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Wstep

Taniec z robotami? A moze taniec synchroniczny? Praca zespotowa to
podstawowa umiejetnos¢ w dzisiejszym Swiecie. Dotyczy zaréwno ludzi, jak i
robotéw. Na poczatek miodziez zostanie zaproszona do kreatywnej rozgrzewki,
podczas ktorej - za pomocg dostarczonych przez prowadzgcego przedmiotow, w
Scisle okreSlonym (niedtugim) czasie ma w 2-3-osobowych zespotach
zaprojektowac prototyp robota, ktéry bedzie rozwigzywat wybrany problem. W
czesci wtasciwej uczestnicy zaprogramujg roboty Dash i Photon w taki sposdb, by
wszystkie roboty wykonaty uktad choreograficzny do wybranej wczesniej przez
uczestnikdw muzyki. Program powinien uwzglednia¢ zmiany tempa utworu

muzycznego i odzwierciedla¢ to w ruchu robotéw.

Odniesienia Informatyka:
do Podstawy ,
Programowej: Uczen:

klasa 6

o formutuje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia
sktadajace sie na sterowanie robotem lub obiektem na
ekranie (I1.2.3)

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 (1.3)

e projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku
programowania prosty program sterujgcy robotem lub
innym obiektem na ekranie komputera (II.1.2)

e testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg dziatania programoéw
(I1.2)

e identyfikuje i docenia korzysci ptynace ze wspotpracy
nad wspdlnym rozwigzywaniem problemoéw (IV.2)

klasa 7 - 8

e rozwija znajomosc¢ algorytmow i wykonuje
eksperymenty z algorytmami, korzystajac z pomocy
dydaktycznych lub dostepnego oprogramowania do
demonstracji dziatania algorytmoéw (1.4)
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projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujace
robotem lub innym obiektem na ekranie lub w
rzeczywistosci (11.2)

bierze udziat w réznych formach wspétpracy, jak:
programowanie w parach lub w zespole, realizacja
projektéw, uczestnictwo w zorganizowanej grupie
uczacych sie, projektuje, tworzy i prezentuje efekty
wspolnej pracy (IV.1)

Celeii Uczestnik/uczestniczka:
oczekiwane . , .
rezultaty: o Kreat_ywn!e wspo’fpracgJe W wyznaczonym zequle;
e Rozwigzuje problemy i wypracowuje algorytmy ich
rozwigzania;
e Chetnie pomaga kolegom i dzieli sie wiedzq i
zdobytym doswiadczeniem;
e Buduje program dla robota wedtug wyznaczonych
kryteriow;
¢ Rozwigzuje problem z wykorzystaniem narzedzi
cyfrowych.
Kryteria e Potrafie stworzy¢ wtasny utwér muzyczny oraz
sukcesu udostepni¢ go innym osobom;
(jezykiem e Potrafie wykona¢ powierzone zadanie zgodnie z
ucznia): wyznaczonymi oczekiwaniami;
e Wiem co to jest algorytm, potrafie go zastosowac do
postawionego problemu;
e Potrafie myslec¢ kreatywnie i wspdtpracowac z
kolegami, wykonujac powierzone zadanie;
e Potrafie zaprogramowac robota;
e Chetnie pomagam, dziele sie efektami wtasnej pracy.
Metody i e Rozmowa kierowana;

formy pracy:

Metoda zadan praktycznych;
Metoda zadan otwartych;
Prezentacja;

Metoda eksperymentu.

Narzedzia i e Komputery i tablety z dostepem do internetu oraz
srodki zainstalowanymi aplikacjami Photon Edu, Go for Dash,
dydaktyczne: Blockly for Dash

e Roboty Photon i Dash

e Zasoby: Incredibox,

e Zestaw materiatéw potrzebnych do wykonania
prototypu robota: papierowe kubeczki, tasma klejaca,
spinacze, nakretki, folia aluminiowa, plastelina,
papier, nozyczki itp.

Przed e Upewnij sie, ze na tabletach zainstalowane sg
zajeciami potrzebne aplikacje do obstugi robotéw
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Przebieg zajec: Uwagi:

Czas: 3 minuty

Przywitaj uczestnikow na kolejnym spotkaniu, zapytaj o ich samopoczucie i
gotowos¢ do zaje¢. Poinformuj o tematyce pracy, ktorg bedzie taniec. A
doktadniej - taniec robotéw. Zapytaj, kto lubi tanczy¢ oraz o to, co jest
potrzebne do tanca, a przynajmniej najczesciej kojarzy nam sie z tancem
(muzyka iuktad krokéw). Zapowiedz podjecie pierwszej aktywnosci, ktorg
bedzie samodzielne przygotowanie robota.

Czas: 25 minut

Zapros$ dwu/trzyosobowe zespoty do miejsca (np. stolika), w ktorym
roztozone zostaty rozmaite materiaty do zbudowania matego robota
(kartony, plastelina, nakretki, bloki kolorowe, folia aluminiowa, klej,
nozyczki itp.). Alternatywa moze by¢ przygotowanie osobnego
pakietu dla kazdego zespotu.

Popros$, aby kazdy zespét wykonat z wybranych/otrzymanych
materiatow robota. Poinformuj zespoty, ze czas na wykonanie pracy
jest bardzo krotki, zatem potrzebne sg szybkie ustalenia zespotu,
dobra organizacja i podziat pracy oraz wybdr niezbyt czasochtonnego
prototypu. Popros rowniez, aby kazdy zespét tworzac wiasnego robota
przygotowat rownoczesnie jego “dokumentacje” (hastowo na kartce,
aby nie zapomnie¢ ustalonych szczegétéw), ktdra bedzie zawierata
takie elementy, jak:

e imie robota,

e przeznaczenie, gtdéwne funkcjonalnosci,
e zrédio energii,

o itp.

Poinformuj, ze robot ma by¢ osobistym asystentem cztonkdw zespotu,
a wiec powinien posiadac¢ takie funkcjonalnosci, ktore bytyby im
najbardziej przydatne, np. sprzatanie bataganu na biurku,
odszukiwanie i przynoszenie potrzebnej rzeczy, noszenie plecaka do
szkoty itp.

Po zakonczeniu pracy popros$ kolejno zespoty o zaprezentowanie
swojego robota - pokazanie go wszystkim i przekazanie informacji
znajdujacych sie w “dokumentacji”.

Teraz zapytaj uczestnikow, czy wiedzg, w jaki sposéb sztuczna
inteligencja zdobywa umiejetnosci. Popros, aby miodziez zastanowita
sie, w jaki sposdb mozna nauczy¢ robota, ktéry miatby byc
asystentem/przyjacielem niewidomego dziecka, aby rozrézniat
Swiatta ulicznej sygnalizacji $wietlnej. By¢ moze uczestnicy odgadna,
ze wtym celu do pamieci robota wprowadzamy i szufladkujemy
bardzo duzg ilos¢ zdjec ulicznych swiatet z rozmaitych miejsc (to jest
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Swiatto czerwone, to jest Swiatto zielone, to nie jest sygnalizacja
uliczna):

Zdjecia wtasne autorki

Zapowiedz, ze poza  wszystkimi zaprogramowanymi  juz
funkcjonalnosciami nauczymy nasze roboty tanczy¢. Pokazemy im jak
sie to robi, prezentujac taniec. Roboty beda tanczy¢, gdy ustyszg
rytmiczng muzyke. W tym celu taka rytmiczna muzyka bedzie nam
potrzebna.

Czas: 10 minut

Zapro$ mtodziez parami/tréjkami do komputeréw. Zapowiedz
poznanie miejsca w sieci, dzieki ktdremu mozna utworzy¢é wiasng
rytmiczng muzyke. Popros$ uczestnikéw o uruchomienie przegladarki
internetowej i wejscie na strone incredibox.com.

Poinformuj, ze niektdére funkcje tej witryny sq ptatne, ale w zupetnosci
wystarczy wersja demonstracyjna.

vemmon %

Zrzut - widok okna przegladarki po wejsciu ﬁa strone
incredibox.com

W wersji demo mamy do dyspozycji cztery opcje do wyboru (caty
goérny rzadek).
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SELECT A VERSION TO START MIXING MUSIC

Little Miss Sunrise

=7
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Dystopia

Zrzut - opcje/style muzyki

Kazdq z postaci mozemy wyposazy¢ w dzwiek, wybierajac z
dostepnych ponizej i przeciagajac ikonke. Dzwieki mozemy
wymieniac lub zatrzymywac wedtug uznania, na biezgco. Mozemy tez
wyprébowac¢ tryb automatyczny, ale chyba nie chodzi nam o to,
abysmy nie mieli wptywu na to, co sie ma dzia¢ na scenie - w koncu
to nasz utwor.

INCREDIBOX

Zrzut - tworzenie utworu za pomocg dostepnych narzedzi

Platforma daje nam réwniez mozliwo$¢ nagrania efektow naszej pracy
(maksymalny czas to 3 minuty i 4 sekundy). Mozemy je rowniez
udostepni¢ za pomocg wygenerowanego linku (wymagany minimalny
czas nagrania to 25 sekund). W tym celu nalezy wymysli¢ jaki$ nick
(jako DJ) oraz nada¢ sktadance tytut. Mozemy réwniez wpisac
dedykacje (cho¢ to nie jest warunkiem koniecznym do
udostepnienia).

SAVE YOUR MIX
MIX FINISHED

® iviirDihame:
2 YourDJname

@00 | - 0

RETRY REPLAY SAVE

Dedicated to

Zrzuty - zapisywanie projektu

Po kréotkim wstepnym przetestowaniu mozliwosci platformy, popros
zespoty o stworzenie utworéw do tanca robotéw. Kazdej grupie podaj
warunek dotyczacy tempa utworu, aby byty one réznorodne. Niektore
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grupy popro$ o utozenie maksymalnie wolnego utworu, inne
szybkiego. Podaj oczekiwany czas trwania kazdego utworu, okoto 1
minuty. Zache¢ miodziez do kreatywnego dziatania, przemyslanego
doboru dzwiekow. Poinformuj, ze kazda grupa powinna zapisa¢ swéj
utwor, poniewaz bedzie potrzebny w kolejnej aktywnosci. Popros tez
0 sprawng prace, poniewaz aktywnos$¢ ta jest tylko jednym z
kolejnych matych krokéw do wykonania tanca robotéw, ktorych dzis
bedzie wiele.

Czas: 20 minut

Taneczne, rytmiczne utwory juz mamy. Kolejnym zadaniem grup
bedzie utozenie i zapisanie za pomocg kodu sekwencji krokéw
tanecznych. Zaznacz, ze powinna ona by¢ bardzo krotka (6 - 12
znakow), tak, aby kazdy mogt jg tatwo zapamietac i kilkakrotnie
powtdrzyc.

Wspdlnie ustalcie poszczegdlne znaki kodu, ktére dla wszystkich bedq
czytelne. Moze on wygladacd tak:

@, okppo'h roy /YYWZ ka
Ny« = - k(m?i do PMAOO[M %ﬂm w lewso, F/VOMVSO

Y¥) - dlorot u prouso, W (o0
N Poo\b,&o,a
6 - Aasmece
Przyktadowy kod - grafika wtasna autorki
Nastepnie poinformuj, ze kazdy zespo6t do swojej sekwencji powinien

doda¢ wybrany warunek, na przyktad “powtdrz 3” lub “dopdki trwa
muzyka”.

Przyktadowe sekwencje ruchéw:

V(Msi<A0)
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Przyktadowy kod - grafika wtasna autorki

Po wykonaniu zadania popros, by uczestnicy zadbali o przygotowanie
miejsca do tanca. Teraz kazdy zespoét kolejno zapisuje na
tablicy/arkuszu papieru (dla innych druzyn) swoj zakodowany taniec.
Wszyscy uczestnicy testujg go dwukrotnie bez muzyki (pojedynczg
sekwencje, bez zastosowania petli), a nastepnie - juz z odtwarzang
muzyka przygotowang przez ten sam zespdt wszyscy ruszamy do
tanca.

Pamietajcie o nagradzaniu sie brawami po kazdym utworze.

Czas: 30 minut

Przedstaw mitodziezy dwa roboty — Dasha i Photona. Zapowiedz, ze
ostatnim zadaniem w czasie dzisiejszych zaje¢ bedzie nauka tanca.
To uczestnicy beda nauczycielami, zadanie robotéw to odtworzenie
zaprogramowanych elementéw wspdélnego dla nich tanca.

1. W pierwszej czesci skorzystamy z aplikacji Photon Edu (sterowanie
Photonem) oraz Go for Dash (sterowanie Dashem). Tutaj, z
wykorzystaniem joysticka w aplikacjach, sprébujemy wykonac
pierwszy taniec robotow. Zadanie teoretycznie jest bardzo proste
do wykonania, ale mtodziez prawdopodobnie szybko przekona sie,
ze o ile bardzo tatwe jest przypadkowe poruszanie robotem za
pomocg “kierownicy”, wykonywanie precyzyjnych, zaplanowanych
ruchdbw wymaga wiecej wysitku i uwaznosci. Wyzwaniem dla
kolejnych par uczestnikbw bedzie nie tylko zaplanowanie
elementow tanca, ale - przede wszystkim - wspdtpraca w trakcie
jego prowadzenia.

Ponizsze zrzuty ekranu przedstawiajg kolejne kroki potaczenia
robota z aplikacjg oraz przejscia do joysticka w Photon Edu:
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O Photon’

M produkty Photon mozesz kupic w ramach
3 v Laboratoriéw Przysztosci?

Zrzut - kolejne kroki uruchomienia joysticka

Joystick Photon Blocks

Stenyj ruchem robota Zaplanuj zachowania robota,
wykorzystujqc rukcjomi

tek:

Przeprowadz zajecia z robotem

e my oo

Nauka interdyscyplinara Programowanie Scenariusze ABC

Zrzut - kolejne kroki uruchomienia joysticka

Brak robota

Wybierz swojego Photona:

i

~—

19¢€

3

Zrzut - tgczenie aplikacji z robotem
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Zrzut — joystick

Réwnoczesnie na drugim tablecie uruchamiamy zainstalowang
uprzednio aplikacje “"Go” i tgczymy z nig Dasha:

Connecting

&
——— v—

Zrzut - tgczenie aplikacji z robotem

=0l

Zrzut — joystick

Po podtaczeniu robotéw i krétkim przetestowaniu aplikacji i
reakcji robotéw na jej ustawienia, popros kolejne pary
uczestnikdw o wykonanie krociutkiego tanca (ok. minuty).
Oczywiscie z wykorzystaniem uprzednio utozonych utworéw
muzycznych. Prowadzacy starajg sie, aby roboty wykonywaty
ruchy jak najbardziej podobne, caty czas Scisle wspotpracujac i
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gtosno planujac kolejne elementy tanca. Przypomnij o
nagradzaniu brawami kazdej pary.

2. Nastepnym etapem pracy bedzie takie zaprogramowanie robotow,
aby po rownoczesnym uruchomieniu programéw wykonaty taniec
synchroniczny.

W tym celu w aplikacji Photon Edu uruchamiamy panel Photon

Blocks (jedna grupa mtodziezy)

Najczesciej uzywane

Przeprowadz zajecia z robotem

.5

Nauka interdyscyplinama Programowanie Scenariusze ABC

Zrzut - wybdr ekranu umoZzliwiajgcego zbudowanie programu dla robota

oraz zmieniamy aplikacje sterujgca Dashem z “Go” na “Blockly”
(druga grupa). Pamietaj o uprzednim roztaczeniu aplikacji “"Go” z
robotem i zamknieciu jej przed uruchomieniem “Blockly”.

Po uruchomieniu odpowiedniej aplikacji ponownie taczymy z nig
robota i - wybierajac strefe projektéw - tworzymy nowy projekt
nadajac mu odpowiednig, nazwe:

My Projects (+)

Create New

Puzzles My Projects Assignments

Privacy policy.

Zrzut — wybdr ekranu umozliwiajgcego zbudowanie programu dla
robota

Taniec to czesto kétka i obroty. Pierwszym etapem nauki bedzie
takie zaprogramowanie robota, aby po uruchomieniu programu
zatoczyt kétko. Popros uczestnikéw, aby kazdy powoli przeszedt po
wyobrazonym przez siebie okregu i zastanowit sie jakie instrukcje
mozna wprowadzi¢ do programu robota, aby wykonat zadanie. W
tym celu robot moze na przyktad w petli powtdrzeniowej
wykonywac okreslong ilos¢ krokéw w przdd oraz skreca¢ w jedng
strone o 360/ilos¢ powtdrzen stopni. Tak moze wygladac skrypt
Dasha:
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All Lights

Zrzut — przyktadowy skrypt Dasha

A tak przyktadowy skrypt Photona:

QD |

=T
Wazne

Predkosé kot
Mozesz ustawi¢ dowolna predkosc

oraz kierunek jazdy lewego i prawego
kota

Lewe koto Prawe koto
~ ~
| | I
ol B b
® Zmien kolor .- m
& (=

Zrzut - przyktadowy skrypt Photona

Szybko zauwazymy, ze zbudowany w ten sposdb program nie daje
oczekiwanych rezultatébw. Kroki robotéw bynajmniej nie sq
taneczne, lecz powolne i “rwane”. Szukamy innego rozwigzania.
Podpowiedz mitodziezy, ze kazde koto posiada odrebny silnik.
Ustawiajac odmienne predkosci dla kazdego z két spowodujemy
krecenie przez robota kotek. Przyktadowo przy ustawieniu silnika
prawego kota na “cata naprzéd”, a lewego - “cata wstecz” robot
kreci sie szybko w miejscu w lewg strone. Popro$ o zastosowanie
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tych informacji w kolejnych skryptach, ktére mogg wygladac
nastepujqco:

o)
B8

Predkosckot  J T
® Czekaj ad

Predkosckot  J T
D

Stop @

mlefe]:]e

e
D™

® Zmien kolor h

Zrzut — skrypt Photona

©

Start
Drive
Look
Light
Set Wheel Speed
] backward | fast
— Right

Set Wheel Speed
P forward I nomal.
Right

Zrzut — skrypt Dasha

Po utozeniu i przetestowaniu programu, popros obie grupy o takie
dostosowanie ustawien w skryptach, aby roboty mogty wykonac
jak najbardziej podobny taniec w tym samym czasie. Jesli to sie
uda, a czas pozwoli, zache¢ mtodziez do “pobuszowania” w
dostepnych instrukcjach i potestowania ich metodg eksperymentu.
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Czas: 2 minuty

Zapytaj uczestnikdw o wrazenia z dzisiejszego spotkania oraz o to, ktory z jego
elementdéw podobat im sie najbardziej. Podziekuj za aktywny udziat w zajeciach
i zapro$ na kolejne. Podaj termin i popros$ o punktualne przybycie.

TANIEC Z ROBOTAMI
SCENARIUSZ ZAJEC STACJONARNYCH DLA KLAS 6-8
Autorka: Beata Sidto ]_3



