Jakub Jernajczyk — artysta grafik, matematyk
Barttomiej Skowron — filozof, matematyk

Jarostaw Drapata — informatyk, statystyk
+

Radostaw Rudek — informatyk

Jezyk maszyn



Paradygmat Rybczynskiego

= Otacza nas coraz wiecej maszyn, chcemy umiec z nich

Swiadomie korzystac
= Maszyna powinna by¢ narzedziem

= Wszystko co pokazuje, odtwarza i wykonuje maszyna, zostato

napisane w jezyku tej maszyny (zaprogramowane)

= Nie jestem analfabetg, poniewaz umiem czytac, pisaci ...

programowac



Cele gtéwne projektu jezyk maszyn

= Umasowienie umiejetnosci programowania

= Postawienie maszyny w roli narzedzia uzywanego przez:
= artystow,
" inzynierow,
= badaczy,
= mysliciel,
= uczniow,

= pracownikow,



Zatozenia projektu jezyk maszyn

" Programowania jest w stanie nauczyc sie kazdy

= Nauka programowania nie wymaga wysokich naktadow finansowych

Wszystkie jezyki programowania opierajg sie na kilku podstawowych
konstrukcjach programistycznych

= Uczac sie podstaw programowania, uczymy sie sztuki rozwigzywania problemow

" |stniejgce narzedzia dydaktyczne skierowane sg do odbiorcy, ktéry ma pewne
przygotowanie matematyczne

Podziat na ,,humanistow” i ,,scistowcow” jest sztucznym wytworem spotecznym

Chcemy dotrze¢ do 0séb o réznych typach umystowosci i zdolnosci



Co nie jest celem projektu jezyk maszyn

= Nie chcemy, aby wszyscy byli programistami

= Nie jest naszym zamiarem ksztatcenie rzeszy programistow na potrzeby rynku

pracy (choc nie ukrywamy, ze projekt da sie w podobnym celu wykorzystac)

=" Nie chcemy zastgpic zajec szkolnych z informatyki



Metody

= Korzystanie z pewnych elementow bogatego dorobku polskiej dydaktyki

informatyki

= Oparcie programu nauczania o fundamentalne zdolnosci percepcyjne cztowieka

= widzenie
Rudolf Arnheim

= myslenie wzrokowe Myélenie wzrokowe

= ? dzwiek ?

" Przygotowanie przyktadow z roznych dziedzin sztuki, nauki i techniki




Metody — graficzny jezyk programowania

= Cel nauczania : nabycie intuicji podstawowych pojec:

" program

= powtodrzenia / petla

|
-

" paczka (zmienna)

" jnstrukcja warunkowa

* Narzedzia dydaktyczne
= scena z kulka i przeszkodami

= jezyk programowania oparty o piktogramy

= uporzgdkowany zestaw ¢wiczen



Metody — graficzny jezyk programowania

= Program

O:»>tt=> >~



Metody — graficzny jezyk programowania

= Powtdrzenia / petla
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Metody — graficzny jezyk programowania

= Paczka
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Metody — graficzny jezyk programowania

" |nstrukcja warunkowa
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Metody — graficzny jezyk programowania

= Realizacja praktyczna




Metody — Octave + mrowkaGo

" |nspiracja dla mrowki : LOGO

= Powody wybrania Octave:

= darmowe srodowisko programowania

jezyk programowania identyczny z MATLAB-em

programy majg wytacznie postac plikow tekstowych

" mozna programowac bez wdawania sie w szczegoty techniczne

najwazniejsze: krotki czas miedzy pisaniem programu a efektem korncowym

= Cel mrowki: zapewnic stopniowe przejscie od zabawy do prawdziwego

programowania



Metody — Octave + mrowkaGo

= ¥ —idZ do przodu jeden krok
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Metody — Octave + mrowkaGo
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Metody — Octave + mrowkaGo
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Metody — Octave + mrowkaGo

= ¥ —idZ do przodu jeden krok
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Metody — Octave + mrowkaGo

* F —idz do przodu jeden krok zostawiajgc Slad z feromonu

"FfF*"




Metody — Octave + mrowkaGo
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Metody — Octave + mrowkaGo
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Metody — Octave + mrowkaGo

* F —idz do przodu jeden krok zostawiajgc Slad z feromonu

w FfE.




Metody — Octave + mrowkaGo

= | —obrdc sie w lewo (przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara)

" I —obrdéc sie w prawo (zgodnie z ruchem wskazowek zegara)
"FIFrF-
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Metody — Octave + mrowkaGo

= | —obrdc sie w lewo (przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara)

" I —obrdéc sie w prawo (zgodnie z ruchem wskazowek zegara)
"FIFrE"
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Metody — Octave + mrowkaGo

= QOctave + GUI

A% - GUI Octave
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Metody — Octave + mrowkaGo

= Paczki
kwadrat = "FIFIFIF"

= Powtdrzenia | etap
repeat(kwadrat, 8)

= Powtdrzenia Il etap — petla for
paczka = " °;
for licznik = 1:8
paczka = [paczka kwadrat];

end
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Metody — Octave + mrowkaGo

" |nstrukcja warunkowa

spacer = *7; | | N -
for licznik = 1:1000 | +rd
x = randi(4); B | N
It x==1 ——1 -
spacer = strcat(spacer,’f’); -I—-I-—-J, o 1 | --
elseif x == 2 B —-- F ] 'F'_] N
spacer = strcat(spacer,’F?); L _'-E ]
elseif x == 3 - 4 -
spacer = strcat(spacer,’1?); B T -
else B ' : ]
spacer = strcat(spacer,’r’); —
end

end



Metody — Octave + mrowkaGo
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Metody — Octave + mrowkaGo




Program nauczania

Etap 1
KoLo

® program
® paczki

e powtorzenia
e warunki

/

Etap 2

Mrowka

® program
e paczki

® powtorzenia
e warunki

/

Etap X

Zastosowania

e obraz

e dzwiek

e przyroda

e gospodarowanie

/



Pilotaz

= Start: pazdziernik 2013

" Jerzy Wachowicz, Wroctawskie Centrum Doskonalenia Nauczycieli— WCDN

60 szkdt podstawowych i gimnazjalnych z Wroctawia

Ponad 130 nauczycieli

Materiaty dla nauczycieli: www.jezykmaszyn.pl

JEZYK MASZYN

BN



http://www.jezykmaszyn.pl/
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