Mistrzawie Robotyki.pl,

Zajecianrl

Wprowadzenie do programowania systemem
strzatkowym

Opracowat: Sebastian (www.mistrzowierobotyki.pl)

Poziom: Klasy 0-3 (wprowadzenie do systemu kodowania)

Czas lekcji: 30 — 45 minut

1. Cel lekcji:
a) Uczen potrafi poruszac sie robotem po macie zgodnie z zaplanowang trasg
b) Uczen zna i rozumie system programowania robota za pomoca strzatek
¢) Uczen potrafi samodzielnie napisac prosty kod zgodny z jezykiem programowania robota

2. Realizacja podstawy programowe;j:
a) 1. 1. Pkt 2. Uczen wykonuje zadanie wedtug ustyszanej instrukgcji
b) Il. 4. Pkt. 1. Uczen dostrzega problem matematyczny i tworzy wtasng strategie jego
rozwigzania.
c) Il 4. Pkt 2. Uczen uktada zadania i je rozwigzuje, tworzy tamigtéwki matematyczne
d) II. 5. Pkt 1. Uczen mierzy dtugosc odcinkdow, poréwnuje je
e) VII. 1. Pkt 1. Uczen uktada w logicznym porzgdku polecenia (instrukcje)
f)  VIL 1. Pkt 2. Uczen tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania
g) VI 1. Pkt 3. Uczen rozwigzuje zadania, tamigtowki prowadzace do odkrywania algorytmow

3. Srodki dydaktyczne:
a) Klasowy zestaw robotéw DOC
b) Mata edukacyjna (bgdz zestaw mat) dla robotéw DOC
c) Karty kodowania robota (zestaw strzatek, kart funkcyjnych)
- do pobrania na www.mistrzowierobotyki.pl

d) Karta pracy
e) Linijka (dla starszych klas)

4. Plan zajeé:
1. Wprowadzenie do zajec
Zabawa: Jestem robotem
Wprowadzenie do obstugi robota
Cwiczenia w obstudze robota
Wprowadzenie strzatkowego systemu kodowania
Cwiczenia w pisaniu programu i kodowania robota
Karta pracy podsumowujgca zajecia
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Ad.1

MistrzowieTRohatyki.pI,

Nauczyciel juz na samym poczatku informuje dzieci, ze gtéwnym tematem zajec jest programowanie

robota i uczniowie bedg programowac roboty. Zanim to jednak nastgpi nalezy odpowiedzie¢ na kilka

waznych pytan:

a)

Co to jest robot?
Nauczyciel stucha odpowiedzi i moderuje w taki sposdb, by dzieci w odpowiedzi uznaty, ze
robot jest urzadzeniem, ktére wykonuje zadane mu polecenia.

Czy w domu mozemy znalez¢ roboty? Jakie roboty mamy w domu?
(pralka, kuchenka mikrofalowa, inteligentny odkurzacz, robot kuchenny)

Co nalezy zrobi¢, by robot wykonat nasze polecenie? (nalezy wykonac jakas inng czynnos¢ —
nalezy to zrobi¢ w odpowiedniej kolejnosci — wtgczy¢ urzadzenie, nacisngé odpowiedni przycisk,
po skonczonej pracy wytgczy¢ urzadzenie) — Nauczyciel wskazuje dzieciom, ze aby robot
wykonat zadanie potrzebuje szereg instrukcji. Taki szereg instrukcji nazywamy programem

Czy dla kazdego robota jest taka sama instrukcja? Czym réznig sie te instrukcje?

Nauczyciel moderuje rozmowe, tak by dzieci poréwnujac schemat pracy np. pralki i robota
kuchennego mogty znalez¢ réznice dziatania (temperatura, rodzaj materiatu, czas pracy, efekt
skonczonej pracy robota).

Eksperyment — dzieci stajg sie na chwile robotami

Nauczyciel prosi dzieci, by te wstaty, klasnety raz w dfonie i usiadty.

Nastepnie prosi w j. angielskim jednego ucznia, badz catg klase : np.,,,Please stand in the corner
of the class, stomp twice and then rise your hands” (stan w rogu klasy, tupnij dwukrotnie i
nastepnie unies rece). Celem jest, by dzieci nie zrozumiaty polecenia.

Nauczyciel pyta, co byto niejasne w tym poleceniu, dlaczego dzieci — roboty
nie zrozumiaty drugiego polecenia (byto w innym jezyku).
Co zatem jest konieczne by robot modgt wykonywaé prawidtowo swoje zadania?
Nauczyciel moderuje odpowiedzi tak, by wspdlnie dojs¢ do odpowiedzi: Jezyk programisty i
robota musi by¢ spdjny (taki sam). (Nie uruchamiamy odkurzacza przyciskami z mikrofaldwki,
nie uruchomimy pralki pokrettem z odkurzacza)

Ad. 2

Nauczyciel przedstawia uczniom karty obrazkowe (strzatka — kilka kart, klasnij w dtonie, zréb

przysiad, podskocz). Nastepnie informuje, ze na dywanie napisze dla dzieci instrukcje, ktérg na

sygnat , Ruszaj” bedg musieli wykonad.

Wskazowka:

1. Na poczatku kierunek strzatek powinien by¢ zgodny ze zwrotem dzieci (wszystkie w jednej
linii na brzegu dywanu, pod Sciang itd.)

2. Warto ustali¢ czas trwania jednego ruchu — np. nauczyciel liczy ,raz, dwa, trzy itd. Do
kazdego obrazka — uczniowie wykonujg akcje wspdlnie).
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Zaczynamy od najprostszych elementow.
Nauczyciel zapisuje instrukcje w linii prostej od lewej do prawej.

a) Strzatka w przdd, przysiad — Dzieci wykonujg krok w przdd (raz) i przysiad (dwa)

Powrdt do pozycji startowej

b) Strzatka w przdd, strzatka w przéd, podskok i klasnij w dtonie — dzieci wykonujg dwa kroki w
przéd (raz i dwa), podskakujg (trzy) i klaszczg w dtonie (cztery).

Powrdt do pozycji startowej

c) Strzatka w przod, strzatka w lewo, klasnij w dtonie, - dzieci wykonujg krok w przéd (raz),
obroét w lewo (dwa), (nie krok, obrét 0 90 stopni) i klaszczg w dtonie (pozostajg obrécone w

lewo) (trzy).

Powrdt do pozycji startowej

d) Strzatka w przdd, strzatka w przod, strzatka w lewo, strzatka w przéd, zréb przysiad — Dzieci
wykonujg krok w przdd (raz), krok w przéd (dwa), obrét w lewo (trzy) — STOP — nauczyciel
pyta dzieci jaka teraz jest strzatka (w przdd) i pyta: Gdzie teraz jest przdd? — Dzieci wykonuja
krok w przdd (czyli tam gdzie sg skierowane (lewo) (cztery) i nastepnie wykonujg przysiad
(piec).

Nastepnie nauczyciel wykonuje kilka podobnych instrukcji ttumaczac zasade obrotu i poruszania
sie w przéd.

Nauczyciel pyta dzieci czy zauwazyty w jaki sposéb pisze dla dzieci instrukcje (w jednej linijce
od lewej do prawej).

W miare nabytej umiejetnosci mozna dzieciom zadac trudniejsze instrukcje, np.

Strzatka w przdd, obrét w lewo, strzatka w przédd, podskok, dwie strzatki w tyt, przysiad, strzatka
w lewo, strzatka w tyt, podskok, strzatka w prawo, strzatka w prawo. — krok w przéd (raz), obrét
90 stopni (dwa), krok w przéd (dzieci obrécone dalej w lewo) (trzy), podskok (cztery), krok w tyt
(piec), krok w tyt (szes¢), przysiad (siedem), obrét 90 stopni [ teraz dzieci sg tytem do instrukcji]
(osiem), krok w tyt (w obecnym programie dzieci powinny wykonac¢ tytem krok do przodu)
(dziewiec), podskok (dziesiec), obrdot w prawo (jedenascie), obrét w prawo (dwanascie) — dzieci
powinny sta¢ z powrotem przodem.

Ad. 3

Nauczyciel pokazuje dzieciom robota, wskazuje na strzatki i poréwnuje zasade dziatania do
wczesniejszej gry. Nastepnie dzieli ucznidw na grupy, kazdej wrecza robota i wyznacza miejsca
dla grup na macie edukacyjnej. Instruuje, ze teraz kazda osoba z grupy, na przemian, programuje
robota w dowolny sposdb ale maksymalnie za pomocg 6 ruchéw.

Czas na chwile pracy wtasnej i zapoznanie sie z robotem.
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Nauczyciel zadaje pytanie:

a) Jakainstrukcje (jaki program) nalezy napisac by robot pokonat najdtuzsza droge (za pomoca
6 polecen)?
(6 razy ,jedz w przéd” lub ,jedz w tyt”)

b) Jaki program nalezy napisac by wykonujgc szes¢ polecen robot nie ruszyt sie z miejsca?
(6 razy strzatki ,,lewo” lub ,prawo” )

¢) (poziom trudniejszy) Czy mozna napisac taki program, ze robot wyruszy z miejsca startu i

wroci na swoje miejsce? lle mamy takich mozliwosci? (duzo) Jak wida¢ mozemy mieé wiele
sposobow na rozwigzanie jednego zadania.

Ad. 4

Nauczyciel wrecza kazdej grupie Obrazek ,Start” i ,Meta”.
Cel zadania: Uczniowie (na przemian) ustalajg na planszy miejsce startu, mety i programuja
robota w taki sposdb by robot wyruszyt od startu do mety.

Wskazowka:

Dwoch uczniow — jeden ustala miejsce startu i mety, drugi programuje
Trzech ucznidw: jeden start, drugi meta, trzeci programuje
Czterech ucznidw: jeden start, drugi meta, trzeci program Start-> Meta, czwarty Meta —> Start.

Ad.5

Nauczyciel wrecza uczniom bloczki strzatek do zapisu programu dla robota. (strzatki do
kodowania mozna pobrac bezptatnie na www.mistrzowierobotyki.pl) . Przypomina o tym, ze

pisac¢ program nalezy w jednej linii, od lewej do prawej. Dla przejrzystosci mozna sie umowic na
zapis 8 polecen (strzatek) w jednej linii, nastepnie pod spodem zndéw od poczatku (od lewej do
prawej). Warto wykonac wspadlnie jeden badz dwa programy dla przyktadu.

Ad. 6.

Uczniowie piszg programy za pomocg systemu strzatek i jednoczesnie programujg robota
Zabawa:

Dzieci otrzymuja karty obrazkowe z literami (A, B, C, D — dla réznych grup rézne kolory) —ina
przemian piszg programy tak, by robot poruszat sie w okreslonych odcinkach: A->B, A->C, A->D,
B->A itd. Grupa wybiera w kolejce jedng trase, kazdy uczestnik pisze samodzielnie program za
pomocy strzatek i przepisuje instrukcje do robota. Warto podzieli¢ dzieci na pary (jeden pisze
program, drugi programuje robota — na przemian). Uwaga: w grupach starszych warto zwrdécic¢

uwage na to, by trasy sie nie powtarzaty (tworzenie wiasnej strategii rozwigzania zadania).

Dla klas starszych:

Warto by dzieci zabraty ze sobg linijki (min. 15 cm).
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Zadania do obliczenia:

a) Jaka trase pokonat robot?

b) Jaka jest mozliwa najkrotsza trasa przejscia z jednego punktu do drugiego?

c) Jakg dtugosc trasy minimalnie pokona robot by przejs¢ przez wszystkie pola (A ->B ->C ->
D->A)?

Ad.7
Na karcie pracy z wizualizacjg maty edukacyjnej uczniowie zaznaczajg pole A i B (mozna za
pomocy kolorow np. zielony i czerwony). Nastepnie wymieniajg sie miedzy sobg kartkami.

Zadanie: za pomoca strzatek napisz program ktory pozwoli robotowi dojs¢ z punktu A do punktu
B, sprawdz swdj program za pomocg robota (umies¢ wczesniej na macie punkty A i B w tych
samych miejscach)

Ad. 8.
Uczniowie odktadajg roboty, czas na podsumowanie zajec.

Nauczyciel zadaje pytania:

1. Czy w domu sg obecne roboty?
2. Jakim kodem mozna programowac roboty szkolne?

Sprzatanie mat i robotéw.

W ramach zapowiedzi nastepnej lekcji mozna wspomnieé, ze nastepnym razem sprawdzimy czy
np. nasz robot zna matematyke.
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