaj rzesze zestawow, np. Lego
Mindstorms, Roborobo, Makeblock, Arduino itp.

W dalszej cze$ci rozwazan wroce jednak do odpowiedzi na pytanie: co
Z tymi grami?.

Nowe Srodowisko, nowe mozliwosci

Jako nowe srodowisko pracy zostal wybrany program Adobe Animate, be-
dacy sktadnikiem pakietu Adobe Creative Cloud for Education. Pakiet dostepny
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jest dla szkot srednich na bardzo preferencyjnych warunkach i umozliwia on
prace z grafikg rastrowa, wektorowa, multimediami, technologiami interneto-
wymi, na dziataniach interaktywnych konczac. Wpisuje si¢ on doskonale jako
narzedzie edukacyjne zapewniajace realizacje nowej podstawy programowej dla
Informatyki w szkole $rednie;j.

Aby lepiej zilustrowa¢ mozliwosci nowego srodowiska pracy postuze sig
przyktadem realizacji na lekcjach programowania prostej gry ,,kotko i krzyzyk”.
Kod bazowy napisany w jezyku programowania C++ wstepnie zostat zaczerp-
niety z gry Tic Tac Toe’. Ze wzgledu na ograniczone miejsce w niniejszym
opracowaniu nie przedstawi¢ jego listingu, ktory jest zreszta dostepny pod
wskazanym adresem. Majac na wzgledzie ,,migracj¢” projektu do nowego $ro-
dowiska programowania kod bazowy przepisany zostal na jezyk ActionScript
3.0. Wprawdzie definicja jezyka ActionScript 3.0 moze wydawac si¢ nieco nie-
typowa z perspektywy programistow przyzwyczajonych do jezykéw Java lub
C++, jednak w praktyce definiowanie typow obiektow za pomocg klas Ac-
tionScript 3.0 odbywa si¢ bardzo podobnie, jak w jezyku Java lub C++3 Kod
zostat wzbogacony rowniez o funkcje typowe dla srodowiska AIR, umozliwiaja-
ce intuicyjng prace z wlasnorgcznie wykonanymi obiektami graficznymi.

Rys. 1. Zrzut ekranu z programu Adobe Animate CC przedstawiajacy gre
»kotko i krzyzyk”

2 http://cpp-programowanie.cha.pl/projekt-gra-kolko-i-krzyzyk/#more-751 (dostep: 27.12.2017 r.).
3 https://help.adobe.com/pl_PL/ActionScript/3.0_ProgrammingAS3/WS5b3ccc516d4fbf351e
63e3d118a9b90204-7fa0.html (dostep: 27.12.2017 r.).
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Funkcjonalnie obie realizacje (zarowno w jezyku C++, jak i AS 3.0.) sg toz-
same, jednak ich kompilacje na platformie PC znacznie si¢ r6znig. Warto zwro-
ci¢ uwage na objetos¢ aplikacji wynikowych. Program .exe zajmuje 918 KB
podczas gdy program .swf — jedynie 213 KB, pomimo iz procz czesci ,,logicz-
nej” zawiera rowniez treSci graficzne. Jest to kolosalna roznica zwlaszcza
W realizacji bardziej zaawansowanych projektow.

Tic Tac Toe GO

IN PROGRESS..

Rys. 2. Wynikowy program .exe kompilacji kodu w jezyku C++ (po lewej), wynikowy
program .swf kompilacji kodu jezyka AS 3.0 (po prawej)

AIR for Android Settings X | AIR for Android Settings X
General peployment Icons Permissions Languages General Deployment Icons Permissions Languages
owmh = ) 3 PPN - cocuno coane o 22 =
— Password:
Appname: | RPGgame
[CJremember password for this session
AppID: air. | RPGgame Android deployment type
(® Device release
Version: | 1.0.0 Version label: (O pebug
Network interface for remote debugging:
Aspectratio: | Portrait v Default
Orul sareen AIR runtime
(®) Embed AIR runtime with application
[JAuto orientation
Render mode: | CPU v
encer mace After publishing
Processor: (@) ARM [install application on the connected Android device
Oxss
oo o= |4
Induded fies:  [RpGgame.swf
RPGgame-app.xm
Anuiuj Publish Pomoc oK Anuiuj Publish Pomac

Rys. 3. Export aplikacji wraz ze $rodowiskiem wykonawczym dla systemu Android
Najwazniejszg roznicg jest tatwos$¢ eksportu programu na urzadzenia mobil-

ne (plik o rozszerzeniu .apk) z systemem operacyjnym Android. Istnieje rowniez
mozliwos¢ eksportu aplikacji wraz ze srodowiskiem wykonawczym AIR, co
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w przypadku pierwszej instalacji tego typu oprogramowania na urzadzeniu
znacznie utatwia i przyspiesza proces instalacji.

Rys. 4. ,,Kétko i krzyzyk” na urzadzeniu mobilnym z systemem operacyjnym Android

Zakonczenie

Koszula blizsza ciatu

Wigksza uwage i zainteresowanie poswigcamy sprawom, ktore nas bezpo-
srednio dotycza. Trudno zatem si¢ dziwié, ze tworzac aplikacje na przedmioty
niecodzowne w zyciu mtodego cztowieka, znajdujace si¢ w centrum jego zainte-
resowania, przykuwamy jego uwage. Wykorzystanie programu Adobe Animete
CC w nauce programowania daje wymierne efekty w postaci zaangazowania
uczniow w realizacje tematu.

Osobom, ktore w praktyce szkolnej nie posiadajg dostgpu do wyzej oma-
wianego oprogramowania, polecam ,,Android Studio”. Warto réwniez zwroci¢
uwage na kompilator ,,Eclipse” z pluginem ,,Android Developer Tools”. Istnieje
tez wiele drog ,,na skroty”, ktore umozliwiajg od razu przystgpienie do progra-
mowania gier®, jednak ze wzgledu na prawidtowy proces edukacyjny, nie polecam
ich. Wazne jest, azeby rozpocza¢ nauke programowania od podstaw w $srodowi-
sku, ktore nie bedzie rozpraszato uwagi. W moim przypadku stosuj¢ darmowy
Code::Blocks, na bazie ktorego omawiany jest jezyk C++. Chcac jednak pod-
trzyma¢ zapal i zainteresowanie programowaniem wsrod miodego pokolenia,

* “The Beginner's Guide to Android Game Development”.
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warto zej$¢ co kilka lekcji z utartych $ciezek 1 poszerzy¢ omawiang tematyke
i srodowisko pracy.

Przedstawiona w artykule gra zostata zrealizowana przez uczniow klasy 11D
o0 profilu matematyczno-informatyczno-fizycznym I Liceum Og6lnoksztatcacego
im. Juliusza Stowackiego w Przemyslu w roku szkolnym 2017/2018.

Bibliografia

Chambers M., Dura D., Hoyt K., Dragos G., Adobe AIR dla programistow JavaScript. Leksykon
kieszonkowy (ebook), Helion, Gliwice 2012.

Underdahl B., Flash Glgbsze spojrzenie, Helion, Gliwice 2002.

Underdahl B., Flash Programowanie w jezyku ActionScript, Helion, Gliwice 2002.

Netografia

Adobe Systems Incorporated Programowanie w jezyku ADOBE ACTIONSCRIPT 3.0 San Jose,
California 2008, https://help.adobe.com/pl _PL/ActionScript/3.0_ProgrammingAS3/flash_as3_
programming.pdf (dostgp czerwiec 2016 r.).

Klejnocki J., Koniec pewnych czaséw, http://www.twinpigs.zory.pl/dzien-nauczyciela-w-twinpigs-
-caly-dzien-za-10zl (dostep: 27.12. 2017).



