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Wstep

Tematem przewodnim bedzie wyzwanie stworzenia systemu transportowego na

Ksiezycu. Zadaniem dzieci bedzie zaprogramowanie poruszania sie robota

zgodnie z wymaganiami okreslonymi przez trenera. Kazdy zespét otrzyma do

wyzwania swoistg mape oraz wytyczne dotyczace ruchu tazika.

Odniesienia
do Podstawy
Programowej:

Informatyka
Uczen:

e formuluje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia
sktadajqce sie na: sterowanie robotem lub obiektem na
ekranie (1.2.3)

e W algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdznia
podstawowe kroki: okreslenie problemu i celu do
osiggniecia, analiza sytuacji problemowej, opracowanie
rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla
przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania w postaci
schematu lub programu (I1.3)

e projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku
programowania (II.1)

e testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg dziatania programoéw (II1.2)

Cele

Uczestnik/uczestniczka:

i oczekiwane e wymienia podstawowe funkcjonalnosci tazikéw
rezultaty: marsjanskich

e pisze prosty program przy uzyciu aplikacji Photon Coding

oraz Blocks

e testuje oraz modyfikuje napisany program

e pracuje w grupie rowiesniczej
Kryteria e Dziele sie swoimi pomystami z cztonkami moje zespotu.
sukcesu e Potrafie napisa¢ program dzieki, ktdremu robot sie
(jezykiem porusza.
ucznia):
Metody i e Praca w grupie
formy pracy: e Burza moézgéw

e Rozmowa
Narzedzia e Tablety z zainstalowang aplikacjg Photon Coding oraz
i Srodki Blockly
dydaktyczne: e Roboty Photon oraz Dash

e Kolorowe kafelki dotgczone do maty
Przed Zainstaluj na tablety aplikacje Photon Coding. To warto
zajeciami wiedzie¢ o aplikacji:

e dziata w jezyku polskim
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poziom uzytkownikdw

aplikacji:
e dziata w jezyku angielskim

gotowego programu z biblioteki

e wymaga dostepu do lokalizacji i bluetooth
e w aplikacji dostepne jest kilka poziomdw ze wzgledu na

Zainstaluj na tablety aplikacje Blockly. To warto wiedzie¢ o

e wymaga dostepu do lokalizacji i bluetooth
e mozliwo$¢ napisania programu zera lub wybranie

Przebieg warsztatu:

Uwagi:

Czas 10 min.

Przywitaj sie z uczestnikami zaje¢ oraz wprowadz ich w
nowy temat - podrdzy na Ksiezyc. Dopowiedz, ze zgodnie
z informacjami znalezionymi w sieci, wiele misji
zwigzanych z ladowaniem na Ksiezycu bedzie miata
miejsce w latach 2022-2023. Wyjasnij, ze kolejne
ladowanie cztowieka na Ksiezycu opdznia sie, cho¢ byto
planowane na 2024 rok. Dopytaj uczestnikow, co wiedzg
0 pierwszym ladowaniu cztowieka na Ksiezycu:

e kiedy miato miejsce pierwsze ladowanie?

e kto wylgdowat na Ksiezycu?

Daj czas na swobodne wypowiedzi. W ramach
podsumowanie zwrd¢ uwage, ze pierwsze lgdowanie na
Ksiezycu miato miejsce 20 lipca 1969 roku w ramach
amerykanskiej misji Apollo 11. Astronautami biorgcymi
udziat w misji Apollo 11 byli: Neil Armstrong, Michael
Collins, Buzz Aldrin.

Dopytaj uczestnikow o pomysty na to, co robili astronauci
po wylgdowaniu na Ksiezycu. Daj czas na podzielenie sie
swoimi pomystami oraz wspodlnie zobaczcie film
wyjasniajacy co dziato sie po wylgdowaniu na Ksiezycu w
1969 roku:
https://www.youtube.com/watch?v=5ifdm2rn0B4 (czas
trwania filmu: 2min 36s).

Lista lotow
ksiezycowych
dostepna tutaj:
https://pl.wikipedia.or

g/wiki/Lista 10t%C3%

B3w_ ksi%C4%99%C5

%BCycowych

Warto przeczytac
artykut Jak wielkim
osiggnieciem byto
ladowanie cztowieka
na Ksiezycu?
Dostepny:
https://mlodytechnik.

pl/technika/29690-

jak-wielkim-
osiagnieciem-bylo-

ladowanie-czlowieka-

na-ksiezycu

Czas 5 min.

Wprowadz uczestnikdw w wyzwanie: W niedalekiej
przysztosci cztowiek ma ponownie stang¢ na Ksiezycu.
Planuje sie budowe ksiezycowej bazy. Zastandwmy sie, w
jaki sposob ludzie bedgq przemieszczac sie po Ksiezycu?
Przewozi¢ po nim rézne materiaty?

Daj uczestnikom czas na podzielenie sie swoimi
pomystami na system transportowy/logistyczny na
Ksiezycu. Prowadz rozmowe w taki sposéb, by jedng z
propozycji byto wykorzystanie robotow/maszyn.
Pogratuluj uczestnikom ich pomystdw, nastepnie podziel
zespot na 4 grupy (liczba grup dostosowana do
liczebnosci robotéw Photon i Dash).
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Wyjasnij, ze pierwszym wyzwaniem bedzie poznanie
robotdw Photon i Dash oraz wykorzystanie ich do
poruszania sie po Ksiezycu oraz zebranie probek do
laboratorium (nawigzujac tym samym do zadan
astronautow podczas pierwszej misji na Ksiezycu).
Dopowiedz, ze powierzchnig Ksiezyca bedzie sala w jakiej
sie znajduja, a prébkami bedg kolorowe kafelki z maty
(kazdej grupie przypisz 1 kafelek w innym kolorze).
Kazdej grupie wyznacz miejsce startu, w tym celu
wykorzystaj tasme przyklejona do podtogi lub kolorowe
kafelki.

Czas 15 min.

Kazdej grupie, ktdéra pozna miejsce startowe oraz cel
(prébke w postaci kolorowego kartoniku) przekaz robota
oraz tablet. Popro$ o odnalezienie aplikacji
umozliwiajgcych programowanie robotéw (aplikacja
Photon Coding dla Photona oraz aplikacja Blocks dla
Dasha).

Wyjasnij grupom pracujgcym z robotem Photon, ze:

e aplikacja wymaga dostepu do lokalizacji i
bluetootha

e po uruchomieniu aplikacji mozliwe jest potgczenie z
robotem (przycisk “Start”), wazne by znac jego
numer indywidualny, ktéry znajduje sie na naklejce
pod robotem (na czarnym polu)

e poziom, z jakiego bedg korzystaé, to Photon Blocks

Ikona aplikacji Photon Coding

Wyjasnij grupom pracujgcym z robotem Dash, ze:

e aplikacja wymaga dostepu do lokalizacji i
bluetootha

e po uruchomieniu aplikacji mozliwe jest potaczenie z
robotem (przycisk “plusa” w prawym goérnym rogu)

e aby rozpoczac¢ programowanie nalezy wybraé
opcje:
My projects->Create New-> blank Project ->
Create
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Ikona aplikacji Blockly

Daj grupom czas na samodzielne przetestowanie
aplikacji, napisanie programu, ktéry pozwala na dotarcie
do prébki oraz wprowadzenie ewentualnych poprawek.
Zwrdc¢ uwage na odlegtosci (uczestnicy mogaq testowac
lub rozdaj im miarki/linijki - wybor nalezy do Ciebie).
Popros grupy, by pokazaty Ci jak dziata gotowy program
oraz pogratuluj im dotarcia do pierwszej probki.

Start

Jedz do przodu 1 m

Skrec w prawo r’

Jedz do przodu T m

@ Skrecw lewo .\

sie Photona.

Zrzut - podstawowy program umozliwiajgcy poruszanie

Uczestnicy majq juz
doswiadczenie
programowania
bloczkowego, znajg
interfejs podobny do
tych z aplikacji
dedykowanych
robotom, dlatego
pozwdl, by ta czesé
wyzwania byta
eksperymentowaniem
i zaznajamianiem sie
z mozliwosciami
narzedzia metodq
prob i btedéw. Nie
podawaj uczestnikom
gotowych rozwigzan,
ale w razie potrzeby
wspieraj ich w
tworzeniu skryptu,
dopowiadaj, zachecaj
do testowania.
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When

Forward [s{e) m

Turn Left

Forward m normal

Turn Right @

Zrzut - podstawowy program umozliwiajgcy poruszanie
sie robota Dash.

Czas. 25 min.

Popros o postawienie robotow na wyznaczone wczesniej
miejsce startu. Zmien ustawienie pierwszej prébki oraz
dodaj gdzies w sali kolejne dwie (kafelki w tych samych
kolorach co poprzedni). Daj grupom czas na samodzielne
napisanie programu, ktéry pozwala na dotarcie do
wszystkich probek oraz sygnalizowanie przez robota
dotarcia do prébki (sygnat dzwiekowy lub Swietiny).
Zapewnij dzieci, ze odbywac sie to bedzie bardzo
podobnie do pierwszego zadania, jedynie trasa bedzie
diuzsza i troche bardziej skomplikowana, dodatkowo
zespoty skorzystajg z nowego bloczka sygnalizacji
dzwiekowej lub $wietlnej (zache¢ do uwaznego
przejrzenia dostepnych kategorii bloczkéw). Doradz
grupom, by czesto testowaty swoj program - takze
wtedy, gdy nie jest jeszcze skonczony - to przyspieszy
wytapanie ewentualnego btedu. Dopowiedz, ze to
powszechna praktyka podczas tworzenia programéw czy
aplikacji.

Gdy grupom uda sie napisac¢ program oraz go
przetestowac, popros$ by grupy pracujace z robotem
Photon pokazaty swdj program oraz zasady dziatania
aplikacji Photon Coding grupom pracujacej z robotem
Dash. Nastepnie daj czas grupom pracujacym z robotem
Dash na opowiedzenie, jak wyglada praca z niebieskim
robotem.
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Zmien kolor a

Jedz do przedy

Zmien kolor a
Jedidoprzody T

Jedi doprzody T

® Zmien kolor @

Zrzut - program umozliwiajgcy poruszanie sie Photona,
w ktérym trzy razy sygnalizuje zmiang Swiatta dotarcie

do celu.
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When m
ey

Turn Left @

T Dosh | Fre Sien.

Transport (L0
Turn Right

Forward m m

Transport m

Zrzut - program umozliwiajgcy poruszanie sie Dash,
w ktérym trzy razy sygnalizuje dzwiekiem dotarcie do
celu.

Zachec¢ grupy do wymiany robotéw miedzy sobg oraz
zaprogramowania wtasnej misji dla robota zwigzanej z
ruchem/s$wiattem/dzwiekiem.

Czas 5 min.

Zwrdc uwage, ze poznali podstawowe funkcjonalnosci
robotdw zwigzane z poruszaniem sie, wydawaniem
dzwiekdw, czy zmiang koloréw Swiatet. Zachec kazdq
grupe do podzielenia sie opinig na temat robotéw, jakie
mieli okazje przetestowac. Zapytaj, co podobato sie
dzieciom najbardziej, a ktora czes¢ pracy podobata sie
mniej.

Po krotkiej rozmowie pozegnaj sie z grupq, zapraszajac
na kolejne warsztaty.

Pogratuluj uczestnikom pracy, jakg wtozyli w te zajecia.
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