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1. Zajecia z wykorzystaniem robota edukacyjnego.

Robot edukacyjny to elektroniczne urzadzenie, ktére moziemy sterowac oraz
zaprogramowac. Roboty edukacyjne odpowiedzialne sg za wykonywanie wczesniej
ustalonych czynnosci. W zaleznosci od modeli, wyposazone sg najczesciej w czujnik ruchu,
dotyku, odlegtoscii diody. Jest duze spectrum mozliwosci przygotowywania programow np.
mozemy narysowac linie na podtozu po ktérej robot sie bedzie poruszat. Inny pomyst to
przygotowanie programu tak aby robot zblizajgc sie do przeszkody zatrzymat sie lub j3
omingt (zasada dziatania odkurzaczy np. iroomba). Roboty edukacyjne mogg byc¢
aktywowane réwniez poprzez impulsy Swietlne np. przygotowanie linii z wykorzystaniem
odpowiedniej sekwencji kolorystycznej tj. czerwony, zielony, niebieski odpowiada za obrét
w prawo — przyktad ozobot. W takim przypadku do kodowania wystarczg flamastry i kartka

papieru.

Roboty edukacyjne, podobnie jak nauka programowania, pobudzajg kreatywnosc
jak réwniez umiejetnos¢ samodzielnego poszukiwania rozwigzan. Stanowig sktadowg dla
metod aktywizujgcych w nauczaniu. To bardzo dobry przyktad potgczenia S$cistego,
inzynieryjnego myslenia z cyfrowg twdrczoscia. W pracy z robotem liczy sie efekt —
skutecznos$é, a nie doktadne wypetnienie polecen nauczyciela jak rowniez praca wedtug

klucza.

1.1 Skribot

Jeden z robotéw edukacyjnych, ktéry bardzo dobrze wprowadza w swiat mechaniki,
elektroniki i programowania wykorzystujgc rézne poziomy zaawansowania. Zestaw Skribot
zawiera réwniez klocki SkriKit, ktére swietnie pobudzajg wyobraznie przestrzenng ale
rowniez rozwijajg umiejetnosci manualne. Klocki SkriKit, w kazdym momencie mozemy

wydrukowac na kompatybilnej drukarce Skrinter, korzystajgc przy tym z Creatora.

Robot posiada: czujniki odlegtosci (ultradzwiekowe), czujniki $wiatta/linii (mozemy

wyklei¢ droge z tasmy, po ktérej bedzie podazat), silniki, diody LED, chwytak.

Skribot dziata na 3 ptaszczyznach:
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1. konstruowanie - uczniowie poprzez konstrukcje robota nie tylko poznajg $wiat
inzynierii ale przede wszystkim rozwijajg zdolno$ci manualne jak réwniez uczg sie
organizacji pracy.

2. elektronika - samodzielne podtgczanie elementéw pozwala pozna¢ podstawy
elektroniki jak rowniez zdefiniowa¢ dziatanie mikrokontroleréw.

3. programowanie - podniesienie wiedzy i umiejetnosci programistycznych,
niezaleznie od poziomu zaawansowania, dajg mozliwos¢ odkrywac i stosowac

w praktyce zréznicowane technologie.

Aby modc sprawnie skorzystaé ze Skribota musimy zainstalowac aplikacje SkriApp.
Poprawnie ztozony model robota, daje mozliwos¢ zastosowania réznego rodzaju sekwencje
programistyczne. Aby rozpoczagé przygode z programowaniem z SkriApp, nalezy wyjasnié

kilka waznych poje¢.

Skribot_ea9 B Y Skribot_ea9

% Skribrain
pper

& *
Cri Moje

& &

Double tap on anything to see what it does Double tap on anything to see what it does
@l @
Drag with 2 fingers to duplicate a snippet of code Drag with 2 fingers to duplicate a snippet of code
& &
Swipe with 2 fingers to select more code snippet Swipe with 2 fingers to select more code snippet

llustracja 1.1, autor Matgorzata Chmielewska

Bloczek ,Porusz silnikiem do przodu” oraz ,Porusz silnikiem do tytu”. Bloczek

odpowiada za prace silnika, w pierwszym przypadku silnik wiruje w strone przodu robota,
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w drugim zas przypadku silnik wiruje w strone tytu robota. Po wybraniu bloczka, pojawi sie

mozliwos¢ dodania danych tj. wyboru silnika(sg dwa), ustawienia czasu oraz mocy.

Bloczek ,Jedz do przodu” oraz ,Jedz do tytu” odpowiada za obrét jednoczesnie dwoma
silnikami do przodu oraz do tytu . Mamy mozliwos¢ dokonania wyboru czasu mierzonego
w sekundach oraz predkosci mierzonej w procentach, gdzie 100% oznacza maksymalng

predkos¢ a 1 % minimalna.

Bloczek ,Obréé¢ sie w lewo” oraz ,Obréé sie w prawo” odpowiada za obrét
jednoczesnie dwoma silnikami w lewg strone oraz w prawa strone . Mamy mozliwosc¢
dokonania wyboru czasu mierzonego w sekundach oraz predkosci mierzonej w procentach,

gdzie 100% oznacza maksymalng predkos¢ a 1 % minimalna.

Bloczek ,Jezeli” — nazywany funkcjg warunkowa. Dzieki tej funkcji okreslamy co nasz
robot ma zrobié tylko w okreslonej sytuacji. Przyktad — ,, Jezeli pada deszcz, to zatdz ptaszcz

przeciwdeszczowy oraz kalosze”

Bloczek ,Jezeli ....w przeciwnym razie..” — nazywany funkcjg warunkowg IF ELSE, w
odrdznieniu od bloczka ,Jezeli”, w tym przypadku okreslamy jakie zadanie ma wykonac

robot jezeli nasze warunki nie zostaty spetnione.

Bloczek ,Zapetl” - nazywany petlg. Dzieki temu wyborowi mozemy powiedzieé

robotowi, aby wykonywat te samg czynnos¢ np. wiele razy.

Bloczek ,, Jezeli to powtarzaj” — nazywany petlg warunkowg WHILE. Jezeli warunek
zostat spetniony czynnosé, ktérg powinien wykonaé robot bedzie powtarzana dopdki

okolicznosci sie nie zmienia.
Bloczek ,,Czekaj” — robot odpoczywa.
Bloczek ,+, -, X, + - odpowiadajg za operacje na zmiennych.
Bloczek ,,0Odczyt czujnika linii” — odpowiada za odréznienie barwy biatej oraz czarne;.

Bloczek ,, Odczyt czujnika odlegtosci” — podpowiada robotowi czy w jego okolicy nie

znajdujg sie zadne przeszkody.
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Bloczek ,Witacz swiatto” oraz ,Wylacz Swiatto” — odpowiadajg wiaczenie oraz

wyfaczenie swiatet Led w robocie.

Bloczek ,Gripper” — ,Ztap”, ,Pus¢”, ,Podnies”, ,Opus¢” — odpowiada za prace

chwytaka.

Aplikacja pozwala na sterowanie mechaniczne robotem.

Brak robota

Sterowanie chwytakiem

Ztap Podnies

N ES

llustracja 1.2, autor Matgorzata Chmielewska
Przyktad 1.

Przed rozpoczeciem zadania powinnismy dokonad analizy zaspokajania indywidualnych
potrzeb rozwojowych i edukacyjnych ucznia. Musimy mie¢ pewnos¢, ze tresci zadan beda
dopasowane pod odbiorcéw. W wyborze éwiczerh musimy zwrdéci¢ uwage na mozliwosci
psychofizyczne wucznia jak réwniez czynniki $rodowiskowe wptywajgce na jego

funkcjonowanie.
Misja: , Labirynt z dziataniami matematycznymi”
Do przygotowania zadania potrzebne bedzie:

- fiszki z zadaniami (ponumerowane, numer zadania powinien znajdowac sie na gorze)

— 5 sztuk.
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Na podtodze rozktadamy fiszki z zadaniami matematycznymi. Za pomocga
sterowania mechanicznego, poruszamy sie robotem na zadanie 1. Jezeli zadanie 1 zostanie
rozwigzane, podaza robot do zadania drugiego. | tak az do momentu udzielenia przez ucznia
odpowiedzi na wszystkie zadania. Wyniki poszczegdlnych zadan niech bedg

kodem/rozwigzaniem misji.

llustracja 1.3, autor Matgorzata Chmielewska

To samo zadanie wykonajmy tworzgc juz program z bloczkéw!

Majac na uwadze prace z dzieémi jak réwniez mtodziezg ze specjalnymi potrzebami
rozwojowymi i edukacyjnymi, mozemy na potrzeby ucznidéw modyfikowaé ww. przyktad 1.
Zamiast zadan, rekomendujemy przygotowanie fiszek z kolorami/ wzorami/ figurami/
strzatkami. Zadaniem ucznia bedzie za pomocg sterowania mechanicznego robota, dotrzec
W wyznaczone miejsce przez nauczyciela. Nauczyciel wydajgc polecenie, weryfikuje na

biezgco postep ucznia oraz odpowiednio motywuje i zacheca do kolejnego kroku.
Przyktad 2.

»Przywitaj sie z robotem”
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Zaprogramujmy robota z wykorzystaniem bloczkéw. Przygotuj program w taki
sposéb, aby robot widzgc twarze uczniow w odlegtosci mniejszej 20 cm, zaswiecit Ledami

na kolor niebieski.

Rozpoczynamy prace od umieszczenia czujnika (,,Odczyt czujnika odlegtosci”) na
panelu roboczym aplikacji. Nastepnie okreslamy nazwe czujnika (D1), ktéry wysyta sygnat
o odlegtosci do zmiennej a. Przeciggamy bloczek ,Jezeli w przeciwnym razie”, okreslamy
warunek pierwszy, wybierajgc zmienng a, wstawiamy znak < oraz wartos¢ 20. Kolejny krok
to wstawienie w pierwszy wiersz, bloczek ,Wtacz $wiatto” (wybierajgc kolor niebieski
obydwu diod), w drugi wiersz powinnismy wstawi¢ bloczek , Wytgcz swiatto”. Ostatni krok
to wykorzystanie bloczka ,Zapetl”, czyli powtarzanie w nieskoriczono$¢. Podsumowujgc
jezeli nasz robot dostrzeze twarze w odlegtosci mniejszej 20 cm to zaswiecg sie Ledy, jezeli
za$ bedziemy za daleko — Ledy w robocie beda wytgczone. Bedzie wykonywat taki proces
nieskonczenie wiele razy. Przygotowalismy dwa warunki. Ponizej program z przyktadowym

rozwigzaniem.

< Brak robota

T e =

(=)
© xR v
Silnik Ruch Warunki

(',) Zapetl

Odczyt czujnika odlegtosci

< w przeciwnym razie

® Wiacz $wiatlo LED1&?2 D
Q Wytacz éwiatlo LED1&2

llustracja 1.4, autor Matgorzata Chmielewska
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1.2 Lego Mindstorms EV3

LEGO Mindstorms jest jednym z najpopularniejszych narzedzi do nauki robotyki
dostepnych na rynku. Kazdy zna LEGO i prawdopodobnie zdecydowana wiekszos¢ lubi
tworzy¢ konstrukcje z klockdw. W przypadku starszych dzieci popularnoscig cieszy sie seria

TECHNIC umozliwiajgca tworzenie konstrukcji mechanicznych.

LEGO Mindstorms to zestawy tagczgce LEGO TECHNIC z elementami elektronicznymi
(mikrokontroler, silniki, sensory). Uzytkownik ma mozliwo$¢ programowania tekstowego
lub blokowego w przyjaznym srodowisku programistycznym o przyjemnej szacie graficznej

(szczegolnie przydatna opcja w pracy z mtodszymi dzieémi).

Na rynku dostepne sg dwie wersje zestawdw —domowa i edukacyjna. Pomimo pewnych
podobienstw rdéznice miedzy zestawami sg znaczace, szczegblnie w zakresie mozliwosci

dydaktycznych.

Wykorzystujgc wersje domowg w szkole warto dodatkowo wyposazy¢ pracownie w
plastikowe pojemniki na poszczegdlne elementy zestawu lub organizery. Wersja domowa
w przeciwienstwie do edukacyjnej nie posiada dedykowanego pojemnika z przegrodami,

zapakowane jest jedynie w standardowe dla LEGO kartonowe opakowanie.

W kwestii elementéw konstrukcyjnych LEGO przyzwyczaito juz do wysokiej jakosci
pasujacych do siebie elementéw, a tych mamy w zestawie dos¢ duzo, np.: kota zebate i
belki konstrukcyjne réznych wielkosci, kota podporowe, oraz mndstwo innych elementdw.
W odrdznieniu od wersji edukacyjnej w wersji domowej jest wiecej klockdw natomiast nie
przektada sie to na mozliwosci konstrukcyjne. Duza cze$é¢ klockéw stanowi wytacznie

elementy dekoracyjne o niskiej wartosci konstrukcyjne;.

Wersja Home Edition podobnie jak wersja edukacyjna zawiera mikrokontroler, oraz trzy
silniki wyposazone w czujnik obrotu (dwa duze i jeden maty). Mikrokontroler wyposazony
jest w szes¢ przyciskéw, 4 porty wyjscia, port USB, port mini USB, wyswietlacz oraz gniazdo
na karte micro SD. Do zasilenia mikrokontrolera warto wyposazy¢ sie w akumulatory AA lub

akumulator dedykowany do zestawu. W wersji domowej dostepne sg czujniki dotyku,
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koloru oraz czujnik odlegtosci. Czujnik odlegtosci wykorzystuje podczerwied do wykrycia

przeszkéd.

Stworzone roboty mozna programowaé zaréwno prze aplikacje dedykowang dla
komputerdw jak i na tabletach. Aplikacje do programowania na tablety sg ubozsze w
funkcje w poréwnaniu do aplikacji komputerowej. W zakresie programowania blokowego
Mindstorms EV3 zostat oparty na jezyku Scratch, co mozna zauwazy¢ w aplikacji (ilustracja

1.5).

Movement

‘e o 0 (0 o

@ e o ) ol

—

&
[l

Display

G i e

Sound

Events

Control

llustracja 1.5, autor Jacek Chmielewski

W nowej wersji aplikacji zostat zmieniony sposéb programowania robota. Rdznice
pojawiajg sie juz na etapie wprawiania w ruch obu silnikéw wykorzystanych w konstrukcji.
Aby silniki pracowaty w sposéb zsynchronizowany wystarczy uzy¢ tego bloku )llustracja
1.6). Polecenie poruszania sie w danym kierunku w okreslonej predkosci wydajemy poprzez
przeciggniecie blokéw odpowiadajgcych za ruch (ilustracja 1.7) oraz kierunek (ilustracja

1.8).

@ set movement motorstc A~ and B -

10
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llustracja 1.6, autor Jacek Chmielewski

@j stan moving a () @) * spesa

llustracja 1.7, autor Jacek Chmielewski

@ rrmemﬁro rotations - a@%speﬂd

llustracja 1.8, autor Jacek Chmielewski

Aby zatrzymac silniki nalezy przeciggnac polecenie jak na ilustracji 1.9.

@ set movement motors o hold position = at stop

4+ hold position

float

llustracja 1.9, autor Jacek Chmielewski

Po lewej stronie w aplikacji jest do wyboru kilka zaktadek polecen i wyrazen

programistycznych, ktére sg do dyspozyc;ji:

e Motors - polecenia zwigzane z serwomotorami podfgczonymi do
mikrokontrolera, znajdujg sie tam polecenia, ktére jednorazowo wprawig
poszczegdlny silnik w ruch lub zatrzymaja;

e Movements — polecenia dedykowane dla catej konstrukcji zwigzane z jej

poruszaniem sie;

11
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e Display — polecenia zwigzane z operacjami wykonywanymi na wyswietlaczu;

e Sound — odpowiadajg za programowanie wszelkich efektow dzwiekowych;

e Events — bloki warunkujgce wykonanie okreslonej czynnosci od spetnienia
danego warunku;

e Control — warunki, petle oraz petle warunkowe;

e Sensors — wszelkie polecenia zwigzane z dziataniem czujnikéw;

e Operations - polecenia zwigzane z logikg i arytmetykg;

e Variables — zmienne, ktére mozna wykorzysta¢ w tworzeniu kodu;

e My blocks — stworzone przez uzytkownikéw bloki polecen.

Wykorzystanie LEGO Mindstorms EV# Home Education do stworzenia czujnika

antywtamaniowego.

Aby stworzy¢ nalezy stworzy¢ dowolng konstrukcje, w sktad ktorej bedzie wchodzit
mikrokontroler, a takze czujnik odlegtosci. Czujnik odlegtosci w wersji domowej dziata na
podczerwien przez co pomiary nie s doktadne, ale do stworzenia czujnika

antywfamaniowego sg wystarczajace.

Po stworzeniu stabilnej konstrukcji niewielkich rozmiaréw, w ktérej czujnik odlegtosci
bedzie skierowany przed siebie (nie do géry ani w dét), nalezy przejs¢ do stworzenia kodu i

wgrania go na kostke EV3.

Programowanie mozna ograniczy¢ do wykorzystania blokéw z zaktadek sensors, control,

sounds oraz display.

Tworzgc algorytm programu nalezy uwzglednic¢, ze czujnik powinien wtgczy¢ alarm w
momencie otwarcia drzwi. W zwigzku z tym funkcja warunkowa bedzie optymalna
(ilustracja 1.10). Warunkiem uruchomienia alarmu bedzie otwarcie drzwi, aby czujnik
zareagowat nasza konstrukcja musi zostac ustawiona przy samej framudze drzwi po stronie
klamki, zeby otwierane drzwi przeciely wigzke podczerwieni emitowang przez czujnik
wzdtuz drzwi (drzwi muszg sie otwiera¢ w strone pomieszczenia z czujnikiem. W celu
stworzenia prawidtowego programu nalezy do wybrano bloku (ilustracja 1.10), doda¢ blok

okreslajacy prace czujnika (ilustracja 1.11), oraz polecenie wtaczeniu alarmu (ilustracja

12



E‘d’r‘g,‘,’gjzs‘i(ie Rzeczpospolita w Unia Europejska -
Program Regionalny - Polska bodiedid Europejski Fundusz Spoteczny

1.12). Wszystkie polecenia powinny stworzy¢ nastepujgcg konstrukcje (ilustracja 1.13). Caty
program mozna umiesci¢ w petli REPEAT lub FOREVER odpowiadajace kolejno za okreslong

ilos¢ powtdrzen wykonania przygotowanego programu (ilustracja 1.14) lub nieskoriczong

=)

llustracja 1.10, autor Jacek Chmielewski

ilos¢ powtdrzen (ilustracja 1.15).

llustracja 1.11, autor Jacek Chmielewski

E start sound  Information / Error alarm «

llustracja 1.12, autor Jacek Chmielewski

@8 4~ isdistance = v @ cm~ 7?7 _then

E start sound  Information / Error alarm +

llustracja 1.13, autor Jacek Chmielewski
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E start sound  Information f Error alarm =

llustracja 1.14, autor Jacek Chmielewski

@@ 4+ isdisance <« @ cm~ 7 _then

start sound  Information / Error alarm

llustracja 1.15, autor Jacek Chmielewski

Po uruchomieniu programu kazde otwarcie drzwi przerwie wigzke podczerwieni co

czujnik odczyta jako zmniejszenie odlegtosci od przeszkody i uruchomi alarm.

1.3 Ksztattowania systemu wartosci i postaw zawodowych,
przygotowujgcych do pracy z dzie¢mi i mtodziezg ze specjalnymi
potrzebami rozwojowymi i edukacyjnymi

Wykorzystujgc roboty w pracy z dzie¢mi oraz mtodziezg ze specjalnymi potrzebami

rozwojowymi i edukacyjnymi, warto pamietac¢ o odpowiednim podejsciu do tematu:

e Warto mie¢ na uwadze ilo$¢ dostarczanych bodicéw zwigzanych z

przekazywanym materiatem. Nalezy pamietac, aby nie byto ich za duzo np.

14



Fundusze : . - ~ ;
el Rzeczpospolita - i Unia Europejska
E Europejskle - Polska Kin : Europejski Fundusz Spoteczny
Program Regionalny Podlaskie I¥ 1

konstruowanie robota jak réwniez programowanie podczas jednego spotkania,
okazac sie moze zbyt obcigzajace;

e Poznawanie kilku funkcji w programowaniu jednoczednie, réwniez moze
zniecheci¢ ucznia do dalszej aktywnej pracy. Z dzieémi majacymi specjalne
potrzeby rozwojowe ze wzgledu na pewne deficyty warto stosowa¢ metode
matych krokéw;

e Powinno sie réwniez pamieta¢ o zastosowaniu dodatkowych srodkow
dydaktycznych i srodkéw technicznych np. prezentacji z dokfadniejszymi
instrukcjami / poleceniami;

e Programowanie robotow opiera sie gtéwnie na systemie blokowym/graficznym
oraz w mniejszym stopniu wykorzystaniem bardziej zaawansowanego jezyka
np. Phyton, ktéry jest w jezyku angielskim. Majac to na uwadze, nalezy
zapewni¢ uczniowi mozliwos$é korzystania z nauki jezyka angielskiego na miare
jego mozliwosci i potrzeb;

e Materiaty dydaktyczne do samodzielnego rozwigzania powinny byé
zréznicowane np. roznity sie poziomem trudnosci. Materiaty dydaktyczne
przekazane uczniom do samodzielnego rozwigzania, nauczyciel powinien na
biezgco monitorowac¢, np. uczen ma za zadanie napisa¢ prosty program w
aplikacji SkriApp odnoszacy sie do oczekiwan nauczyciela;

e Dziecko na kazdym poziomie pracy powinno odczuwac obecnos¢ nauczyciela -
osoby, ktdéra rozwieje nieoczekiwane watpliwosci;

e Dzieci pochodzace ze srodowisk wykluczonych majg duzo mniejszy dostep do
narzedzi informatycznych jak roboty, komputery czy urzgdzenia mobilne, w
zwigzku z czym nalezy takim osobom w miare mozliwosci umozliwi¢ swobodne
zapoznanie sie ze sprzetem, zeby nie tworzyé potencjalnej sytuacji stresujacej
dla dziecka;

e Dzieci szczegdlnie zdolne powinny mie¢ mozliwos¢ szybszego realizowania

zadania i otrzymania zadan dodatkowych dostosowanych do jego mozliwosci;
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e Dzieci nadprzecietnie uzdolnione powinny otrzymywaé materiat wykraczajacy
poza zakres materiatu przygotowanego dla reszty dzieci i dostaé wsparcie

nauczyciela przy jego rozwigzywaniu.
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2. Wstep do programowania

2.1 |stota programowania

Programowanie jest elementem niezbednym do funkcjonowania dzisiejszego $wiata.
Jestesmy otoczeni przez komputery wykonujgce bez przerwy napisane przez kogos
programy. Staty rozwdj nowych technologii wptywa na zwiekszanie mozliwosci
komputerédw. Dla zobrazowania zjawiska warto zaznaczyé, ze procesory dzisiejszych
standardowych smartfonéw s3 duzo wydajniejsze od procesora w komputerze
wykorzystanym w misji kosmicznej Apollo 11, ktérej celem byto lgdowanie cztowieka na

ksiezycu.

Komputery to nie tylko laptop, PC, smartfon czy tablet. Komputery wykorzystane w
okreslonym srodowisku wykonujg konkretne zadania, m. in. komputery wykorzystane w
samochodach odpowiadajg m. in. za automatyczng regulacje temperatury, wtasciwg prace
uktadu zasilania silnika czy dziatanie uktadéw wptywajgcych na bezpieczenstwo kierowcy i
pasazerow. Zdarza sie rowniez, ze na co dzied programujemy w domu. Kazde urzadzenie
wyposazone w programator wymaga zaprogramowania do wtasciwej pracy. Tym sposobem

wigczajac pralke, zmywarke czy piekarnik stajemy sie domowym programista.

Obstuga urzadzenia domowego jakim jest pralka przypomina proces tworzenia
programu komputerowego. Na ilustracji 1.1 sg wyszczegdlnione poszczegdlne etapy

sktadajgce sie na czynnos¢ prania ubran:

a. Jest problem do rozwigzania — wypranie ubran;

b. Zaplanowanie zadania, ktére wykona urzgdzenie/pralka — wybdr
wiasciwego trybu prania, ilosci obrotéw i temperatury;

c. Wprowadzenie odpowiednich danych do urzadzenia/pralki -
zaprogramowanie odpowiedniego trybu przez programator;

d. Wprowadzony przez nas program jest kompilowany na kod maszynowy
zrozumiaty przez pralke — komputer odczytuje instrukcje i uruchamia
wiasciwy tryb pracy;

e. Pralka wykonata zadanie zgodnie z otrzymanymi instrukcjami — ubrania

zostaty prawidtowo wyprane — problem rozwigzany
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ilustracja 1.1, autor: Jacek Chmielewski

Przyktad programowania pralki mozna traktowaé jako sposéb zobrazowania
uproszczonego procesu tworzenia kodu zrédtowego. Kod Zrédtowy jest instrukcjg lub
instrukcjami napisanymi w okreslonym jezyku programowania. Te instrukcje w czytelny
sposdb dla cztowieka opisujg operacje na danych, ktére komputer powinien wykonac.
Nalezy zaznaczyé, ze komputer nie potrafi odczyta¢ kodu zrédtowego. Aby komputer byt w
stanie wykona¢ dane operacje musi otrzyma¢ instrukcje w postaci kodu maszynowego,
ktdry jest tak zwanym kodem wynikowym. Za proces ttumaczenia kodu Zzrédtowego na kod

maszynowy odpowiada kompilator.

Zaden komputer ani urzadzenie posiadajgce wbudowany komputer nie jest w stanie
dziata¢ bez programu. Komputery pracujg wedtug szczegdtowych instrukcji zapisanych w
okreslonym jezyku programowania. Programista jest odpowiedzialny za napisanie
programu, poprzez ktéry komputer bedzie pobierat okreslone dane i przetwarzat je w
informacje istotne dla uzytkownika komputera. W skrajnym uogdlnieniu mozna przyjac, ze

praca komputeréw polega na przetwarzaniu wprowadzonych danych w informacje.
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llustracja 1.2, autor: Jacek Chmielewski

Przed rozpoczeciem pisania programdéw nalezy zapozna¢ sie z narzedziami

wspierajgcymi proces tworzenia kodu. Najwazniejsze z nich to edytor, debuger oraz IDE -

Edytor — edytor tekstu jest najprostszym narzedziem, ktére mozna wykorzysta¢ do
pisania programu. Przy wyborze prostego edytora tekstu, np. Notatnika w systemie
Windows nalezy duzo uwagi poswieci¢ na pilnowanie prawidtowej skfadni oraz
wtasciwych konstrukcji jezykowych dla danego jezyka programowania. Istniejg
edytory wyposazone w narzedzia przydatne przy pisaniu kodu, np.:
autouzupetnianie, podswietlanie sktadni, pomoc kontekstowg, podpowiedzi.
Debugger — narzedzie stuzgce do lokalizowania i usuwania btedéw w analizowanym
programie. Debuger jest niezwykle przydatny w sytuacji, w ktérej napisany kod po
skompilowaniu i uruchomieniu nie dziata prawidtowo i trudno jest zlokalizowaé
wadliwy fragment kodu. W takim przypadku debuger umozliwia uruchomienie
programu i analizowanie kazdej kolejnej linijki kodu. Po znalezieniu btedu debuger
wskazuje jego doktadng lokalizacje co pozwala przyspieszy¢ i utatwic prace.

IDE - zintegrowane Srodowisko programistyczne (ang. Integrated Development
Environment - IDE). Jest to zbiér programéw umozliwiajacych tworzenie,
modyfikowanie i testowanie oprogramowania. IDE pozwala przyspieszy¢ prace nad
programem. Poszczegdlne IDE stuzg do tworzenia programow w okreslonych
jezykach programowania. Najczesciej zawiera narzedzia do edycji kodu, kompilacji

oraz tworzenia interfejsu graficznego.
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Po wybraniu srodowiska, w ktdrym powstanie program mozna przej$¢ do procesu

tworzenia. Proces ten mozna podzieli¢ na sze$¢ etapow wskazanych w ilustracji 1.3.

\ -
\ Tworzenie

N - -
/" programu /£ Kompilacja Konsolidacja

Y
y

Planowanie

y
y
/
y

llustracja 1.3, autor: Jacek Chmielewski

e Projektowanie — Na tym etapie nalezy okresli¢ problem, ktéry trzeba rozwigzaé, a
takze wskaza¢ cele i zadania do wykonania przez program, innymi stowy
programista musi wiedzie¢ jakie dane wyjsciowe program powinien generowac.
Programista musi zdecydowa¢ na jakiej platformie bedzie pracowat tworzony
program. Jesli nad programem pracuje zespdt to nalezy przydzieli¢c zadania. Po
przyjeciu odpowiedniej koncepcji i zdefiniowaniu problemu warto nada¢ mu postac
algorytmu, oraz opracowac logike programu. Brak opracowanego projektu moze
wydtuzyé prace nad kodem.

e Pisanie programu — Opracowanie algorytmu utatwi proces pisania kodu. Kazdy jezyk
programowania ma swoje reguty gramatyczne i skfadnie. Niezbedne jest
przestrzeganie tych regut. Przy pisaniu programow nalezy pilnowa¢ odpowiedniej
organizacji i struktury kodu poprzez zastosowanie wcieé¢, oraz umieszczanie
kolejnych instrukcji w nowych wierszach. Taka metoda utatwia odszukanie
konkretnego elementu kodu i ewentualne naniesienie modyfikacji.

e Kompilacja—Podczas pisania programu nalezy testowac jego fragmenty, w tym celu
kod sie kompiluje i uruchamia. Kompilator analizuje poprawnos¢ kodu pod katem
gramatycznym i sktadniowym (poprawnos¢ syntaktyczna), a takze poprawnosci na

poziomie znaczenia poszczegdlnych instrukcji i catego programu (poprawnosé
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semantyczna). Kompilator zidentyfikuje, zlokalizuje i wskaze btedy w kodzie. Po
wykonaniu kompilacji zostanie wygenerowany kod wynikowy. Program jest gotowy
do uruchomienia.

e Konsolidacja — W wyniku konsolidacji poszczegélne moduty programu, ktére
powstaty w trakcie kompilacji tgczone sg w jeden program. Na etapie konsolidacji
mozna dotgczy¢ do programu dodatkowe zasoby.

e Testowanie — Etap niezbedny do stworzenia prawidtowo dziatajgcego programu.
Tworzony program warto regularnie testowa¢ w trakcie pisania, umozliwia to
naprawianie bteddw na biezgco. Ponadto, program testuje sie w celu weryfikacji
pod katem zgodnosci ze specyfikacjg oraz oczekiwaniami uzytkownika.

e Optymalizacja — Ostatnim etapem jest poprawienie wydajnosci kodu.
2.2 Programowanie wizualne czy tekstowe

Od kilkunastu lat trwa trend przesuwania granic edukacji w strone kompetencji
cyfrowych i koncepcji ,myslenia komputacyjnego” opierajgcego sie na umiejetnosciach
rozwigzywania probleméw przy wykorzystaniu metod informatycznych. Obecnie idee
myslenia komputacyjnego sg wdrazane od najmtfodszych klas szkoty podstawowej. Duzy
nacisk ktadzie sie na edukacyjne podejscie STEAM, wykorzystujgce nauke, technologie,
inzynierie, sztuke i matematyke do rozwijania w dzieciach m. in.: kreatywnosci,

innowacyjnosci, umiejetnosci myslenia krytycznego i analitycznego.

Jedng z najskuteczniejszych metod rozwijania wymienionych wyzej cech jest nauka
programowania. Aby nauka programowania dla dzieci byta mozliwa niezbedne byto
dostosowanie jezykdw programowania do ich wieku i mozliwosci. W tym celu zostaty
stworzone wizualne jezyki programowania, ktére charakteryzujg sie przyjemnym
Srodowiskiem programistycznym oraz tatwym i intuicyjnym sposobem tworzenia kodu.
Wizualne jezyki programowania umozliwiajg programowanie poprzez odpowiednie
ustawianie blokéw z poleceniami (np. poprzez przecigganie i upuszczanie). Do

najpopularniejszych jezykdw wizualnych zaliczamy LUA, Scratch i Blockly.
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3. Przygotowanie do programowania tekstowego

3.1 Podstawowe pojecia zwigzane z programowaniem

Tekstowe jezyki programowania zmuszajg programiste do recznego pisania kodu
zrédtowego. Wigze sie to z koniecznoscig znajomosci regut syntaktycznych oraz semantyki

charakterystycznych dla danego jezyka.

Jezyki programowania mozna sklasyfikowac ze wzgledu na:

e Przeznaczenie;

e Poziom;

e Sposdb wykonywania;
e Sposdéb kontroli typow:
e Generacje;

e Paradygmat

Przed rozpoczeciem pisania kodu warto zapoznac sie z pojeciami i terminami

zZwigzanymi z programowaniem:

e Algorytm — zestaw zdefiniowanych i logicznych instrukcji, ktére umozliwiajg
wykonanie okreslonego zadania — rozwigzanie problemu;

e Back-end — elementy aplikacji lub strony internetowej znajdujgcej sie na serwerze,
do ktérej nie ma dostepu uzytkownik. Odpowiada za zarzgdzanie i dziatanie catej
aplikacji lub strony internetowej;

e Biblioteka — plik zawierajacy zasoby, ktére mogg zosta¢ wykorzystane z poziomu
kodu Zzrédtowego programu;

e Biad logiczny — btagd w logice programu, czesto niepowodujgcy przerwania pracy
programu;

e Btad skfadniowy — btagd gramatyczny w kodzie lub literéwka;

e Debuger -program stuzacy do lokalizowania i usuwania btedéw w programie;

e Debugowanie — usuwanie btedéw z programu;

e Edytor - edytor tekstu wykorzystywany przez programistéw do pisania kodu;

e Funkcja — procedura przetwarzajgca dane w programie;
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e Framework — platforma programistyczna stanowigca szkielet tworzonej aplikacji.
Okresla strukture oraz mechanizm dziatania aplikacji;

e Front-end — widoczna cze$¢ aplikacji lub strony internetowej, ktdrg moze zarzadzaé
uzytkownik;

¢ Instrukcja warunkowa — funkcja, ktéra umozliwia dalsze dziatanie programu JEZELI
jest spetniony okredlony warunek;

e Interpreter — program wykonujgcy inne programy. Zmienia tekst Zrédtowy
programu wiersz po wierszu w kod maszynowy — ufatwia kontrole pisanego kodu;

o Kod Zrédtowy — napisane przez programiste instrukcje programu;

¢ Kod wynikowy — kod utworzony w wyniku ttumaczenia kodu zrédtowego;

e Kompilator — program przeksztatcajgcy caty kod zrédtowy na jezyk maszynowy;

e Kompilacja — przettumaczenie kodu Zzrédtowego na kod maszynowy;

e Oprogramowanie Open Source — Otwarte zasoby, oprogramowanie z otwartym
kodem zrédtowym, ktérego licencja pozwala na legalne i darmowe kopiowanie, a
takze samodzielne modyfikowanie;

e Petla — zestaw okreslonych instrukcji, wielokrotnie powtarzanych w trakcie jego
wykonywania;

e Petla ,for” — zestaw instrukcji, ktdre bedg wykonane okreslong ilos¢ razy;

o Petla,while” — zestaw instrukgcji, ktére bedg wykonywane dopdki bedzie spetniony
okreslony warunek;

e Sktadnia — zbior regut syntaktycznych dla okreslonego jezyka;

e Skrypt — pliki tekstowe zawierajace instrukcje, ktére mozna uruchomié jak zwykty
program;

e Zintegrowane srodowisko programistyczne — Zestaw programéw umozliwiajgcych
tworzenie, edytowanie, testowanie i modyfikacje oprogramowania;

e Zmienne —nazwana lokalizacja miejsca przechowywania danych w programie;
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3.2 Przyktady tekstowych jezykédw programowania i praktyczne informacje
dotyczace ich wykorzystania, w tym do tworzenia gier i programow
edukacyjnych

Przed wyborem jezyka, ktéry postuzy do napisania kodu programista musi wiedzieé

jakie ma by¢ jego przeznaczenie. Back-end developer do pracy wykorzystuje jezyk Python
lub Java, natomiast front-end developer z tych jezykdw by¢ moze nawet nie skorzysta, ale

niezbedny do pracy bedzie jezyk JavaScript.

Obok gradacji ze wzgledu na przeznaczenie jednym z gtdwnych sposobdw podziatu
jezykdéw programowania jest podziat na jezyki skryptowe (czesto sg jezykami

interpretowanymi) i kompilowane.

Programy napisane w jezykach skryptowych majg postac plikdw tekstowych, ktére
mozna otwieraé, edytowa¢ i modyfikowaé w edytorach tekstu. Do uruchomienia
potrzebujg dodatkowego programu, ktoéry interpretuje kod zrédtowy wiersz po wierszu. W
momencie napotkania btedu program zatrzyma wykonywanie Charakterystyczng cechadla
jezykéw skryptowych jest natychmiastowe wykonanie zmian wprowadzanych w kodzie.
Jezyki skryptowe sg prostsze od kompilowanych, ale mniej wydajne. Zaletg jest tatwos$é
pisania kodu ze wzgledu na mniej rygorystyczng sktadnie. Sg przeznaczone do tworzenia
mniejszych projektéw, przy wiekszych pojawiajg sie problemy ze sprawnym dziataniem.

Brak scistych regut syntaktycznych moze powodowaé nieczytelnos¢ kodu.

Programy napisane w jezykach kompilowanych nie s3 interpretowane i wykonywane
na biezgco. Przed wykonaniem muszg zosta¢ skompilowane. W odréznieniu od jezykdw
skryptowych kod Zzrédtowy musi zostaé skompilowany przed uruchomieniem, w zwigzku z
tym kazda modyfikacja i naprawianie btedéw wymaga ponownej kompilacji. Programy

pisane w jezykach kompilowanych sg szybsze i wydajniejsze.
Warto zaznaczy¢, ze zaréwno jezyki skryptowe i kompilowane stuzg do innych celéw

przez co nie mozna przyja¢, ze jedne sg lepsze od drugich. Obie grupy jezykdw majg swoje

zalety i wady.

Ponizej zostaty przedstawione popularne jezyki programowania z informacjami
dotyczacymi praktycznego ich wykorzystania. Nalezy pamietaé, ze wiekszo$é jezykdow
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zostata stworzona do konkretnych zadan (JavaScript do Front-endu, Java do tworzenia
aplikacji na urzadzenia mobilne). Umieszczone ponizej praktyczne informacje utatwig

dobdr jezyka do realizacji konkretnego celu.

Python

OPIS

Jezyk wysokiego poziomu o ogdlnym przeznaczeniu. Charakteryzuje sie
czytelnoscia i klarownoscia kodu. Zaliczany jest do jezykéw skryptowych. Moze
byé uzywany samodzielnie lub jako czes¢ innego frameworka.

DO CZEGO MOZNA WYKORZYSTAG?

® — =
T -;L

Strony Programowanie Graficzne interfejsy = Oprogramowanie

internetowe gier wideo uzytkownika

tatwy do nauki

Szybko zyskuje na popularnosci

Posiada obszerna biblioteke zasobéw utatwiajgcych
prace

Jest jezykiem interpretowanym przez co jest znacznie

wolniejszy od jezykéw kompilowanych
Raczej nieprzydatny przy tworzeniu aplikacji na urzadzenia
= mobilne
¢ Wymaga czestszego testowania kodu

Jezyk Python zostat wykorzystany przy tworzeniu:

Instagram Youtube Spotify

llustracja 2.1, autor: Jacek Chmielewski
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& Java

—

OPIS

Jezyk wysokiego poziomu o ogdlnym przeznaczeniu. java jest jezykiem uzywanym
do tworzenia aplikacji na komputerze. Wtyczka internetowa Java umozliwia
uruchamianie aplikacji w internecie.

DO CZEGO MOZNA WYKORZYSTAG?

Aplikacje na Programowanie Graficzne interfejsy  Oprogramowanie
urzgdzenia mobilne gier wideo uzytkownika

¢ Ciaggle rozwijany jezyk programowania
e Jeden z najlepszych jezykéw do tworzenia aplikacji
mobilnych

* Wykorzystuje bardzo duzo pamieci
¢ Trudny do nauki
- * potrzebuje duzo czasu na uruchomienie

Jezyk Java zostal wykorzystany przy tworzeniu:

Ustugi Gmail Minecraft

llustracja 2.2, autor: Jacek Chmielewski
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C

OPIS

Jezyk wysokiego poziomu o ogélnym przeznaczeniu. Pierwotnie przeznaczony

do pisania oprogramowania systemowego. Posiada prosta sktadnie.

DO CZEGO MOZNA WYKORZYSTAC?

O,
o [

Systemy operacyjne Sprzet komputerowy Oprogramowanie

Niezwykle uniwersalny, mozna w nim pisaé programy na wiele
platform

* Programy pisane w C wykorzystuja bardzo mato miejsca i
pamieci

Nie obstuguje programowania obiektowego
Trudny do nauki

Jezyk C zostat wykorzystany przy tworzeniu:

= A

OpenGL Linux Minecraft

llustracja 2.3, autor: Jacek Chmielewski
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C++

OPIS

Obiektowy jezyk programowania ogdlnego przeznaczenia. Jeden =z
najpopularniejszych i najlepiej rozwinietych jezykéw. Znajduje zastosowanie w
wielu dziedzinach zwigzanych z programowaniem.

DO CZEGO MOZNA WYKORZYSTAG?

./. 8 oémf . 'Q'
L L L

Wyszukiwarki Programowanie  Systemy operacyjne =~ Oprogramowanie
gier wideo

(e

e tatwo uzyskaé wsparcie w przypadku napotkania
problemu

e Jest przeno$ny

e Podobny do Javy i Pythona, ktére sie opierajg na C

° | Niezwykle rozbudowany i skomplikowany jezyk

—

Jezyk C++ zostat wykorzystany przy tworzeniu:

o~
=

Google Outlook

llustracja 2.4, autor: Jacek Chmielewski
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@ C# (SHARP)

OPIS

Obiektowy jezyk programowania ogélnego przeznaczenia. Stuzy gtéwnie do
pisania aplikacji na system Windows. Ponadto, umozliwia tworzenie aplikacji
webowych po stronie serwera, a takze tworzenie gier poprzez wykorzystanie go w
silniku UNITY.

DO CZEGO MOZNA WYKORZYSTAG?

;.--f
. o 4

o

‘{!"“, =
Hl — L

Aplikacja na Programowanie Aplikacje Oprogramowanie
Windows gier wideo biznesowe

* Opiera sie najezyku C,

* Znajac jezyk c# tatwo zaczgé programowanie w Javie,
PHPi C++

e Zapewnia dostep do zasob6éw zawierajgcych
funkcjonalnoéci i wsparcie

e Bardzo trudny do nauki dla poczatkujacych programistéw
¢ Jest Scisle zintegrowany ze $rodowiskiem .net. przez co trudno

go wykorzystaé na innych platformach niz Windows

Jezyk Java zostat wykorzystany przy tworzeniu:

Stackoverflow Evernote

llustracja 2.5, autor: Jacek Chmielewski
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php

OPIS

Skryptowy jezyk programowania po stronie serwera. Jest wykorzystywany do
tworzenia stron internetowych, traktowany réwniez jako jezyk ogdlnego
przeznaczenia. Powszechnie uzywany przy tworzeniu for internetowych i blogéw.

DO CZEGO MOZNA WYKORZYSTAC?

— T
WA=

Wtyczki Strony Strony z obstuga baz
WordPress internetowe danych

e Staba obstuga btedéw.

e Zmiany w jezyku sg na biezaco wprowadzane przez co
wsparcie czasami nie nadaza z wprowadzaniem rozwigzan

e tatwo pomylié sie w stylu kodu

* tatwy i wszechstronny
* Wiekszos$¢ stron internetowych oparta jest na PHP
— ¢ Nie wymaga kompilacji przy poprawianiu kodu
Jezyk php zostat wykorzystany przy tworzeniu:

facebook WordPress

llustracja 2.6, autor: Jacek Chmielewski
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JS JavaScript

OPIS

Skryptowy jezyk programowania wysokiego poziomu. Jest obok HTML i CSS
podstawowym narzedziem do tworzenia stron internetowych. Wykorzystywany
gtéwnie do zwiekszania interaktywnosci stron. Ponadto, umozliwia tworzenie
aplikacji desktopowych.

DO CZEGO MOZNA WYKORZYSTAG?

mra
r-

Front-end Widzety Elementy Analityka
interaktywne w sieci

* Programy pisane w JS s3g bardzo szybkie w dziataniu
Skrypty mozna tworzyé na kazdej stronie internetowej,

@ niezaleznie od rozszerzenia
— Posiada prostg sktadnie

Istnieje ryzyko ataku przez ztosliwe oprogramowanie
Ten sam program moze byé inaczej interpretowany przez
rézne przegladarki

Jezyk JavaScript zostat wykorzystany przy tworzeniu:

PayPal YouTube

llustracja 2.7, autor: Jacek Chmielewski
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4. Programowanie w roznych programach i jezykach
4.1 Python

Python jest jednym z fatwiejszych tekstowych jezykdéw programistycznych, z tego
wzgledu jest czesto polecany jako jezyk do rozpoczecia nauki programowania, ponadto
korzystanie z niego jest zupetnie darmowe. Python umozliwia tworzenie skryptow, czyli
prostych programdéw mogacych zautomatyzowad i utatwié prace na komputerze przez co

korzystajg z niego réwniez m. in. programisci w innych jezykach i administratorzy sieci.

Dobrym $rodowiskiem do rozpoczecia nauki programowania w Pythonie jest ,Swiat
Reeborga” — narzedzie udostepnione przez firme ABIX. Jest to srodowisko do pracy w
przeglagdarce w zwigzku z czym nie jest konieczne instalowanie zadnego dodatkowego
programu. Swiat Reeborga jest platformg programistyczna, na ktérej mozemy

programowac zaréwno blokowo i tekstowo wirtualnego robota.

Nalezy pamieta¢, ze tego typu platformy s Swietne do rozpoczecia nauki
programowania tekstowego, ale w pewnym momencie nalezy przejs¢ na nauke
programowania w ,,czystym” kodzie Pythona. Swiat Reeborga jest stworzony na odmianie
Pythona o nazwie Brython, ktéra umozliwia programowanie w przegladarce. Zastosowanie

odmiany Brython sprawia, ze kod w niej stworzony moze nie dziata¢ w czystym Pythonie.
W Swiecie Reeborga mamy do wyboru kilka mozliwoséci programowania:

e Tekstowe
=  Python;
= JavaScript;

o Blokowe — bazujgce na Scratchu
= QOparte o Pythona;

= QOparte o JavaScript
Interfejs aplikacji jest bardzo prosty i zawiera nastepujgce elementy:

= Konsola do tworzenia kodu w opcji tekstowej (ilustracja 3.1) i opcji blokowej

(ilustracja 3.2);
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= Mapa swiata w ktérym robot wykonuje nasze polecenia (ilustracja 3.3);

= Pasek menu u goéry ekranu (ilustracja 3.4).

Kod Pythona biblioteka

1| move()

llustracja 3.1, autor: Jacek Chmielewski
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I Podstawowe komendy

I QOkreslajacy m
I Pete

I Decyzje

I Warunki

ID Uzywane zmienne

llustracja 3.2, autor: Jacek Chmielewski
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Informacje |EIFGENIRA W Zostaw Edytor Widoczny Dodatkowe opcje

llustracja 3.4, autor: Jacek Chmielewski

Menu gérne umozliwia nam zmiane Swiata, w ktérym dziata robot, informacje, ktére
przedstawiajg zatozenia zadania w danym s$wiecie. W kolejnym oknie mozemy wybrac
jezyk, w ktérym chcemy programowac. Przy wyborze jezyka tekstowego mozemy
skorzystac z klawiatury Reeborga, zawiera ona gotowe komendy, warunki i polecenia, ktére
mozemy wykorzystaé przy tworzeniu kodu. Dodatkowe opcje sg szczegdlnie przydatne w

tworzeniu wiasnego Swiata.

Na ilustracjach 3.5 i 3.6 przedstawiono najprostszy program w dwdch wersjach.

u 8/8 LU Kod Pythona biblioteka

1| move()
2| move()
3| move()
4| turn_left()
10 5| move()
6| move()

¥ Ostatnia instrukcja wykonana!

~

http://robot.abixedukacja.eu/?lang=pl-en&mode=python

llustracja 3.5, autor: Jacek Chmielewski
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[ wE e
8/8 Podstawowe komendy

Okreslajacy

Petle

Decyzje

" Warunki

P Uzywane zmienne

v Ostatnia instrukcja wykonana!

1 2 34 5 6 7, 8 9 0 1 1z 13 14

http://robot . abixedukacja.eu/?lang=pl-en&mode=blockly -py

llustracja 3.6, autor: Jacek Chmielewski

Programowania tekstowe i blokowe w Pythonie z wykorzystaniem platformy

»Swiat Reeborga”

Aby zaczg¢ realizowaé zadanie nalezy wej$é na strone robot.abixedukacja.eu oraz
wybrac¢ swiat Harvest 1. Po wybraniu wskazanego swiata powinna pojawic sie nastepujaca

mapa (ilustracja 3.7).

u u [ ] 0/0 PEEE Kod Pythona biblioteka

1| move()

-l | k-
-k k| k- -
- k| -k - -
PP e P
ok k- -k - -k
-k k-

http://robot.abixedukacja.eu/?lang=pl-en&mode=python

llustracja 3.7, autor: Jacek Chmielewski
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Zadaniem robota jest zebranie wszystkich marchewek za posrednictwem jednego
programu. W tym celu nalezy w menu wyboru jezyka w gérnej czesci strony wybraé jezyk
Blockly(Py). Po przejsciu na programowanie blokowe przechodzimy do tworzenia kodu.
Nalezy pamietac o zebraniu wszystkich marchewek. W celu utatwienia warto wykorzystac

petle powtdrzen.

Aby robot wykonat zadanie zebrania wszystkich marchewek powinien wykonaé

nastepujgce polecenia:

o dwa ruchy do przodu

o obrétw lewo

o dwa ruchy do przodu

o 6 powtdrzen sekwencji [podnies - ruch do przodu]
o 3 powtdrzenia obrét w lewo

o Ruch do przodu

o 3 powtdrzenia obrét w lewo

o 6 powtdrzen sekwencji [ruch do przodu - podnie$]
o obrétw lewo

o Ruch do przodu

o obrétw lewo

o 6 powtdrzen sekwencji [podnies - ruch do przodu]
o 3 powtdrzenia obrét w lewo

o Ruch do przodu

o 3 powtdrzenia obrét w lewo

o 6 powtdrzen sekwencji [ruch do przodu - podnie$]
o obrétw lewo

o Ruch do przodu

o obrétw lewo

o 6 powtdrzen sekwencji [podnies - ruch do przodu]
o 3 powtdrzenia obrét w lewo

o Ruch do przodu
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o 3 powtdrzenia obrét w lewo

o 6 powtdrzen sekwencji [ruch do przodu - podnies]

Programujac w blockly(Py) kod powinien wyglada¢ jak na ilustracji 3.8 i 3.9.

turm_left 5
move
move

repeat | [ times

do | take
move
=

repeat | times

do | turn_left 5
—

move
repeat | times

do | turn_left <&
—

repeat | [ times
do | move

tak
e

turn_left &

tum_left o
repeat ﬂ' times

do | take
move
—

repeat times

do | turn_left <5
—

move
repeat | times

do | turn_left &

.
repeat | [ times
do | move
take

-

turn_left &

turn_left 5

http://robot.abixedukacja.eu/?lang=pl-
en&mode=blockly-py

llustracja 3.8, autor: Jacek Chmielewski
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repeat | i) times

do [ take

repeat times
do |

repeat ' times

do

repeat | [ times

do | move
take
.

http://robot.abixedukacja.eu/?lang=pl-
en&mode=blockly-py

llustracja 3.9, autor: Jacek Chmielewski

Przetgczajac jezyk programowania na Pythona otrzymamy nastepujacy kod w konsoli (ilustracja
nr 3.10). Kod tekstowy, ktdry pojawit sie w konsoli po przetgczeniu na jezyk Python jest wynikiem
translacji z jezyka Blockly(Py), w ktérym zostat stworzony. Uruchamiajgc zaréwno jeden i drugi

program otrzyma sie identyczny wynik (ilustracja nr 3.11).
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Kod Pythona biblioteka ’ s I

move( )

move()

turn_left()

move( )

move( )

for count in ra
take()
move( )

for count2 in
turn_left()

move( )

for count3 in ra
turn_left()

for count4 in ra
move( )
take()

turn_left()

move( )

turn_left()

for count5 in ra
take()
move( )

for count6 in ra
turn_left()

move( )

for count? in
turn_left()

for count8 in ra
move( )
take()

turn_left()

move( )

turn_left()

for count9 in ra
take()
move( )

for countl® in range(3):
turn_left()

move( )

for countll in range(3):
turn_left()

for countl2 in range(6):
move( )
take()

B B < & W B W kN e

ELEEREEGSR

http://robot.abixedukacja.eu/?lang=pl-en&mode=python

llustracja 3.10, autor: Jacek Chmielewski
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http://robot.abixedukacja.eu/?lang=pl-en&mode=blockly-py

llustracja 3.11, autor: Jacek Chmielewski
4.2 Tworzenia gier i programow edukacyjnych w Kodu Game Lab

Kodu Game lab to rozbudowane narzedzie do tworzenia i programowania gier 3D,
ktore mozna wykorzysta¢ do tworzenia programow edukacyjnych. Jest prostg w
obstudze i darmowag aplikacjg, z ktorej sg w stanie korzysta¢ nawet dzieci, ktére dopiero
zaczynajg czytac. Do pracy nie wymaga wiedzy programistyczne ze wzgledu na wykorzystanie

wszystkich polecen w postaci blokéw.
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Programowanie w Kodu Game Lab wymaga zainstalowania programu na komputerze. Po
uruchomieniu programu uzytkownik musi podac¢ swojg nazwe/login oraz PIN/hasto (ilustracja 3.12).
Menu aplikacji jest proste i intuicyjne — nie powinno sprawi¢ zadnych trudnosci w obstudze.

llustracja 3.13.

Mniej intuicyjny jest panel wyboru obiektéw i funkcji. Przy pierwszym spotkaniu z programem
moze wprowadzi¢ w zaktopotanie (ilustracja 3.14). W rzeczywistosci program jest niezwykle prosty

w obstudze i opiera sie na kilku schematach.

Programowanie gry rozpoczynamy od stworzenia $wiata. Po utworzeniu Swiata wyswietli sie
kwadratowa zielona plansza, ktérg mozna powiekszyé, zmieni¢ jej ksztalt, podtoze oraz
uksztattowanie terenu. Po przygotowaniu Swiata gry nalezy wybrad postaé, ktéra bedzie sterowana
(ilustracja 3.15), a takze obiekty ewentualnych przeciwnikéw. Nastepnie posta¢ sterowana musi
zostac zaprogramowana tak, aby byta w stanie wykonac polecenia programisty (ilustracje 3.16, 3.17

i 3.18). Mozna réwniez zaprogramowac obiekty, ktére stanowig przeciwnikow.

Creator SRS

Pin S

M Keep me signed in when Kodu
exits. OK 'Cancel

www.KoduGamelaw..

° | Microsot Microsoft [54 G 1 y
&% FUSELABS Research sy 2 YO ETR 5 Histio @ smasnsenn

llustracja 3.12, autor: Jacek Chmielewski
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Creator : Trener

NEWS
5/06/2021
New Kodu Release (1.5.81.0)

oons! p
Read moreheret 'ﬁ e
— < 24 |
/ -

.. KODU

©  JGAME LAB+ ‘=

NEW WORLD
WCZYTAJ GRE
SPOLECZNOS(
OPCJE
POMOC

WYISCIE

Sprobuj wybrac 'Wczytaj swiat'
www.KoduGamelab.cui

3 @ Wigcej
Y Microsoft Microsoft [54 GauEsm0 1 X —}
s FUSELABS Research Sudos XNa ETR o5t @ Bme

llustracja 3.13, autor: Jacek Chmielewski

@RObracaclkameral

@8> P sxsveneay N\

[Brzesunikameral

llustracja 3.14, autor: Jacek Chmielewski
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O Goffalf(i)

llustracja 3.15, autor: Jacek Chmielewski

» Wytnij

Zmien wysokos¢

O Goffalf()

B> P rsveneas

llustracja 3.16, autor: Jacek Chmielewski
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[ER]NGstepaatstions]

[ ER]Se ean etron) - -
9<l) Voo Gyl

= wse

O Goffalf()

llustracja 3.17, autor: Jacek Chmielewski

69 (&

zderzenie

llustracja 3.18, autor: Jacek Chmielewski
Wykorzystanie Kodu Game Lab do stworzenia gry wyscigowej

Przygotowanie gry nalezy rozpocza¢ od stworzenia odpowiedniego swiata, ktory bedzie

jednoczesnie trasg wyscigu. W tym celu nalezy skorzystac z opcji znajdujgcych sie u dotu
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ekranu i przygotowad swiat o odpowiednim ksztafcie i wielkosci dla zaplanowanej trasy

(ilustracje 3.19, 3.201i 3.21).

Rysu, cleck vl usui peckiens

llustracja 3.19, autor: Jacek Chmielewski

mesIsE

llustracja 3.20, autor: Jacek Chmielewski

Pecknias lub cbni pecieis

llustracja 3.21, autor: Jacek Chmielewski
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Kolejnym krokiem jest stworzenie robota, ktérym bedzie sterowat uzytkownik oraz jego
przeciwnika. W tym celu nalezy klikngé w ikone robota (ilustracja 3.22) w dolnym menu i

klikng¢ lewym przyciskiem myszy w miejscu, w ktdrym bedzie rozpoczynat sie wyscig.

Deck)] i progmmy)] ebiclly

llustracja 3.22, autor: Jacek Chmielewski

Po umieszczeniu robota na trasie nalezy go zaprogramowac, zeby reagowat na nasze
polecenia. W tym celu nalezy klikng¢ na robota prawym przyciskiem myszy i z menu wybraé
program (ilustracja 3.23). Po pojawieniu sie konsoli do programowania (ilustracja 3.24)
nalezy klikngé¢ na znak plus przy polu KIEDY i wybrac¢ klawiature (ilustracja 3.25) a w
nastepnie klawisze, ktorymi uzytkownik chce sterowaé robotem (domyslnie strzatki lub
WASD). Po wybraniu sposobu sterowania robotem nalezy wréci¢ do konsoli do
programowania (ilustracja 3.24) i wybra¢ znak plus przy polu WYKONAJ, po tej stronie
uzytkownik ustawia operacje, ktére robot bedzie wykonywat w momencie spetnienia
warunku ustawionego po stronie KIEDY (w tym przypadku wecisniecie odpowiednich
klawiszy na klawiaturze). Po stronie WYKONAJ nalezy wybra¢ opcje ruch oraz szybko

(ilustracja 3.26).
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Program

Zmien ustawienia

Rename

Wytnij

Kopiuj

I

Zmien wielkosc¢

Obradc

Zmien wysokosc¢

llustracja 3.23, autor: Jacek Chmielewski

llustracja 3.24, autor: Jacek Chmielewski
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llustracja 3.25, autor: Jacek Chmielewski
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klawiatura = WASD | ruch  szybko

llustracja 3.26, autor: Jacek Chmielewski
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Po zaprogramowania robota sterowalnego nalezy wrdci¢ do trasy wyscigu (klawisz Esc)
i stworzyé przeciwnika. Przeciwnika tworzy sie w ten sam sposoéb jak robota sterowalnego.
Po stworzeniu przeciwnika konieczne jest utworzenie sciezki, po ktérej bedzie sie poruszat,
w tym celu z dolnego menu nalezy wybrac ikone Sciezki (ilustracja 3.27) i poprowadzenie
jej przez cata trase (ilustracja 3.28). Po stworzeniu sciezki niezbedne jest zaprogramowanie
przeciwnika. Po kliknieciu na przeciwnika prawym przyciskiem myszy i wybraniu opcji
program pojawia sie konsola jak na ilustracji 3.24. Ze wzgledu na poruszanie sie przeciwnika
po gotowej $ciezce nie ustawia sie warunkdéw po stronie KIEDY. Nalezy ustawi¢ wytgcznie
polecenia po stronie WYKONAJ. W tym przypadku robot powinien wykona¢ nastepujgce

polecenia: ruch — na $ciezce — szybko (ilustracja 3.29).

aﬁw@

Dedk) i ey Setei

llustracja 3.27, autor: Jacek Chmielewski

llustracja 3.28, autor: Jacek Chmielewski
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na $ciez. szybko

llustracja 3.29, autor: Jacek Chmielewski

Kolejnym elementem do stworzenia jest umowna meta, czyli obiekt, ktéry bedzie
oznaczat koniec wyscigu. W tym celu warto stworzy¢ obiekt (np. kodu) na koricu Sciezki
przeciwnika. Po stworzeniu mety niezbedne bedzie stworzenie kolejnych programow dla

uczestnikéw wyscigu.

Po wejsciu w konsole robota sterowalnego w drugim programie po stronie KIEDY nalezy
ustawic¢ zderzenie —kodu a po stronie WYKONAJ gra —wygrana (ilustracja 3.30). Przeciwnik
powinien mie¢ ustawiony podobny program jak robot sterowalny, jednak zamiast wygrana

nalezy ustawié polecenie koniec.

Po ustawieniu powyzszych programéw mozna uruchomié gre. W tym celu nalezy w
dolnym menu klikng¢ ikone uruchom i wzigé udziat w wyscigu. Jesli uzytkownik wygra
wyscig pojawi sie informacja o wygrane;j (ilustracja 3.31), podobnie w przypadku porazki

(ilustracja 3.32).
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llustracja 3.30, autor: Jacek Chmielewski

VNN

Mini-Centrum

Edytuj ten swiat

llustracja 3.31, autor: Jacek Chmielewski
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5. Diagnozowanie btedow i nauka na ich podstawie

Umiejetnos$¢ diagnozowania i poprawiania btedéw jest jedng z najwazniejszych
umiejetnosci programisty. Wymaga to znajomosci sktadni jezyka, rozumienia semantyki,
testowania oraz rozumienia zatozen programu. Btedy w kodzie programu czesto stanowia
gtéwne Zrdédto frustracji programistow. Ma na to wptyw gtéwnie trudnos¢ ze znalezieniem

wadliwego fragmentu kodu i brak zrozumienia sytuacji, dlaczego dany kod jest wadliwy.
Ogolnym podziatem bteddéw programistycznych jest nastepujacy podziat:

e Btedy sktadniowe (Syntax errors) — skutecznie uniemozliwiajg uruchomienie
programu. Najpopularniejszymi btedami sktadniowymi sg literéwki, ktore pojawity
w trakcie pisania oraz btedy wynikajgce z nieznajomosci sktadni danego jezyka.
Narzedzia sSrodowiska programistycznego, w ktérym powstaje kod wskazuja
lokalizacje btedu z doktadnoscig do jednego wiersza, jednak informacja o btedzie
jest bardzo uproszczona przez co czesto moze by¢ niezrozumiata dla
niedoswiadczonych programistow;

e Btedy wykonania (run-time errors) — pojawiajg sie podczas dziatania programu,
powodujgc jego zatrzymanie. Zazwyczaj btedy wykonania sg spowodowane prdbag
spetnienia polecenia niemozliwego do wykonania (np. dzielenia przez zero). Btedy
wykonania mogg wynikaé z wykorzystania konkretnych wartosci danych, w takim
przypadku ujawnig sie przy kazdym wigczeniu programu. W zaleznosci od jezyka
komunikaty mogg mie¢ forme konkretnego komunikatu z doktadng przyczyna (Java,
Python) lub ogdlnej informacji i wystgpieniu btedu (C);

e Btedy logiczne — Skutkiem zaistnienia btedu logicznego jest sytuacja, w ktorej
program nie wykonuje zadan, ktérych oczekuje od niego programista. W
odrdznienia od poprzednich typéw btedéw program uruchamia sie normalnie i nie
informuje o zaistniatych btedach. Bfedy logiczne s3 najtrudniejsze do

zdiagnozowania.

Praktycznie w kazdej sferze zycia popetnianie btedéw wigze sie z poniesieniem

okreslonych konsekwencji w postaci ukarania. Forma ukarania rézni sie od charakteru
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popetnionego btedu, btgd popetniony za kierownicg samochodu skutkuje mandatem a btad
W pracy wigze sie z ryzykiem sankcji ze strony przetozonego. Nie inaczej jest w edukacji,
popetniane btedy mogg obnizy¢ ocene. Bardzo wazne jest aby w nauce programowania
btedy traktowa¢ jako niepozadany efekt dazenia do celu i rozwoju. Swiadomos¢ braku
konsekwencji za pomytki w kodzie sprawig, ze uczniowie chetniej bedg podejmowaé wtasng

inicjatywe i wykorzystywac wyobraznie.

Nauka diagnozowania bteddéw jest o tyle istotna, ze uczy myslenia analitycznego oraz

kreatywnego podejscia do rozwigzywania problemdw.

Przygotowujac sie do nauki diagnozowania btedéw warto przygotowac wczesniej kilka
przyktadéw gotowego kodu w danym programie lub aplikacji, kod powinien zawiera¢ btedy
celowo przygotowane przez nauczyciela, ktére powinny przyniesé nastepujace efekty przy

uruchomieniu programu:

e Brak mozliwosci uruchomienia programu ze wzgledu na btad w sktadni;
e Uruchomienie programu, ale zatrzymanie w trakcie pracy ze wzgledu na btad
wykonania;

e Uruchomienie programu, ktéry wykona zadania nie bedgace celem programisty.

Aby mie¢ mozliwo$é przeanalizowania kodu pod katem ewentualnych btedow
uczniowie poza przygotowanym bftednym kodem, powinni otrzymac réwniez zatozenia,
ktore dany program powinien wykonaé. Diagnozowanie btedéw warto rozpoczgé od
umieszczania pojedynczych btedéw w kodzie. Btedy na poczatku powinny by¢ tatwe i dos¢
oczywiste, np. nauczyciel udostepnienia uczniom kod, ktéry sprawi, ze robot zrobi dziesiec

ruchéw do przodu, gdzie trzy kroki przed robotem znajduje sie przeszkoda.

Z czasem mozna zwieksza¢ poziom trudnosci i dawaé bardziej wymagajace przyktady,

oraz umieszczac po kilka btedéw w jednym kodzie.

Co istotne nauke diagnozowania btedéw mozna prowadzi¢ zaréwno z wykorzystaniem

komputerdw, tabletéw ale réwniez na kartkach papieru w formie drukowane;.
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6. Analiza mozliwosci wybranych robotéw w nauce
programowania.

Definicji robot uzywamy do okreslenia autonomicznie dziatajgcych urzadzen, ktére
odbierajg informacje z otoczenia za pomocg sensoréw oraz wptywajgce na nie przy pomocy
efektorow. Budowg takich robotéw zajmujg sie badacze sztucznej inteligencji celu
modelowania zdolnosci poznawczych, sposobu myslenia ludzi. Mimo nastepujgcego
postepu technologicznego, stworzenie robota, ktory by dordwnywat sztucznej inteligencji,
wcigz wydaje sie bardzo odlegly. Robotyka to wtasnie dziedzina sztucznej inteligencji,
zajmujaca sie konstruowaniem i programowaniem robotéw. Robot to réwniez ogdlne
pojecie, ktérym okreslamy istniejgce w rzeczywistosci lub wyimaginowane maszyny i

automaty przypominajace wyglagdem cztowieka.

6.1 Poznanie przyktadowych robotow.

PHOTON

PHOTON robot, ktory posiada: czujnik $wiatta, czujnik dotyku, gtosnik, mikrofon,

podswietlenie oczu i uszu.
Autorzy aplikacji, umozliwili programowanie urzadzenia na cztery sposoby.

Tryb DRAW- to w nim programujemy robota rysujgc Sciezke na tablecie. Mamy
mozliwos¢ rowniez nakfadania na trase akcji specjalnych, np. wydawanie dzwieku, zmiana
koloru, aktywacja czujnika. Tryb ten dedykowany jest najmtodszym osobom, w

poczgtkowej fazie zaawansowania.

Tryb BADGE — to w nim znajdujg sie specjalne ikony z infografikami np. strzatka do
przodu, S$wiatto z6tte. Aby przygotowaé program musimy umiesci¢é symbole w
odpowiedniej kolejnosci. Mamy mozliwos¢ wyboru funkcji jak réwniez powtarzaé wybrane

sekwencje ruchu i akgji.

Tryb BLOCKS —to w nim znajdujg sie kolorowe bloki komend w jezyku polskim. Program
uktada sie poprzez utozenie bloczkdw w odpowiedniej kolejnosci. Tryb ten z racji tego, ze

jest bardziej zaawansowany daje mozliwo$é tworzenia skomplikowanych programoéw.
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Tryb CODE - stworzony z myslg o zaawansowane] grupie odbiorcow. Zblizony jest do
tryby BLOCKS z uwagi na komendy, jednak sg w jezyku angielskim, nie sg juz w réznych

kolorach. Tryb ten jest najbardziej zblizony do powszechnych jezykédw programowania.

mBot — stworzony do nauki programowania

Robot mBot posiada wiele czujnikéw: odlegtosci, linii, koloru, dotyku, wilgotnosci,

ruchu, temperatury, gazu, ptomieni, obrotu i dzwieku.

Autorzy aplikacji, umozliwili programowanie urzadzenia w programie mBlock, ktory
jest bardzo intuicyjny, opiera sie na Scratch. Z jego wykorzystaniem mozemy nie tylko
programowac roboty, daje nam o wiele wiecej mozliwosci takich jak: tworzenie prostych
gier, programow oraz aplikacji. Nauka poprzez zabawe, motywuje uczniéw do logicznego

myslenia.

Ozobot- zabawka roku 2016!
Ozobot zabiera dzieci (w wieku od 5 lat) w niesamowitg przygode rysowania,
rozwigzywania problemoéw i pracy grupowej. Za pomocg kolorowych kodéw (na kartce

papieru lub tablecie) dzieci programujg zadania, ktére wykonuje robot.

Ozobot daje mozliwo$é ptynnego przejscia od kodowania offline do kodowania przy

pomocy monitorow komputeréw/tabletéw.

Internetowy panel sterowania OzoBlockly.pl oferuje pie¢ pozioméw programowania,
od osoby poczatkujgcej (nowicjusza) do mistrza. Dlatego znajdzie sréd swoich odbiorcow
osoby poczatkujgce oraz bardziej doswiadczonych programistow. OzoBlockly.pl bazuje na
jezyku programowania blockly, ktdry jest podobny do Scratch jest jezykiem wizualnym

(blokowym).

SKRIBOT
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llustracja 6.1, autor: Matgorzata Chmielewska

Powstat w oparciu o metode Desingn Thinking. Design Thinking — nowa metoda

projektowania, ktéra sie zaczyna od pytania dlaczego... ?

Wyrdézniamy 5 etapdéw:

1. empatyzacja- wczuc sie w osobe, ktérej problem chcemy rozwigzaé. (np. szkota,

ktora chciataby uczy¢ robotyki a nie ma sprzetu.. )

2. definiowanie problemu — potrafimy odpowiedzieé, jaki jest problem np. brak

sprzetu.
3. generowanie pomystéw — burza mdzgdw np. jak ma wygladad robot.

4. prototypowanie —w momencie kiedy mamy juz produkt a zaczynamy go realizowac,

mozemy zrealizowacé wiecej prototypdéw.
5. testowanie — mamy przygotowany model i go testujemy.

Robot posiada: czujniki odlegtosci (ultradzwiekowe), czujniki swiatta/linii (mozemy

wyklei¢ droge z tasmy, po ktérej bedzie podazat), silniki, diody LED, chwytak.

Skribot dziata na 3 ptaszczyznach:
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4. konstruowanie - uczniowie poprzez konstrukcje robota nie tylko poznajg $wiat
inzynierii ale przede wszystkim rozwijajg zdolnosci manualne jak réwniez uczg sie
organizacji pracy.

5. elektronika - samodzielne podtgczanie elementéw pozwala pozna¢ podstawy
elektroniki jak rowniez zdefiniowa¢ dziatanie mikrokontroleréw.

6. programowanie - podniesienie wiedzy i umiejetnosci programistycznych,
niezaleznie od poziomu zaawansowania, dajg mozliwos¢ odkrywac istosowac

w praktyce zréznicowane technologie.

Dedykowane dwie aplikacje do programowania bloczkowego sprawiajg, ze staje sie
to idealne narzedzie dla oséb stawiajacych pierwsze kroki w dziedzinie programowania.
Dostepnos$é narzedzi zarowno na komputerze, jak i na urzadzeniach mobilnych sprawia,
ze SkriBot moze by¢ uzywany niezaleznie od tego, w jakie urzadzenia jest wyposazona jest

pracownia.
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7. Wykorzystanie dostepnych narzedzi do tworzenia aplikacji
mobilnych.

Aplikacja mobilna (ang. mobile software / mobile application) — ogdlna nazwa
dla oprogramowania dziatajgcego na urzadzeniach przenosnych, takich jak telefony
komodrkowe, smartfony, czy tablety. Rozwdj aplikacji mobilnych w ostatnim czasie
odnotowat znaczacy wzrost liczby uzytkownikéw. Liczy sie okoto 5 milionéw aplikacji na

platformy Android, I0S, Windows na catym swiecie.

Na rynku jest wiele bezptatnych narzedzi do tworzenia aplikacji mobilnych.
Koniecznos¢ postugiwania sie kodami od géry do dotu dla kazdej aplikacji jest stresujaca i
wymaga szeregu umiejetnosci. Korzystanie z dostepnych bezptatnych narzedzi, pozwala na

prostsze i bardziej dostepne rozwigzanie

7.1 Przyktadowe narzedzia do tworzenia aplikacji mobilnych.

Bezptatne narzedzia do tworzenia aplikacji mobilnych majg na celu pomoc w

przygotowaniu réznych rodzajow aplikacji mobilnych.

Appy Pie —daje mozliwos¢ stworzenia aplikacji mobilng w mniej niz 30 minut. Mamy
mozliwos¢ tworzy¢ sposréd setek szablondw w wyborze branzy. Mozemy dodawad

dowolng ilos¢ stron lub funkgji.

9
15 appypie -

#1 No code development platform

What would you like to create today?

llustracja 7.1, autor: Matgorzata Chmielewska
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Mobile Roadie — dzieki temu narzedziu powstato tysigce aplikacji, ktére powstaty
przez uzytkownikéw na catym $wiecie przy uzyciu jego platformy. Platforma daje mozliwos¢

pobrania aplikacji z ich strony internetowej za darmo.

MOBILE IneedanApp + Explore ~ Pricing Partners About ~ Get Started

Custom Design

User-experience is a powerful way to keep your audience —_—
engaged with mobile apps. Our award-winning design team can

help you create a custom app theme that goes beyond the

surface, keeping your audience coming back again and again.

Get Started

llustracja 7.2, autor: Matgorzata Chmielewska

OrcaTec ma rowniez narzedzie online dostepne (bezptatnie) o nazwie GoMobi
Create. Jest jednak maty minus... Nie mamy mozliwosci projektowania wszystkich funkcji,

ktdre dajg nam mozliwosé dwie powyzsze platformy.

AboutUs Pricing ContactUs Payment Processing Blog Tutorial

G

Our software can help make your
home service business more
profitable!

Our sasy to'Use, drag and drdp ints you to quickly organize, all your day-to-day tasks
80 you can handle more clients an .

¥ Capterra

SPEND LESS TIME & MONEY KEEPING YOUR STAFF,
TECHNICIANS AND CUSTOMERS ON THE SAME PAGE

llustracja 7.3, autor: Matgorzata Chmielewska

Radminfo jest kolejng strong internetowg, ktéra oferuje darmowe narzedzie do
tworzenia aplikacji, nazywa sie Mobincube. Jest to platforma all-in-one, na ktérej moga
Panstwo stworzy¢ swojg aplikacje i przesta¢ jg do sieci lub bezposrednio do sklepéw

Apple/Android!
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aplikacje

7.2 A

<

Innovative gaming app

Create mobile adventures and interactive guides for
smartphones and tablets

> =

Play in the app
TR
e ccs

Create in your browser

L DI

llustracja 7.5, autor: Matgorzata Chmielewska

Darmowa aplikacja pod adresem: http://en.actionbound.com.

= & @

llustracja 7.6, autor: Matgorzata Chmielewska
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New Bound

llustracja 7.8, autor: Matgorzata Chmielewska

llustracja 7.9, autor: Matgorzata Chmielewska
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Jezeli chcemy, aby uczestnicy gry poruszali sie po terenie z wykorzystaniem mapy,

klikamy w zaktadke , STAGE”.

Po dokonaniu wyboru, okreslamy nazwe miejscowosci, w ktdrej rozgrywac sie
bedzie gra. Na ekranie aplikacji zobaczymy plan terenu wraz z nazwami ulic i

najwazniejszych obiektow. Klikajagc w wybrang lokacje nadajemy miejsce akcji naszej gry.

Jezeli chcemy, aby uczniowie dotarli do konkretnej lokacji na planie, klikamy w

funkcje ,FIND SPOT”.

Wykorzystujagc ww. funkcje, stworzymy zadanie, ktdre zostanie pozytywnie
zaliczone wtedy, gdy GPS smartfona jednego z ucznidéw potwierdzi, ze odnalazt sie w

miejscu, ktére przyporzadkowalismy na planie.

Funkcja o nazwie ,QUIZ” umozliwia nam przygotowanie grupom punktowanych

pytan.

Tworzgc pytania mozemy dotaczyé dowolne zdjecie, obrazek, film lub plik
dzwiekowy. Przydzielamy punkty mozliwe do uzyskania, okreslamy limit czasu na udzielenie

odpowiedzi oraz o ilo$¢ mozliwosci na udzielenie poprawnej odpowiedzi.

Funkcja ,MISSION” pozwala nam dodanie zadania do wykonania przez
uczestnika/grupe, np. podanie odpowiedzi, zrobienie i zatgczenie zdjecia, filmiku, nagrania

dzwiekowego.

Aplikacja nie sprawdzi wykonania poprawnie zadania — autor aplikacji Actionboud,

zobaczy u siebie na profilu odpowiedzi uczestnikow.
Dla zwolennikéw koddéw QR przygotowano funkcje ,,SCAN CODE”.

Jezeli w przygotowanej przez nas grze znajdg sie kody QR, uczniowie bedg musieli

odnalezé przez nas ukryte kody oraz je zeskanowac.

Aby médc zagra¢ w tak przygotowang gre terenowg, potrzebny nam bedzie smartfon

z zainstalowang aplikacjg Actionbound. Mozemy jg pobra¢ z Google Play oraz w App Store.
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Po otworzeniu aplikacji mobilnej nalezy: zeskanowaé kod QR, do gry. Kod ten
znajduje sie w profilu autora. Mamy mozliwos$¢ pobraé¢ go w formie pliku pdf oraz
wydrukowac. Po zeskanowaniu kodu uczestnik/grupa podaje swojg nazwe nastepnie imiona

graczy. Autor aplikacji w czasie rzeczywistym, ma prawo obserwowac postepy grup.

[m] s [=]
[=]edins:

Zeskanuj kod ! | rozpocznij swojg przygode z Actionbound !
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8. Podstawy elektroniki cyfrowej, robotyki i sterowania.
8.1 Elektronika cyfrowa

Elektronika cyfrowa — dziedzina elektroniki zajmujaca sie uktadami

cyfrowymi, sygnatami cyfrowymi i cyfrowym przetwarzaniem sygnatéw

Jednym z przyktaddw elektroniki cyfrowej jest Arduino: to platforma, ktéra swietnie

utatwia tworzenie i uruchamianie konstrukcji o réznym stopniu zaawansowania.

(a0) (umm) 1) (o) [CRU ]

Q=D =5}
o 7 o A

llustracja 8.1, autor: Nieznany autor, licencja: CC BY-SA
Dlaczego Arduino dla ucznia? Nie musimy nic lutowaé. Do pracy wystarczy ptytka
Arduino + przewody + ptytka stykowa. Prototyp projektu tworzy sie i uruchamia bardzo
szybko: tym samym efekty widoczne sg btyskawicznie. Arduino to znakomita platforma dla
0s6b, ktére rozpoczynajg prace z elektronika". Pod nazwg ARDUINO kryje sie: system na
ktory sktada sie ptytka z mikrokontrolerem oraz ustandaryzowane S$rodowisko do

programowania Arduino IDE.

llustracja 8.2, Nieznany autor, licencja: CC BY-SA
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Elektronika 25

HE NN

e

Nie odtaczaj Skribraina od podstawy

Whytacz zasilanie zanim odtaczysz lub podtaczysz kabel!

3 %G SKRIWARE Instrukcja Sktadania Skribota

Ilustracja 8.3, autor: Nieznany autor, licencja: CC BY-SA-NC

8.2 Robotyka i sterowanie.

Robotyka dla dzieci — to znakomity przyktad nauki poprzez zabawe. To nauka, ktora

bez watpienia zaprocentuje na przysztosc.

Dziecko z wykorzystaniem réznych zestawéw do robotyki (SKRIBOT, LEGO WE DO,
LEGO MINSTORMS), swoja przygode rozpoczyna od ztozenia robota nastepnie wprowadza
go w ruch. Aby wprowadzié¢ robota w ruch, nalezy go zaprogramowad, z wykorzystaniem

dedykowanych do tego celu aplikacji oraz paneli sterujgcych.

Na zajeciach z wykorzystaniem robotéw, dziecko nabywa takie umiejetnosci jak: rozwoj
strategicznego oraz analitycznego myslenia. Bez watpienia uczy sie dazenia do celu i

konsekwencji w dziataniu.

Robotyka — dziedzina naukowa, ktdra swdj poczatek ma w latach 60 tych. Zaczeto sie

od robotéw przemystowych, ktére posiadaty wielkie ramiona.
Wyrézniamy 4 kategorie robotéw
* naukowe — najbardziej szlachetne (taziki marsjanskie).

* medyczne (cyberknife), - ,cyberndz”, lekarze na koncu Swiata sg w stanie

zoperowad pacjenta.
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Mindstorms.

* codzienne— ufatwiajgce prace zycia codziennego np. odkurzacz iRoomba.

Krok 23 e Ix

Aby zamocowaé Skribrain,
nalezy umiesci¢ go od géry

aby zablokowaly go wypustki
(oznaczone na ilustracji).

Upewnij sig, ze wszystkie rogi
zostaly zatrzasnigte.

30 $ SKRIWARE Instrukcja Sktadania Skribota

llustracja 8.3, autor: Matgorzata Chmielewska

w Battery packu i nacisnaé tak,

* edukacyjne do nauki programowania/kodowania dla dzieci np. Skribot, Lego

Krok 24 % ”

Widok z géry

Program CREATOR do tworzenia modeli 3D. Kreator wirtualny to proste w obstudze

narzedzie do przygotowania dowolnego prototypu z wykorzystaniem elementow

konstrukcyjnych Skiware. Mozliwos¢ stworzenia wtasnej robotycznej konstrukcji. Zajecia z

Creatorem pobudzajg wyobraznie oraz rozwijaja podstawy inzynierii.

Elementy

konstrukcyjne w Creatorze odzwierciedljg klocki w SkriBocie. Narzedzie mozna sparowac z

drukarka 3D.

4, SKRIMARKET Preset: Freestyle

llustracja 8.4, autor: Matgorzata Chmielewska
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Panel sterowania zestawem SKRIBOT jest: intuicyjny, z bezptatng aplikacjg, tagcze
Bluetooth, w polskiej wersji jezykowej, mozliwos¢ programowania na rézinych

ptaszczyznach zaawansowania, dedykowany na urzgdzenia mobilne/komputer.

Brak robota

@:)} Skribrain

/:\ Jedz do przodu

, Wiagcz swiatio

C: Obréé sie w prawo
s

/:\ Jedz do przodu

Odczyt czujnika odlegtosci l ]

llustracja 8.5, autor: Matgorzata Chmielewska

Lego We Do — przyktadowe konstrukcje modeli znajdujg sie w aplikacji oraz na

stronie: Speed | WeDo 2.0 Lesson Plan | LEGO® Education.

o Mg e (8 =
© . . o)

llustracja 8.6, autor: Matgorzata Chmielewska
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Lego Mindstorms - przyktadowe konstrukcje modeli znajdujg sie w aplikacji oraz na

stronie LEGO.

Aplikacja Robot Commander. Robot Commander to oficjalna aplikacja LEGO®
MINDSTORMS® do wydawania polecen. taczy sie z inteligentnym elementem EV3 za pomoca

Bluetooth. Ta prosta aplikacja nie wymaga taczenia sie robota z komputerem.

Aplikacja LEGO® MINDSTORMS® EV3 Home. Nalezy zainstalowa¢ oprogramowanie
nastepnie nalezy nawigzac potaczenie z robotem. W programie mozemy wykonaé misje
programistyczne z robotem Hero. Aplikacja dedykowana na tablety, komputery. Pozwala
rozwingé¢ umiejetnosci z robotyki oraz programowania dzieki dedykowanemu panelu

sterowania.
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9. Tworzenie programow sterujgcych, ktore zmieniajg maszyny
lub pojazdy w roboty wchodzgce w interakcje z otoczeniem.

Robotyka mozemy sterowaé na wiele sposéb, w tym z pomocy sterowania
bezprzewodowego, recznego, potautonomicznego (  pofaczenie  sterowania
bezprzewodowego ze sterowaniem w petni autonomicznym) oraz w petni autonomicznego

( wykorzystanie sztucznej inteligencji lub opcje recznego sterowania).

9.1 Scratch

Scratch to wizualny jezyk programowania. Zostat stworzony przez pomystodawce
serii zabawek Lego Mindstorms - Mitchela Resnicka. Edukacyjny jezyk stworzony z myslg o
nauce programowania dla dzieci i mtodziezy. Stuzy do tworzenia programoéw oraz ich
uruchamiania. Kod tworzy sie poprzez przecigganie puzzli, nastepnie zostaje przypisany
obiektowi. Obiekty mogg reagowa¢ na zdarzenia zewnetrzne. Postacie mozemy

importowac z zewnatrz lub wybierac z zasobnika.
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llustracja 9.1, autor: Matgorzata Chmielewska
Praca indywidualna, metodg warsztowg na platformie Scratch — tworzenie skryptow.

https://scratch.mit.edu/
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9.2 SkriApp — Skribot

Co to jest warunek? Warunek — wprowadzajaca informacja co komputer musi
wiedzie¢, by podjac decyzje. Wybor okreslonych decyzji nazywamy warunkiem i korzystamy

z nich na co dzien np. kiedy pada deszcz zaktadamy kalosze.

Co to s petle? Petle — czesto powtarzajacy sie uktad np. uktad taneczny, urodziny,

Swieta. Komputer mozna powtarzac petle niezliczong ilos¢ razy i nigdy mu sie nie znudzi.

Aplikacja SkriApp daje nam mozliwos¢ réznorodnie programowac naszego robota,
posiada wbudowany panel: silnik, ruch, warunki, operatory (typowe operacje zmiennych),

czujniki, led oraz Gripper (chwytak).

Wiacz swiatlo

® Czekaj

Q Whitacz swiatto

llustracja 9.2, autor: Matgorzata Chmielewska
Programow, ktdre umozliwiajg sterowanie robotami jest bardzo wiele. Kazdy
wyprodukowany robot edukacyjny na wyposazeniu posiada platforme do sterowania.
Kazdy ma swojg oddzielng. Zasada pracy na platformach dla robotéw edukacyjnych w
wiekszosci jest podobna. Réznica polega na jezykach programowania, ktdre zostaty

wykorzystane podczas ich tworzenia.
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