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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjna
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa VII

Modut 1: Graficzna alchemia przyszlosci

Temat lekcji nr 1 — Przygotowanie rysunku nt. ,,Ksi¢zycowa wyprawa. Roboty buduja

baze dla przyszlych misji!”

Tresci nauczania (wymagania szczegétowe - podstawa programowa) — 11. 3) a); 111. 2); 111.
3);

Wymagania wstepne (wiadomosci i umiejetnosci uczniow):
Uczen przed rozpoczgciem lekcji (umiejetnosci zdobyte w klasie VI):

e zna interfejs programu Krita (obszar roboczy, paski narzedzi, paleta warstw),
e potrafi:

o uruchomi¢ program Krita i utworzy¢ nowy dokument,

o zapisa¢ plik w formacie .kra oraz .png,

o korzysta¢ z podstawowych narzedzi rysunkowych (pedzel, gumka),

o korzysta¢ z warstw

Cel lekcji:

e Uczniowie, na podstawie przygotowanych przez nauczyciela materialow graficznych,
projektuja rysunek dotyczacy eksploracji Ksiezyca przez roboty.

e Dla potrzeb lekcji wykorzystano edytor graficzny Krita. Jest to bezptatny program
graficzny open-source.

Wymagania szczegélowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla Il etapu
ksztalcenia:

e Uczen korzystajac z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje,
takze w chmurze, na pozytek rozwigzywanych probleméw i wlasnych prac z ré6znych
dziedzin (przedmiotow), dostosowuje format i wyglad opracowan do ich tresci i
przeznaczenia, wykazujac si¢ przy tym umiej¢tnosciami:
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o tworzenia i podstawowej obrobki cyfrowej plikéw multimedialnych (zdjec,
filmow).
e Uczen rozwija umiejetnosci korzystania z rdéznych urzadzen do tworzenia
elektronicznych wersji tekstow, obrazow, dzwigkow, filmow i animacji,
e Uczen poprawnie postuguje si¢ terminologia zwigzang z informatyka i technologia.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci programowe bedg realizowane za pomocg uniwersalnych narzedzi dostgpnych
w systemach operacyjnych, przede wszystkim menedzerach okien. W miare
mozliwo$ci, spowodowanej dostepnoscig ustugi zapisu danych w chmurze, uczniowie
beda korzysta¢ z zapisu danych w srodowiskach wirtualnych.

e Realizacja za pomoca uniwersalnych narzedzi, w ktére wyposazone sa wszystkie
wykorzystywane w szkotach systemy operacyjne (np. eksploratory plikow).

e Tresci programowe realizowane bgda w programie Krita. Jest to bezptatny program
graficzny open-source.

Uczen:
e projektuje rysunek na podstawie danych materiatow,
Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna,
e praca na komputerze,
e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC, laptop, komputer All in One lub stacja robocza z dostgpem do Internetu,
zainstalowang przegladarkag 1 ustawieniami regionalnymi dla jezyka polskiego,
zainstalowany program Krita

e rzutnik multimedialny lub tablica multimedialna,

e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna.
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Przebieg lekcji:

Faza I. Wprowadzenie

Nauczyciel podaje temat lekcji, thumaczy uczniom cel lekcji: zaprojektowanie w programie
Krita rysunku, ktory na kolejnych lekcjach bedzie wyeksportowany do programu GIMP, zeby
utworzy¢ plakat.

Faza II. Cze$é zasadnicza - realizacja

1. Nauczyciel wykorzystujac e-platforme¢ demonstruje na tablicy multimedialnej czgsc
teoretyczng uruchamiajac odpowiedni modut i material multimedialny.

2. Uczniowie loguja si¢ na swoich kontach na platformie edukacyjnej, gdzie otwieraja
lekcje w podanym przez nauczyciela module.

3. Prezentowany material multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegdétowy
scenariusz (zatacznik nr 1 do lekcji), oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegolnosci, uczniowie:

a. uruchamiajg program graficzny Krita i tworza nowy plik graficzny;
b. tworza projekt, zapisuja go we wskazanym folderze (nauczyciel wskazuje
wiasciwg lokalizacje; moze to by¢ dysk lokalny lub zaséb w chmurze);

4. Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonaja kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowana do zaje¢ instrukcje dostepng w e-
podreczniku lub materiat multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytaé
nauczyciela. Nauczyciel na biezgco sprawdza postepy uczniow.

Faza I11. Podsumowanie

Uczniowie prezentujg swoje obrazy, nauczyciel omawia je i ocenia. Kryteria oceniania:
Ocena dopuszczajaca:

— uczen tworzy nowy obraz w Krita, wkleja tto z materiatdéw od nauczyciela.

Ocena dostateczna:

— uczen tworzy obraz na zadany temat wykorzystujac grafiki od nauczyciela.

Ocena dobra:

— uczen potrafi zastosowac rézne funkcje programu Krita.

Ocena bardzo dobra:

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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— uczen $wiadomie stosuje narzedzia i1 funkcje programu graficznego, zeby uzyskac
oczekiwany efekt.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy

Ocena nabytej wiedzy uczniow na podstawie pytan sprawdzajacych, dostepnych rowniez na
platformie edukacyjnej w formie testu dla uczniow, np.:

1. Jakiego formatu tworzymy obraz?

a. Ad
b. B5
c. E4
d F1

2. Gdzie roboty majg budowac baze, jakie to miejsce?
a. Klasa lekcyjna

b. Ziemia
c. Mars
d. Ksiezyc
3. W jakim formacie zapisujemy projekt?
a. .kra
b. .png
c. .bmp
d. .txt

Faza V. Zadanie do samodzielnego wykonania.

e Dodatkowe grafiki.
o Znajdz samodzielnie w Internecie obrazy kuli ziemskiej lub/i kraterow
ksiezycowych, ktore mozesz wkomponowaé w pracy.

Zadanie do samodzielnego wykonania — Sztuczna Inteligencja *.

e Wygeneruj grafike.
o Wykorzystujac programy generatywnej Al (do generowania obrazéw — Canva,
https://raphael.app/pl i inne) utworz grafike tha — strukturg powierzchni
ksiezyca, ktorg dodasz do projektu. Napisz jakie prompty uzywasz.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego

ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 1 — Przygotowanie rysunku nt.

»Ksiezycowa wyprawa. Roboty buduja baze dla przyszlych misji!”

Przebieg lekcji:

Sprawdzenie obecnosci

Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)

Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.

Uruchomienie na platformie RaP STEAM odpowiedniej e-lekcji.

Indywidualna praca uczniéw na komputerach.

Podsumowanie przebiegu lekcji i ocena efektow pracy uczniow (test na e-platformie).
Zadanie pracy do samodzielnego wykonania — dostepne rowniez na e-platformie
(opcjonalnie).
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Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania glownego podczas lekcji nr 1 — Przygotowanie
rysunku nt. ,,Ksiezycowa wyprawa. Roboty buduja baze dla przyszltych misji!”

1. W programie Krita utworz nowy obraz 0 wymiarach A4 (300 ppi). Zapisz obraz we
wskazanym przez nauczyciela miejscu jako Ksiezycowa_wyprawa.kra

W Utworz nowy dokument - Krita X

D Wiasny dokument

[

I

Anuluj

2. Uzywajac materiatow graficznych udostepnionych przez nauczyciela na e-platformie
oraz wlasnej kreatywnosci stworz tto do plakatu nt. ,,Ksiezycowa wyprawa. Roboty
buduja bazg¢ dla przysztych misji!”. Pamigtaj o regularnym zapisywaniu swojej pracy.
Warto potestowac i uzy¢ réznych pedzli i stempli:
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3. Przyktadowe tto (uzyto gotowej grafiki kuli ziemskiej 1 krateru):
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Zadanie do samodzielnego wykonania.

e Baza.
o Dodaj do obrazu baze, ktérg beda budowac roboty. Mozesz wykorzystaé
gotowe grafiki od nauczyciela, albo namalowa¢ samemu.

Zadanie do samodzielnego wykonania — Sztuczna Inteligencja *.

e Wygeneruj grafike.

o Wykorzystujac programy generatywnej Al (do generowania obrazéw — Canva,
https://raphael.app/pl i inne) utworz grafike tha — strukturg powierzchni
ksi¢zyca, ktorg dodasz do projektu albo projekt bazy. Napisz jakie prompty
UzZywasz.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjna
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa VII

Modut 1: Graficzna alchemia przyszlosci

Temat lekcji nr 2 — Eksport gotowego rysunku do formatu graficznego.

Tresci nauczania (wymagania szczegoétowe - podstawa programowa) — 11. 4).

Cel lekcji:

e Uczniowie cksportuja gotowe projekty graficzne do formatdéw, ktére umozliwiajg
dalsza edycje.

e Dla potrzeb lekcji wykorzystano edytor graficzny Krita. Jest to bezptatny program
graficzny open-source.

Wymagania szczegélowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla |1 etapu
ksztalcenia:

e Uczen gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby
w komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w $srodowiskach wirtualnych (w
chmurze).

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci programowe bedg realizowane za pomocg uniwersalnych narzedzi dostgpnych
w systemach operacyjnych, przede wszystkim menedzerach okien. W miarg
mozliwosci, spowodowanej dostepnoscig ustugi zapisu danych w chmurze, uczniowie
beda korzysta¢ z zapisu danych w srodowiskach wirtualnych.

e Realizacja za pomoca uniwersalnych narzedzi, w ktére wyposazone sa wszystkie
wykorzystywane w szkotach systemy operacyjne (np. eksploratory plikow).

e TreSci programowe realizowane bedg w programie Krita. Jest to bezptatny program
graficzny open-source.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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e potrafi wyeksportowaé rysunek do danego formatu.
Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna,
e praca na komputerze,
e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC, laptop, komputer All in One lub stacja robocza z dostepem do Internetu,
zainstalowang przegladarka i ustawieniami regionalnymi dla jezyka polskiego,
zainstalowany program Krita

e rzutnik multimedialny lub tablica multimedialna,

e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Przebieg lekcji:

Faza I. Wprowadzenie

Nauczyciel przypomina zadanie z poprzednich zaje¢, a nastepnie podaje temat aktualnej lekcji
1 wyjasnia po co nalezy wyeksportowac gotowe projekty.

Faza I1. Cze$¢ zasadnicza - realizacja

1. Nauczyciel wykorzystujgc e-platforme¢ demonstruje na tablicy multimedialnej czesé
teoretyczng uruchamiajac odpowiedni modut 1 materiat multimedialny.

2. Uczniowie loguja si¢ na swoich kontach na platformie edukacyjnej, gdzie otwieraja
lekcje w podanym przez nauczyciela module.

3. Prezentowany material multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegdétowy
scenariusz (zalacznik nr 1 do lekcji), oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu cze¢sci praktycznej lekcji. W szczegdlnosci, uczniowie:

a. uruchamiajg program graficzny Krita, otwieraja swoj projekt, koncza go;

b. eksportuja projekt do podanego przez nauczyciela formatu, zapisuja go we
wskazanym folderze (nauczyciel wskazuje wlasciwg lokalizacje; moze to by¢
dysk lokalny lub zaso6b w chmurze);

4. Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonacé je samodzielnie. Stabsi wykonaja kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowang do zaj¢¢ instrukcje dostepng w e-
podreczniku lub material multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytaé
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postgpy uczniow.

Faza I11. Podsumowanie

Uczniowie prezentujg swoje obrazy, nauczyciel omawia je i ocenia. Kryteria oceniania:
Ocena dopuszczajaca:

— uczen otwiera swoj projekt w Krita.

Ocena dostateczna:

— uczen konczy projekt na zadany temat.

Ocena dobra:

— uczen potrafi wyeksportowa¢ plik do zadanego formatu.

Ocena bardzo dobra:

— uczen samodzielnie dobiera format eksportu.
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Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy

Ocena nabytej wiedzy ucznidow na podstawie pytan sprawdzajacych, dostepnych rowniez na
platformie edukacyjnej w formie testu dla uczniow, np.:

1. Do jakich formatow mozemy wyeksportowac plik w programie Krita?
a. wszystkich podanych

b. .ora
c. .png
d. .jpg
2. Czy eksport to to samo co zapisz plik?
a. tak
b. nie

3. Dlaczego eksportujemy plik do innego formatu?
a. Zeby moc go edytowaé w innym programie.
b. Zeby lepiej wygladal.
C. Zeby byt mniejszy.
d. Wszystkie odpowiedzi sg poprawne.

Faza V. Zadanie do samodzielnego wykonania.

e Inny format.
o Wyeksportuj plik do formatu .ora, Zastanow sig, ktory format bedzie dla
Ciebie lepszy, uzasadnij wybor.

Zadanie do samodzielnego wykonania — Sztuczna Inteligencja *.

e Wykorzystaj Al.
o Wykorzystujac sztuczng inteligencje (z wyszukiwarki Google lub innego
zrodta) napisz czym roznig si¢ dostepne do eksportu rozszerzenia w programie
Krita. Ktore rozszerzenie bedzie najlepsze do dalszej edycji w programie Gimp
i dlaczego?
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Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 2 — Eksport gotowego rysunku do

formatu graficznego.

Przebieg lekcji:

Sprawdzenie obecnosci

Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)

Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.

Uruchomienie na platformie RaP STEAM odpowiedniej e-lekcji.

Indywidualna praca uczniéw na komputerach.

Podsumowanie przebiegu lekcji i ocena efektow pracy uczniow (test na e-platformie).
Zadanie pracy do samodzielnego wykonania — dostepne rowniez na e-platformie
(opcjonalnie).
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Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania glownego podczas lekcji nr 2 — Eksport gotowego

rysunku do formatu graficznego.

1. W programie Krita otworz projekt z poprzedniej lekcji.

Ctrl+N

Ctrl+O

dokument...

2. Dokoncz projekt rysunku nt. ,,Ksi¢zycowa wyprawa. Roboty budujg baze dla
przysztych misji!”. Zapisz zmiany (Ctrl + S).

3. Wyeksportuj obraz do formatu .png. Zapisz plik w miejscu wyznaczonym przez
nauczyciela.

Dokument Krita ( *kra )
Obraz OpenRaster ( *.ora )
Dokument CSV ( *.csv)
Format obrazéw archiwalnych Krity ( *kiz)
Ikona Windows ( %ico )
Mapa wysokoici R16 (%r16)
Mapa wysokosci R32 (%r32))
Mapa wysokosci R8 (*r8 )
Nastawy pedzli Krity (*kpp )
% Eksportowanie  |Obraz AVIF ( %avif )
Obraz BMP Windows (*bmp *dib )
1 [Obraz EXR (*exr)

Obraz GIF (*gif )
Obraz HEIC/HEIF (*
Organizuj > No|Obraz JPEG (*jpg *jp
Obraz JPEG-XL (*jxl )
L Pobrane Obraz PBM (*pbm )
Obraz PGM ( *pgm )
& Dokumenty
Obraz PPM (%ppm )
A Obrazy Obraz Photoshop ( *psd )
Obraz TGA ( *ga *icb *1pic *vda *vst)
O Muzyka Obraz TIFF ( *.tif *tiff)
Obraz WebP ( *webp )

*heif)
eg *jpe )

& wideo Obraz XBM ( *xbm )
Obraz XPM ( *xpm )
zaoczni |OpenEXR (rozszerzony) ( *.exr)

Plik jezyka znacznikéw Qt ( ~qml *.qmitypes *.amiproject)
Pedzel Gimpa ( *.gbr *vbr)

Pedzel Gimpa weza obrazu (*gih)

Zapisz jako typ: {Dokument Krita ( *kra ) ~

Nazwa pliku
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Zadanie do samodzielnego wykonania.

e Inny format.
o Woyeksportuj plik do formatu .ora, Zastanow sig¢, ktory format bedzie dla
Ciebie lepszy, uzasadnij wybor.

Zadanie do samodzielnego wykonania — Sztuczna Inteligencja *.

e Wykorzystaj Al.
o Wykorzystujac sztuczng inteligencje (z wyszukiwarki Google lub innego
zrédla) napisz czym roznig si¢ dostepne do eksportu rozszerzenia w programie
Krita. Ktore rozszerzenie bedzie najlepsze do dalszej edycji w programie Gimp
i dlaczego?

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjna
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa VII

Modut 1: Graficzna alchemia przyszlosci

Temat lekcji nr 3 — Import rysunku do programu graficznego w celu edycji.

Tresci nauczania (wymagania szczegétowe - podstawa programowa) — 1. 4); 11. 3) a); I11.
2); 1. 3);

Cel lekcji:

e Uczniowie importujg rysunki stworzone na poprzedniej lekcji do programu, ktory
umozliwia dalsza edycje.

e Dla potrzeb lekcji wykorzystano edytor graficzny Gimp. Jest to bezptatny program
graficzny open-source.

Wymagania szczegélowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla |1 etapu
ksztalcenia:

e Uczen korzystajac z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i1 prezentacje,
takze w chmurze, na pozytek rozwigzywanych problemow i1 wlasnych prac z réznych
dziedzin (przedmiotow), dostosowuje format i wyglad opracowan do ich tresci i
przeznaczenia, wykazujac si¢ przy tym umiejgtnosciami: tworzenia i podstawowej
obrobki cyfrowej plikow multimedialnych (zdje¢, filmow);

e Uczen zapisuje efekty swojej pracy w réznych formatach i przygotowuje wydruki;

e Uczen rozwija umiejetnosci korzystania z roéznych urzadzen do tworzenia
elektronicznych wersji tekstow, obrazow, dzwigkow, filmow i animacji;

e Uczen poprawnie postuguje si¢ terminologig zwigzang z informatyka 1 technologia.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci programowe beda realizowane za pomocg uniwersalnych narzedzi dostgpnych
W systemach operacyjnych, przede wszystkim menedzerach okien. W miare

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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mozliwos$ci, spowodowanej dostepnoscig ustugi zapisu danych w chmurze, uczniowie
beda korzysta¢ z zapisu danych w srodowiskach wirtualnych.

e Realizacja za pomoca uniwersalnych narzedzi, w ktore wyposazone sg wszystkie
wykorzystywane w szkotach systemy operacyjne (np. eksploratory plikow).

e TreSci programowe realizowane bedg w programie Gimp. Jest to bezptatny program
graficzny open-source.

Uczen:
e potrafi zaimportowa¢ gotowy rysunek do danego programu.
Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna,
e praca na komputerze,
e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC, laptop, komputer All in One lub stacja robocza z dostepem do Internetu,
zainstalowang przegladarka i ustawieniami regionalnymi dla jezyka polskiego,
zainstalowany program Gimp

e rzutnik multimedialny lub tablica multimedialna,

e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna.
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Przebieg lekcji:

Faza I. Wprowadzenie

Nauczyciel podaje temat lekcji, przypomina gdzie na ostatniej lekcji zostaly zapisane
wyeksportowanie pliki i w jakim formacie. Wskazuje program, w ktérym uczniowie beda
edytowac obraz: program Gimp i wyjasnia jakie narzedzia zostang uzyte: kolory i filtry.

Faza Il. Cze$¢ zasadnicza - realizacja

1. Nauczyciel wykorzystujgc e-platforme demonstruje na tablicy multimedialnej czesé
teoretyczng uruchamiajac odpowiedni modut i material multimedialny.

2. Uczniowie loguja si¢ na swoich kontach na platformie edukacyjnej, gdzie otwieraja
lekcje w podanym przez nauczyciela module.

3. Prezentowany material multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegdlowy
scenariusz (zalacznik nr 1 do lekcji), oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegdlnos$ci, uczniowie:

a. uruchamiaja program do edycji grafiki Gimp;
b. importujg zapisany na poprzedniej lekcji projekt i edytuja go w programie,
wykorzystuja filtry i dostosowanie kolorow;

4. Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonacé je samodzielnie. Stabsi wykonaja kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowang do zaj¢¢ instrukcje dostepng w e-
podreczniku lub materiat multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytaé
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postgpy uczniow.

Faza I11. Podsumowanie

Uczniowie prezentujg swoje obrazy, nauczyciel omawia je i ocenia. Kryteria oceniania:
Ocena dopuszczajaca:

— uczen importuje projekt do programu Gimp.

Ocena dostateczna:

— uczehn wykorzystat filtr albo zmiang kolorow.

Ocena dobra:

—uczen zastosowal dwa rozne narzedzia/filtry/zmiany koloréw do edycji grafiki.
Ocena bardzo dobra:

— uczen wykorzystuje i samodzielnie dobiera r6zne narzedzia do edycji.
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Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy

Ocena nabytej wiedzy ucznidow na podstawie pytan sprawdzajacych, dostepnych rowniez na
platformie edukacyjnej w formie testu dla uczniow, np.:

1. Jaki format pliku importujemy do Gimpa?
a. .pngalbo .ora

b. .txt
c. .kra
d. .pdf

2. Jak importujemy obrazek w Gimpie?
a. przez ,Zapisz”
b. przez,Utworz”
c. przez ,,Eksportuj”
d. przez ,Otwoérz”
3. Jakie narzedzia byly wykorzystane w edycji obrazu w Gimpie?
a. filtry, kolory
b. wypetnianie kubetkiem
c. tekst
d. Sciezki

Faza V. Zadanie do samodzielnego wykonania.

e Dodatkowe efekty.
o Uzyj dodatkowych filtrow i pedzli w Gimpie.

Zadanie do samodzielnego wykonania — Sztuczna Inteligencja *.

e Wykorzystaj Al.

o Wykorzystujac sztuczng inteligencje (z wyszukiwarki Google lub innego
zrédla) znajdz w jakim rozszerzeniu najlepiej zapisaé¢ plakat w Gimpie do
druku. Uzasadnij. Sprawdz w programie, czy jest to mozliwe 1 przygotuj
odpowiedni plik.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 3 — Import rysunku do programu

graficznego w celu edycji.
Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci

e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)

e Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.

e Uruchomienie na platformie RaP STEAM odpowiedniej e-lekcji.

¢ Indywidualna praca uczniow na komputerach.

e Podsumowanie przebiegu lekcji i ocena efektéw pracy uczniow (test na e-platformie).

e Zadanie pracy do samodzielnego wykonania — dostepne rowniez na e-platformie
(opcjonalnie).

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania gléwnego podczas lekcji nr 3 — Import rysunku do
programu graficznego w celu edycji..

1. Otworz program GIMP. Zaimportuj rysunek z poprzedniej lekcji przez Plik->Otworz.
Pamigetaj, ze GIMP nie przeczyta rozszerzenia programu Krita .kra.

Edytor obrazéw GIMP

= Otwol Otwiera plik obrazu
@ Otwo

u (Wykrywanie automatyczne)

Otworz Anuluj

2. Zastosuj do swojego rysunku zmiang koloroéw albo filtry, ktore pomoga uatrakcyjnié
tto plakatu. Wybierz dwa rézne. Przyktadowe pomysty na zastosowanie filtrow:

B Jasnosc i kontrast

© Modyfikacja jasnosci i kontrastu ¢
przyklad2.png-2 ([przyklad2] (zaimportowany)) =

Ustawienia: bl - -
Jasno& 0
Kontrast 453
|d] Modyfikacja tych ustawien jako poziomy

+ Opcje mieszania

x Podzielony widok

Pomoc Przywroc OK Anuluj

\\ s
rourechuc 5K
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W3 Temperatura koloréw

§%* Temperatura koloréw £
przyklad2.png-2 ([przyklad2] (zaimportowan... =

Ustawienia: gl
Original temperature 6500,05| @
Intended temperature 10000,0 7| &
= Opcje mieszania
Tryb Zastgpienie ¥ O Vv
Krycie 100,0 .

Podzielony widok

Pomoc Przywroc (0]¢ Anuluj

W4 Poswiata

G Poswiata

¢
przyklad2.png-2 ([przyklad2] (zaimportowan... b

Ustawienia: vi4+ =

Threshold 50,00 ¢
Softness 25,00 %
Radius 10,00 2
Strength 50,00 |
Limit exposure
Przycinanie Dostosowanie v
= Opcje mieszania
Tryb Zastgpienie v O Vv
Krycie 100,0 .| ™

Podzielony widok & »

Pomoc Przywroc Anuluj
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W34 Supernowa

G Supernowa
przyklad2.png-2 ([przyklad2] (zaimportowan...

Ustawienia:
Center X

Center Y

Radius

Number of spokes

Random hue

Color L

Random seed 0 ' Nowe ziarno
= Opcje mieszania
Tryb Zastgpienie v O Vv

Krycie 100,0 .

Podzielony widok "

Pomoc Przywroc (0]¢ Anuluj

LA

3. Zapisz gotowy obraz w formacie gimpa .xcf w ustalonym przez nauczyciela miejscu
na dysku.

M [przyklad?2] (zaimportowany)-2.0 (Kolory RGE 8-bitc
Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa
fn Ctrl+N
5
Ctrl+0O
Ctrl+Alt+0
Otworz po

Ostatnio otwierane

W3 Zapis obrazu

Nazwa: przyklad?2.

Zapis w katalogu: @ Prosze wybrac katalog ponize;
Zastap przyklad2.png

Wyeksportuj jako... Shift+Ctrl+E

Utwarz szablon... Nazwa

I materiaty - modut 1

8 Ustawienia strony...

T Wydrukuj... Ctri+P
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Zadanie do samodzielnego wykonania.

e Dodatkowe efekty.
o Uzyj dodatkowych filtrow 1 pedzli w Gimpie.

Zadanie do samodzielnego wykonania — Sztuczna Inteligencja *.

e Wykorzystaj Al.

o Wykorzystujac sztuczng inteligencje (z wyszukiwarki Google lub innego
zrodla) znajdz w jakim rozszerzeniu najlepiej zapisa¢ plakat w Gimpie do
druku. Uzasadnij. Sprawdz w programie, czy jest to mozliwe i przygotuj
odpowiedni plik.
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Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjna
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa VII

Modut 1: Graficzna alchemia przyszlosci

Temat lekcji nr 4 — Przygotowanie plakat nt. ,,Nasze roboty na Ksiezycu!”.

Tresci nauczania (wymagania szczegotowe - podstawa programowa) — 11. 3) a); 11. 3) b); I11.
2); 1. 3);

Cel lekcji:

e Uczniowie przygotowuja plakat na zadany temat.
e Dla potrzeb lekcji wykorzystano edytor graficzny Gimp. Jest to bezptatny program
graficzny open-source.

Wymagania szczegélowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla |1 etapu
ksztalcenia:

e Uczen korzystajac z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i1 prezentacje,
takze w chmurze, na pozytek rozwigzywanych problemow i1 wlasnych prac z r6znych
dziedzin (przedmiotow), dostosowuje format i wyglad opracowan do ich tresci i
przeznaczenia, wykazujac si¢ przy tym umiejgtnosciami:

o tworzenia i podstawowej obrobki cyfrowej plikow multimedialnych (zdjec,
filmow),

o tworzenia r6znych dokumentéw: formatuje teksty, wstawia symbole, obrazy,
tabele, dtuzsze dokumenty dzieli na strony;

e Uczen rozwija umiej¢tnosci korzystania z rdéznych urzadzen do tworzenia
elektronicznych wersji tekstow, obrazow, dzwigkow, filmow i animacji;

e Uczen poprawnie postuguje si¢ terminologia zwigzang z informatyka i technologia.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci programowe bedg realizowane za pomocg uniwersalnych narzedzi dostgpnych
w systemach operacyjnych, przede wszystkim menedzerach okien. W miarg
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mozliwos$ci, spowodowanej dostepnoscig ustugi zapisu danych w chmurze, uczniowie
beda korzysta¢ z zapisu danych w srodowiskach wirtualnych.

e Realizacja za pomoca uniwersalnych narzedzi, w ktore wyposazone sg wszystkie
wykorzystywane w szkotach systemy operacyjne (np. eksploratory plikow).

e TreSci programowe realizowane bedg w programie Gimp. Jest to bezptatny program
graficzny open-source.

Uczen:

e potrafi wstawi¢ nowe grafiki i pola tekstowe do obrazu;
e wie jak korzysta¢ z warstw, narzedzi i filtrow w programie graficznym.

Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna,
e praca na komputerze,
e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC, laptop, komputer All in One lub stacja robocza z dostepem do Internetu,
zainstalowang przegladarka 1 ustawieniami regionalnymi dla jezyka polskiego,
zainstalowany program Gimp

e rzutnik multimedialny lub tablica multimedialna,

e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna.
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Przebieg lekcji:

Faza I. Wprowadzenie

Nauczyciel wprowadza uczniow w temat lekcji: konczymy prace nad plakatem nt. ,,Nasze
roboty na Ksiezycu”, do utworzonego wczesniej tta dodamy dzisiaj grafiki robotow i napisy.
Przygotowane materiaty online maja stuzy¢ jako przyktadowe edycje plakatow.

Faza I1. Cze$¢ zasadnicza - realizacja

1. Nauczyciel wykorzystujgc e-platforme demonstruje na tablicy multimedialnej czesé
teoretyczng uruchamiajac odpowiedni modut i material multimedialny.

2. Uczniowie loguja si¢ na swoich kontach na platformie edukacyjnej, gdzie otwieraja
lekcje w podanym przez nauczyciela module.

3. Prezentowany material multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegbéltowy
scenariusz (zalacznik nr 1 do lekcji), oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu cze¢sci praktycznej lekcji. W szczegdlnosci, uczniowie:

a. edytuja obraz z poprzedniej lekcji: do tta dodaja warstwy z robotami oraz pola
tekstowe;
b. wykorzystuja filtry i narzedzie do edycji plakatu;

4. Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonacé je samodzielnie. Stabsi wykonaja kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowang do zaj¢¢ instrukcje dostepng w e-
podreczniku lub material multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytaé
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postepy uczniow.

Faza I11. Podsumowanie

Uczniowie prezentujg swoje obrazy, nauczyciel omawia je i ocenia. Kryteria oceniania:
Ocena dopuszczajaca:

—uczen dodaje do plakatu grafike robota.

Ocena dostateczna:

—uczen eksportuje plakat do wydruku (format .pdf).

Ocena dobra:

—uczen dodaje pola tekstowe 1 uzywa filtrow.

Ocena bardzo dobra:

—uczen wykorzystuje i samodzielnie dobiera rézne narz¢dzia edytora do stworzenia plakatu.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy

Ocena nabytej wiedzy ucznidow na podstawie pytan sprawdzajacych, dostepnych rowniez na
platformie edukacyjnej w formie testu dla uczniow, np.:

1. W jakim formacie jest plik Gimpa z poprzednich zaj¢¢?

a. .xcf
b. .pdf
c. .txt
d. .doc
2. Jaka grafike dodali$my na dzisiejszej lekcji do plakatu?
a. Ksigzyc
b. Kule Ziemska
C. baze
d. robota
3. Jakie narzedzia byly wykorzystane do dodania napisow?
a. tekst

b. wypetnianie kubetkiem
c. filtry, kolory
d

Sciezki

Faza V. Zadanie do samodzielnego wykonania.

e Wilasny robot.
o Znajdz w Internecie inng grafike robota albo tazika. Moze to by¢ robot,
ktorego budujecie na lekcjach informatyki. Umies¢ go na plakacie.

Zadanie do samodzielnego wykonania — Sztuczna Inteligencja *.

e Wykorzystaj Al.
o Zrdb zdjecie robota, ktorego programujecie na lekcjach i z pomocg sztucznej
inteligencji usun tto. Wkomponuj robota w grafike plakatu.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 4 — Przygotowanie plakat nt. ,,Nasze

roboty na Ksiezycu!”.
Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci

e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)

e Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.

e Uruchomienie na platformie RaP STEAM odpowiedniej e-lekcji.

¢ Indywidualna praca uczniow na komputerach.

e Podsumowanie przebiegu lekcji i ocena efektéw pracy uczniow (test na e-platformie).

e Zadanie pracy do samodzielnego wykonania — dostepne rowniez na e-platformie
(opcjonalnie).

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania gléwnego podczas lekcji nr 4 — Przygotowanie

plakat nt. ,,Nasze roboty na Ksiezycu!”.

1. Otworz obraz zapisany na poprzedniej lekcji z rozszerzeniem .xcf.

Edytor obrazow GIMP

Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory

1 Nowy... Ctrl+N

Utwérz >
= Otworz... Ctrl+0
= Otwol Otwiera plik obrazu Alt+0
@ Otwon p

Qstatnio otwierane a 20zmiar « Podglad

2. Wykorzystujac materialy od nauczyciela dodaj do obrazu grafike robota albo tazika
marsjanskiego jako kolejng warstwe.

Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kd

1 Nowy... Ctrl+N
Utwaorz

S Otworz... Ctrl+O

Podglad

= Otworz jako warstwy... Ctrl+Alt+O

@ Otworz potozel gtyjiera plik obrazu jako warstwy

Ostatnio otwier e y yewiet D d lazik3.png

& Zapisz Ctrl+5S

& Zapisz jako... Shift+Ctrl+S
Zapisz kopie...

‘T Przywra¢

3. Przenie$ tazika/robota w odpowiednie miejsce.
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4. Aby nadaé robot nie wygladat jak naklejony, dodaj do tej warstwy Filtr -> Swiatto i
cien -> Dlugi cien

Filtry Okna Pomoc
£ Ctrl+F
Shift+Ctrl+F |

b

Renderowanie

Strony WWW

2 Winieta...

) Efekt Xach...
Animacja
Perspektywa...

Python-Fu # Rzucanie cienia (poprzednia w
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&34 Dhugi cient

G Dtugi cien
lazik3.png-13 (przyklad2.xd)

Ustawienia: - [

Style Finite
Angle 154515 )"
Length 168,6 L

Color /&

Composition Shadow plus image v

Przycinanie Dostosowanie Vv
= Opcje mieszania

Tryb

Krycie

Pomoc Przywroc

5. Dodaj pole tekstowe, w ktérym wpiszesz nazwe plakatu. Oraz drugie pole tekstowe, w
ktérym podpiszesz si¢ jako autor. Przyktadowe teksty:
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. s . . MRS . SRS, D

6. Zapisz gotowy plakat w formacie do wydruku .pdf w ustalonym przez nauczyciela
miejscu na dysku.

Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Ko

1 Nowy... Ctrl+N
Utwérz > K
Otworz... Ctrl+O
Otwarz Jako warstwy... Ctrl+Alt+0
Otwarz potozenie...

Ostatnio otwierane

Ctrl+5 _—

Shift+Ctrl+S B Eksport obrazu

Nazwa: przyklad2.pdf

Zapis w katalogu: W Prosze wybrac katalog ponizej

Ctrl+E
Eksportuje obraz
Nazwa
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Zadanie do samodzielnego wykonania.

e  Wiasny robot.
o Znajdz w Internecie inng grafike robota albo tazika. Moze to by¢ robot,
ktérego budujecie na lekcjach informatyki. Umies$¢ go na plakacie.

Zadanie do samodzielnego wykonania — Sztuczna Inteligencja *.
e Wykorzystaj Al.

o Zrob zdjecie robota, ktorego programujecie na lekcjach i z pomoca sztuczne;j
inteligencji usun tlo. Wkomponuj robota w grafike plakatu.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjnag
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa VII

Modutl 2: Odkrywamy tajemnice Kodu... Roboty w uscisku Pythona

Temat lekcji nr 5 - Wprowadzenie do jezyka Python. Réznice i podobienstwa jezyka
graficznego i tekstowego

Tre$ci nauczania (wymagania szczegotowe - podstawa programowa) — 1. 1);

Cel lekcji:

e Wprowadzenie do jezyka Python - uczniowie poznajg podstawowe elementy
programowania tekstowego oraz zauwazaja podobienstwa i r6znice pomig¢dzy jezykiem
graficznym a tekstowym.

e Analiza dzialania programu - uczniowie analizuja proste fragmenty programu
zapisane w jezyku Python oraz okre$laja, w jaki sposob poszczegélne polecenia
wplywaja na dziatanie robota.

e Tworzenie prostych algorytméw w jezyku Python - uczniowie opracowuja i zapisuja
proste programy sterujgce ruchem robota oraz wykonaniem okreslonych dziatan.

e Testowanie i poprawianie programu - uczniowie uruchamiajg program, obserwujg
dziatanie robota oraz wprowadzaja poprawki w celu uzyskania poprawnego dziatania
programu.

Wymagania szczegolowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla IT etapu
ksztalcenia:

e Uczen dostrzega, ze dzialanie programu i robota zalezy od spelnienia okreslonych
warunkow:
o rozumie, ze robot wykonuje polecenia zgodnie z zapisanym programem,
o porownuje dziatanie robota programowanego w jezyku graficznym 1 tekstowym
(Python),
o obserwuje dzialanie robota i1 formutuje wnioski dotyczace poprawnos$ci
wykonywania polecen.
e Uczen analizuje dzialanie programu i jego efekty:
o sprawdza poprawno$¢ dziatania programu napisanego w jezyku Python,
o identyfikuje btedy i modyfikuje program poprzez zmiang¢ polecen lub ich
kolejnosci,
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o dostrzega podobienistwa i roznice pomig¢dzy programowaniem blokowym
a tekstowym.
e Uczen rozwija umiejetnosé testowania i doskonalenia rozwigzan:
o wykonuje proby dziatania programu i analizuje efekty pracy robota,
o wprowadza poprawki w celu uzyskania poprawnego dzialania programu,
o doskonali program poprzez testowanie réznych rozwigzan w jezyku Python.

Sposoéb realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci ksztalcenia beda realizowane za pomoca robotyki edukacyjnej LEGO®
Education SPIKE™ Prime.

Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna RaP STEAM,
e praca na komputerze,

e praca przy zestawie robotyki edukacyjnej,

e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC z dostgpem do Internetu,
e zestaw robotyki edukacyjnej LEGO® Education SPIKE™ Prime oraz zestaw
rozszerzony LEGO® Education SPIKE™ Prime Expansion Kit,

e rzutnik multimedialny,
e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna lub grupowa.
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Przebieg lekcji:

Faza 1. Wprowadzenie

Na poczatku lekcji nauczyciel wprowadza uczniéw w zagadnienia zwigzane z tekstowym
jezykiem programowania Python, wyjasniajac, ze na wczesniejszych zajgciach uczniowie
korzystali z jezyka graficznego Scratch, ktory pomagat rozwijac logiczne myslenie i rozumienie
dziatania programu jako listy kolejnych instrukcji. Nauczyciel podkresla, ze Python pozwala
zapisywa¢ podobne polecenia w postaci tekstu, tak jak robig to programisci tworzacy gry,
aplikacje lub systemy komputerowe.

Nastegpnie nauczyciel odnosi si¢ do zadania lekcyjnego, polegajacego na poznaniu réznic i
podobienstw miedzy programowaniem graficznym a tekstowym oraz wykonaniu
pierwszych prostych polecen w jezyku Python w srodowisku LEGO SPIKE App.

Nauczyciel przedstawia cel 1 zakres zadania. Prezentuje uczniom interfejs SPIKE App
przeznaczony do pracy z Pythonem oraz poréwnuje go z interfejsem znanym z
programowania blokowego. Wyjasnia, ze podczas zaje¢ uczniowie beda korzysta¢ z
angielskiej wersji aplikacji, aby unikna¢ btedéw wynikajacych z niepelnego tlumaczenia
programu.

Uczniowie zapoznaja si¢ z podstawowymi informacjami dotyczacymi jezyka Python, w
szczegoOlnosci z tym, ze:

e program w Pythonie zapisuje si¢ tekstowo, a nie za pomocg bloczkow,
e Python wymaga poprawnej sktadni, czyli doktadnego zapisu polecen,
e mate 1 wielkie litery maja znaczenie, np. print i Print to rézne zapisy,

e kazda linijka kodu jest zazwyczaj osobnym poleceniem,

e nawiasy, cudzystowy, dwukropki 1 wcigcia majg konkretne znaczenie.

Nastgpnie nauczyciel omawia pierwsze polecenie w jezyku Python — funkcje print(), stuzaca
do wyswietlania informacji w konsoli. Poréwnuje ja z bloczkiem ,,powiedz” znanym ze
Scratcha i1 wyjasnia, ze tekst przeznaczony do wyswietlenia nalezy umie$ci¢ w nawiasie oraz
w cudzystowie, np. print("Witaj, §wiecie").

Nastepnie uczniowie zdobywaja umiejgtnosci obejmujace:

e okreslenie problemu: jak zapisa¢ znane ze Scratcha polecenia w jezyku Python,

e pordéwnanie programowania blokowego i tekstowego,

e analizg prostych polecen zapisanych w Pythonie,

e uruchamianie programu i obserwowanie wyniku w konsoli,

e rozpoznawanie prostych btedow sktadniowych, np. braku cudzystowu, nawiasu lub
literowki,

e poprawianie kodu tak, aby program dziatal prawidlowo.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Na zakonczenie tej fazy lekcji nauczyciel podaje temat do zapisania w zeszycie i przechodzi do
fazy Il —realizacji zadania gtownego dotyczacego pracy z tekstowym jezykiem programowania
Python.

Faza II. Czes$¢ zasadnicza - realizacja

W tej fazie lekcji nauczyciel zapewnia uczniom praktyczne ¢wiczenia, ktore pozwolg
eksperymentowac z koncepcjami programowania.

1. Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonac¢ je samodzielnie. Stabsi wykonaja kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowang do zaj¢¢ instrukcje dostgpng w e-
podreczniku lub materiat multimedialny. W razie potrzeby bgda mogli dopytaé
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postgpy uczniow.

2. Nauczyciel, wykorzystujac e-platforme, demonstruje na tablicy multimedialnej
dziatanie programu lub ttumaczy przyktad.

3. Prezentowany material multimedialny oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegolnos$ci, uczniowie:

a. tworzg liste czynnosci niezbednych do zrealizowania zadania,
b. na podstawie listy czynnosci realizujg zadania przygotowane dla nich w danej
lekeji;

Faza II1. Podsumowanie

Uczniowie analizujg przedstawione przyklady prostych programoéw zapisanych w jezyku
Python, omawiaja ich dziatanie oraz poroéwnuja sposob zapisu polecen w jezyku graficznym i
tekstowym. Nauczyciel ocenia stopien zrozumienia zalezno$ci miedzy zapisanym kodem a
dziataniem programu po jego uruchomieniu. Kryteria oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

e uczen rozpoznaje podstawowe elementy programu w jezyku Python,
e potrafi wskaza¢ polecenie stuzace do wyswietlania informacji w konsoli,
e odroznia programowanie blokowe od tekstowego.

Ocena dostateczna:

e uczen analizuje prosty program zapisany w jezyku Python i opisuje jego dzialanie,
e rozumie zalezno$¢ migdzy zapisanym kodem a wynikiem dziatania programu,
e wskazuje podstawowe btedy sktadniowe w kodzie.

Ocena dobra:

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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e uczen samodzielnie modyfikuje prosty program w jezyku Python,
e poprawia bledy zwigzane z nawiasami, cudzystowami lub wielkoscig liter,
e pordéwnuje sposob zapisu polecen w Scratchu i Pythonie.

Ocena bardzo dobra:

e uczen samodzielnie tworzy poprawny program w jezyku Python,

e wyjasnia dziatanie poszczeg6lnych elementow programu,

e proponuje wlasne rozwigzania i potrafi uzasadni¢ sposob dziatania programu,
e samodzielnie analizuje 1 poprawia bledy w kodzie.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy ucznidw na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. Czym rd6zni si¢ Python od Scratcha?
a. Python jest jezykiem tekstowym
b. Python jest jezykiem graficznym
c. Python nie stuzy do programowania
d. Python nie uzywa instrukcji

2. Co sig¢ stanie, gdy w Pythonie popelnimy btad w sktadni?
a. Program nie uruchomi si¢ i pojawi sie¢ blad

Robot bedzie dziatat szybciej

Program si¢ poprawi automatycznie

Nic si¢ nie stanie

~po o

3. Czy Python rozroznia wielkie i mate litery?

a. Tak

b. Nie

c. Tylko w niektorych przypadkach
d. Tylko przy liczbach

4. Co jest charakterystyczne dla jezyka Python w porownaniu do innych jezykow?
a. Kolorowe bloczki
b. Wocigcia w kodzie
c. Brak sktadni
d. Brak bledow

5. Do czego stuzy funkcja print() w Pythonie?
a. Do zatrzymywania robota
b. Do budowania robota
c. Do wyswietlania tekstu
d. Do zmiany koloru robota

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placowek Wojewddzkich R P ”’ POLITECHNIKA <
w Rzeszowie " RZESZOWSKA

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA

43



Fundusze Europejskie Rzec. lita Dofi przez :
i dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - //‘ P O D K A R PA C K I E

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Faza V. Dodatkowe, praca domowa (dla chetnych).

Zadania dodatkowe (dla chetnych).
Zadanie 1: Detektyw bledow w Pythonie

Przeanalizuj ponizszy program i znajdz wszystkie btgedy sktadniowe. Nastepnie popraw kod
tak, aby dziatat prawidtowo.

= Print("Witaj")

" print("Ucze sie Python)

" print (W programowaniu wazna jest dokladnosc")

Po poprawieniu programu odpowiedz:

e ktore btedy udato Ci si¢ znalez¢,
e dlaczego program nie chciat si¢ uruchomic,
e co nalezy zrobi¢, aby unika¢ takich bledow w przysztosci.

Opcjonalnie mozesz rozbudowac zadanie tak, aby:

e dopisa¢ wlasne linijki kodu z funkcjg print(),

e samodzielnie stworzy¢ program zawierajacy biedy dla kolegi lub kolezanki,

e porownac bledy, ktore moga pojawic si¢ w Scratchu i Pythonie,

e wyjasni¢, dlaczego Python jest bardziej wymagajacy pod wzgledem sktadni niz
programowanie blokowe.

Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 5 - Wprowadzenie do jezyka Python.
Roznice i podobienstwa jezyka graficznego i tekstowego.

Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci
e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie):
o Nauczyciel omawia przykladowe programy zapisane w jezyku Python oraz
nawigzuje do wczesniej poznanego Srodowiska Scratch:
= wyjasnia, ze program w Pythonie jest zapisywany tekstowo, a nie za
pomoca bloczkéw,
= przedstawia przyklady prostych polecen, takich jak print(),
= pokazuje réznice pomigdzy programowaniem graficznym i tekstowym.
o Wprowadzenie do zadania 1 przypomnienie podstaw programowania w LEGO

SPIKE Prime:
= omowienie Srodowiska programowania Python w aplikacji LEGO
SPIKE App,
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= przedstawienie podstawowych zasad sktadni jezyka Python,
= omowienie znaczenia nawiasOw, cudzystowow, dwukropkéw oraz
wielkosci liter,
= przedstawienie zalezno$ci: polecenie w kodzie >> uruchomienie
programu >> wynik dziatania programu.
o Analiza przyktadowych programow:
= analiza prostych polecen wyswietlajacych tekst w konsoli,
= wskazywanie btedoéw sktadniowych w kodzie,
= pordéwnanie przyktadow zapisanych w Scratchu i Pythonie.
o Praca uczniow:
= analiza przedstawionych przyktadow programow w jezyku Python,
= omawianie dzialania poszczegolnych linijek kodu,
= poprawianie btedéw w kodzie,
= proponowanie wiasnych przyktadow komunikatow wyswietlanych za
pomoca funkcji print().

e Podsumowanie przebiegu lekcji i ocena efektow pracy uczniow (analiza poprawnosci
zapisu programu, rozpoznawanie bledow skladniowych oraz poprawnos$¢
dzialania programu po uruchomieniu).

e Zadanie pracy domowej (opcjonalnie) — napisanie prostego programu w jezyku
Python wysSwietlajacego wybrane komunikaty w konsoli oraz poprawienie
przyktadowego programu zawierajacego bledy sktadniowe.

Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania glownego podczas lekcji nr S - Wprowadzenie do jezyka
Python. Roznice i podobienstwa jezyka graficznego i tekstowego.

Zadanie 1. Przygotowanie do realizacji zadania glownego

Uczniowie, pracujac indywidualnie lub w zespolach, realizuja zadanie polegajace na poznaniu
podstaw programowania tekstowego w jezyku Python oraz poréwnaniu go z
programowaniem blokowym znanym ze Scratcha. Szczegdlny nacisk potozony jest na
poprawny zapis polecen, rozumienie skladni oraz analiz¢ dzialania programu po jego
uruchomieniu.

Uczniowie opracowuja i zapisujg rozwigzanie problemu w postaci prostych programéw
tekstowych, ktore umozliwia wySwietlanie komunikatéow w konsoli oraz analizowanie
poprawnosci dziatania kodu. W tym celu:

e analizujg przykladowe programy zapisane w jezyku Python,
e okreslaja r6znice pomigdzy programowaniem graficznym i tekstowym,
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e okreslajg cel programu oraz przewiduja mozliwe btedy (np. brak nawiasu, cudzystowu
lub uzycie niepoprawnej wielkosci liter),

e planuja kolejnos¢ dziatan programu,

e opracowujg algorytm w uporzagdkowanej formie,

e zapisujg go jako prosty kod w jezyku Python,

e testuja dziatanie programu i wprowadzaja poprawki,

e doprecyzowujg rozwiazanie tak, aby kod byt czytelny 1 poprawny sktadniowo.

Uczniowie wykorzystuja srodowisko LEGO SPIKE App w trybie Python, zwracajac uwage
na zgodno$¢ miedzy zapisanym kodem a wynikiem dziatania programu w konsoli. Szczeg6lng
uwage poswiecajg poprawnosci skladni, wykorzystaniu funkcji print() oraz analizie
komunikatéw o btgdach pojawiajacych si¢ po uruchomieniu programu.

Zadanie 2. Realizacja zadania gléwnego

Wprowadzenie teoretyczne:

OD KLOCKOW DO KODU

Twoja droga od Scratcha do Pythona

e\

. ,.I RN s . . o0 .
/ ‘@ﬁ NAJWAZN'EJSZE _(")- Scratch nauczyt Cig Program to lista instrukcji Python to jezyk
kgygézé '*Q‘ logicznego myslenia. wykonywanych po kolei. profesjonalistow!

@ DZIS NAUCZYSZ SIE, JAK TLUMACZYC ZNANE KONCEPCJE NA JEZYK PYTHONA!

Przez ostatnie lata na zaje¢ciach z robotyki wykorzystywany byl Scratch. To §wietne narzedzie,
ktore nauczylo Ci¢ najwazniejszej umiejetnosci programisty: logicznego myslenia. Wiesz, ze
program to po prostu lista instrukcji, ktore komputer wykonuje jedna po drugiej. Jednak
profesjonalne programowanie, z ktorym spotykaja si¢ tworcy gier wideo, aplikacji mobilnych
czy systemoéw bankowych, wyglada nieco inaczej. Zamiast kolorowych, gotowych klockow,
uzywa si¢ tekstu. Wyobraz sobie, ze Scratch jest jak budowanie z gotowych paneli $ciennych
— szybko wida¢ efekt, ale trudno zmieni¢ ich ksztatt. Python natomiast jest jak cegly a nawet
jak LEGO. Mozesz z nich zbudowa¢ doktadnie to, co chcesz, bez zadnych ograniczen
narzuconych przez producenta klockow (poza ksztattem). Dzisiaj nauczysz si¢, jak thumaczy¢
znane Ci juz koncepcje na jezyk, ktdry rozumiejg dorosli programisci.
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20
SCRATCH - KOLOROWE KLOCKI p PYTHON - TEKSTOWY KOD

Uczy logicznego myslenia i podstaw programowania. Uzywany przez profesjonalistéw w grach, aplikacjach,
Program tworzysz z gotowych bloczkéw. bankach i wielu innych dziedzinach.

Zamiast klockéw piszesz kod - masz petna swobode!
s Idz o krokow
Storowane [T przez (@) sekund
@ Cuinki

runloop

| Pl KOLENY main():
KROK . eHub()

@ Wyratenis ;
Zmienne @(j’/ §¢é! Jestem w Pythonie!") S
@ Moje bioki Q Jak gotowe wai ub.speaker.beep() Jak cegly lub LEGO:
panele $cienne: wait hub.motor_pair.move( Phuickyesz coktadria o,
szybko widac efekt, co cheesz, bez ograniczeri

ale trudno zmienié runloop.run(main()) (poza wyobraznia).
ich ksztait.

: 0 ,7 ( ( : ' /' ( V- =
. Aadl e ¢ - EB - &
POMYStL | KLOCKI | DZIALA! POMYSL PISZESZ KOD DZIALA!
< > ~ - — — —_— T ——— ~———

CO ZYSKUJESZ?
Logiczne myslenie + precyzja + konsekwencja = prawdziwy programista!

éam

& DZI$ UCZYSZ SIE TLUMACZYC SWOJE POMYSLY NA JEZYK, KTORY ROZUMIEJA DOROSLI PROGRAMISCI!

W Scratchu najwieksza zaletg byto to, ze bloczki do siebie ,,pasowaty”. Nie dato si¢ wlozy¢
bloczka ruchu tam, gdzie powinien by¢ bloczek dzwigku. W Pythonie masz petng swobode, co
niesie ze sobg nowe wyzwanie: sktadni¢. Sktadnia to zestaw zasad, ktore mowia, jak budowac
poprawne zdania w jezyku programowania. Jesli w Scratchu zapomniano o jakims$ elemencie,
program po prostu dziatat inaczej. W Pythonie, jesli zapomnisz o nawiasie, przecinku lub
zrobisz literowke w nazwie polecenia, komputer wyswietli komunikat o bledzie 1 nie uruchomi
kodu.

Kolejng wazna roznica jest to, ze Python odrdéznia male litery od wielkich. Polecenie print
to nie to samo co Print. Dla komputera to dwa zupelnie inne stowa. W Scratchu wybierano
polecenia z listy, tutaj musisz sta¢ si¢ precyzyjny jak chirurg. Kazda kropka i kazdy cudzystow
majg swoje miejsce i znaczenie.

PYTHON ODROZNI

POPRAWNIE v

Polecenie print to nie to samo co Print.

Dla komputera to dwa zupetnie rézne stowa.

W Scratchu wybierano polecenia z listy,

tutaj musisz by¢ precyzyjny jak chirurg.
BtAD X
Kazda kropka i kazdy cudzystéw maja

swoje miejsce i znaczenie.

w Rzeszowie
im. IGNACEGO LUKASIEWICZA
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Od teraz na kolejnych lekcjach begdziesz uzywac Pythona. Interfejs aplikacji Spike App dla
Scratcha wygladat tak:

% LEGO Education SPIKE - 3.5.1 - 8 x
Pk Pomoc

\ Promit 3

Silniki

(et br o oy

Dla Pythona wyglada tak:

& LEGO Education SPIKE - 3.5.1 - 8 x
File Felp

ausit 1ght_matrix.urite("H1!

& runloop.run(aain())

w Rzeszowie
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Zauwaz, ze interfejs jest po angielsku. Na wszystkich lekcjach zwigzanych z Pyton bedziesz
uzywac jezyka angielskiego! Dlaczego tak? Jest to zwigzane z pewnym bledem w aplikacji.
Nie wszystko zostato dobrze przettumaczone i dodane, dlatego w jezyku polskim pojawiajg si¢
btedy, ktorych nie powinno by¢. Aby unikng¢ tego problemu — i nie stresowaé si¢ bledami,
ktore nie istniejg — bedziesz pracowac w jezyku angielskim.

‘ 3 PODSUMOWANIE: W Scratchu wybierasz bloczki z listy. CWICZ, TESTUJ, POPRAWIAJ -
‘ @ TAK ZOSTAJESZ PROGRAMISTA!

W Pythonie piszesz tekst - musisz by¢ doktadny i zna¢ zasady sktadni.

Jezyk Python — wazne informacje

W jezyku polskim kropka konczy zdanie, a wielka litera je zaczyna. W Pythonie tez
mamy taka ,,gramatyke”, ktora nazywamy skladnig. Jest ona jednak znacznie bardziej
rygorystyczna. Najwazniejszym elementem, ktory odréznia Pythona od innych
programowania, sg wciecia. W innych jezykach programisci uzywaja mnostwa nawiaséw
klamrowych {}, aby pokaza¢, gdzie zaczyna si¢ i konczy jakas czg¢s¢ kodu. Python stawia na
przejrzystosc. Jesli cheesz, aby kilka komend wykonato si¢ wewnatrz pe¢tli, musisz je wszystkie
przesungc o takg sama liczbe spacji w prawo. To wymusza na programiscie dbanie o porzadek.
Kod w Pythonie po prostu musi wyglada¢ estetycznie, zeby w ogdle zadziatal. Dzigki temu,
patrzac na ekran, od razu widzisz struktur¢ programu, co w Scratchu bylo widoczne dzieki
ksztattom bloczkdow.

SKLADNIA PYTHONA - MOC WCIEC

W jezyku polskim kropka konfczy zdanie, a wielka litera je zaczyna.
W Pythonie tez mamy taka ,gramatyke”, ktérg nazywamy sktadnia.
Python jest bardzo rygorystyczny - najwazniejsze s wciecia.

W SCRATCHU W PYTHONIE - WCIECIA ZAMIAST NAWIASOW DLACZEGO WCIECIA SA WAZNE?

Kod w Pythonie musi wygladac
estetycznie, zeby w ogole zadziatat.
Dzigki temu od razu widac strukture programut!

Struktura programu jest widoczna ZAMIAST NAWIASOW KLAMROWYCH {} UZYWAMY WCIEG (SPACJI) ° WYMOG PYTHONA
dzieki ksztattom bloczkéw. Bez poprawnych wcigé
— | for i in range(3) { for i in range(3): RIGOTANLS ¢ he:HUCIonm
move(10) move(10) Q PORZADEK W KODZIE
i say("Czesc¢!") ‘ say("Czesé!") Wecigcia wymuszajg logiczny

| ; play(“"bgben") e play("beben") Q i czytelny kod.

0 LATWOSC CZYTANIA
Od razu widzisz, ktére linie
‘ Wszystkie komendy wewnatrz petli musza by¢ przesunigte nalezg do tej samej czesci kodu.

-

o te sama liczbe - spacji w prawo.

=5 Fovd dnmpangebale BLAD W WCIECIACH = BLAD SKLADNI

zagraj dzwiek beben v

1
|
i 2 - == move(10) for i in range(3):
3 - -~ say("Czesc!") move(10)
4 Fooy play("beben") say("Czesé!")
‘ 5 — 4spacje play("beben")
L IndentationError: expected an indented block |
- Y A -
ZAPAMIETAJ! PYTHON = PRECYZJA
é W Scratchu strukture widzisz dzigki ksztattom klockow. .
W Pythonie strukture pokazuja wciecia. @ Wymaga » q Docenia @ Uczy do‘brych
To podstawa profesjonalnego programowania! doktadnosci porzadek nawykow

w Rzeszowie
im. IGNACEGO LUKASIEWICZA

Podkarpacki Zespat Wy
Placwek Wojewddzkich R P "’ POLITECHNIKA
" RZESZOWSKA

49



Fundusze Europejskie Rzec lita Dofi przez
E dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - ﬁ P O D K A R PA C K I E

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Wazna uwaga: W Pythonie kazda linijka to zazwyczaj jedno polecenie. Nie musisz stawia¢
$rednikow na koncu linii (co jest zmorg w innych jezykach), ale musisz pamigta¢ o
dwukropkach po instrukcjach warunkowych i petlach. To sygnatl dla komputera: ,,Uwaga,
pod spodem begdzie blok kodu, ktéry do mnie nalezy!”.

Zacznij od najprostszej rzeczy — wyswietlania informacji. W Scratchu uzywalismy
bloku ,,powiedz”. W Pythonie stuzy do tego funkcja print(). Tekst, ktéry ma si¢ pojawi¢ na
ekranie, zawsze musimy umiesci¢ w nawiasach i w cudzystowie. Dzieki temu komputer wie,
Ze ma po prostu przepisac te stowa, a nie szuka¢ w nich ukrytego polecenia.

Prosty przyklad:

Connect
1 from hub import light matrix
2 import runloop
%

4 async def main():

5 # write your code here
6 print("Witaj Swiecie")
7

g runloop.run(main())

9

Zobacz, co tu si¢ dzieje. Pojawiaja si¢ jakie$§ stowa typu from hub, import runloop, jaki$ async
def. To wszystko jest niezbedne do dziatania programu. Jak to dziala i co to robi? Dowiesz si¢
na kolejnych lekcjach, stosujac w praktyce. Dzi$ skupiasz si¢ na komendzie print. Zobacz, jak
jest zbudowana:

print("Witaj Swiecie")

Najpierw pojawia si¢ stowo print. Python rozpoznaje je jako stowo swojego jezyka. Oznacza
to, ze dla interpretera (tak nazywa si¢ program, ktoéry zamienia kod na dziatanie) stowo print
ma wazne znaczenie 1 nie jest tylko stowem. Po stowie print otwierany jest nawias. W jego
miejscu nalezy co$ wpisac. Jesli nie, to nawias si¢ zamyka.

Nawias jest wymagany i niezbedny — musi by¢, inaczej nie dziala. Spotkasz si¢ z takimi
przypadkami.
W tym wypadku w nawiasie nalezy wpisa¢ tekst, ktory chcesz, aby pojawit si¢ na ekranie.

Uzywajac znakow cudzystowu ("), podajesz tekst, ktory ma pojawic si¢ w konsoli na dole w
programie. Po uruchomieniu programu pojawi si¢ tekst.

Znane Ci sg juz zmienne, p¢tle 1 warunki — ze Scratcha. W Pythonie poznasz je na
dalszej lekcji 1 wtedy skupimy sie¢ na ich dokladnym wytlumaczeniu. W tabeli ponizej masz
poréwnanie — czym rozni si¢ Scratch od Pythona.

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placowek Wojewddzkich R P ’l) POLITECHNIKA <
w Rzeszowie " RZESZOWSKA

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA

50



Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Funkcja
3

W programowaniu

Wyjscie danych

Wyswietlanie informacji
na ekranie

Pobieranie danych

Pobieranie informacji
od uzytkownika

Zmienne
Przechowywanie danych

w zmiennych

Petla powtérz
Wielokrotne wykonywanie
kodu

Warunki

Wykonywanie kodu,
jesli warunek jest spetniony

Podkarpacki Zespot
Placowek Wojewddzkich
w Rzeszowie

i ;&; Jak to robites w Scratchu?

powiedz przez e sekund

Bloczek ,Powiedz [Tekst]”

Bloczek ,Zapytaj i czekaj”

Nowa zmienna

Nazwa zmiennej: x

© Diawszystkich duszkéw () Tylko dla tego duszka

Okno tworzenia zmiennej

powtérz °
)
Bloczek ,,C” otaczajacy kod

jezeli to

Bloczek ,Jezeli... to”

51

e Jak to robisz w Pythonie?

print("Tekst")

print("Tekst")

imie = input()

imie = input()

for i in range(5):
# wciety kod

for i in range(5): (plus wciecie)

I x> 5
# wciety kod

if x > 5: (plus wcigcie)

POLITECHNIKA
" RZESZOWSKA

im. IGNACEGO EUKASTEWICZA
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Dlaczego Python jest dobrym wyborem?

By¢ moze zastanawiasz si¢, po co uczy¢ si¢ pisac, skoro uktadanie bloczkéow byto
prostsze. Odpowiedz tkwi w potedze tego jezyka. Python jest obecnie najpopularniejszym
jezykiem na $§wiecie z kilku powoddéw. Po pierwsze, jest uniwersalny — od tworzenia prostych
kalkulatorow, przez analize zdj¢¢ z teleskopdw, az po tworzenie zaawansowanych algorytmow
sztucznej inteligencji. Po drugie, Python ma ogromng spotecznos$¢. Jesli masz jaki§ problem,
miliony ludzi przed Tobg juz go rozwigzalo 1 opisato w Internecie.

Nauka Pythona to nauka porozumiewania si¢ z maszynami w sposob bezposredni. To,
czego nauczyliscie si¢ w Scratchu, byto treningiem Waszego mézgu. Teraz dostajesz do reki
prawdziwe narzedzie pracy. Od nastepnej lekcji zaczniesz pisaé pierwsze skrypty, ktére nie
tylko beda wyswietla¢ napisy, ale zaczng reagowa¢ na dane z zewnatrz i wykonywac
skomplikowane obliczenia w utamku sekundy.

"i DLACZEGO WARTO UCZYC SIE PYTHONA?

Od bloczkéw do kodu - czas na prawdziwe mozliwosci!

POTEGA PYTHONA CO DAJE Cl NAUKA PYTHONA?
Python to najpopularniejszy jezyk na $wiecie. UCZYSZ SIE KOMUNIKACJI

Dlaczego? @ Z MASZYNAMI

Piszesz kod, ktéry komputer

o UNIWERSALNY wykonuje doktadnie tak,
= > ﬁ 4 jak mu kazesz.
Od prostych programéw po .
sztuczng inteligencje - TRENING DLA MOZGU CO CIE CZEKA?

uzywany wszedzie! kalkulatory  analiza zdjeé¢ sztuczna (SCRATCH)
2 eskopow. 5 inkellgencia Logiczne myslenie, planowanie ° Pierwsze skrypty

i rozwigzywanie probleméw - ° Reakcja na dane

i to Twéj fundament!
© OGROMNA SPOLECZNOSC SRR 2 zewnatrz
Masz problem? Miliony [#) @ PRAWDZIWE NARZEDZIE PRACY @ Skomplikowane
programistéw juz go .‘ & ‘. ﬁ

Od teraz kod, ktéry napiszesz, moze obliczenia

rozwigzato i dzieli sig miliony uzytkownikéw reagowac na dane, wykonywa¢ obliczenia

wiedza w Internecie! & Nowe moliwosci!

i gotowych rozwigzan i realizowa¢ zaawansowane zadania!
N ! 7/
P : fole ﬁ
SOy PAMETAE - | _' =@
- ~  Scratch dat Ci sposéb myslenia. Python daje Ci moc tworzenia! o
SCRATCH PYTHON TWOJE

TERAZ ZACZYNA SIE PRAWDZIWE PROGRAMOWANIE.

Trening mézgu Narzedzie pracy MOZLIWOSCI

£ £ i ?
@ CEL: PISAC KOD, KTORY ROZWIAZUJE PRAWDZIWE PROBLEMY! SOy gy haghs
Zaczynamy przygode z Pythonem!
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Przyklad realizacji zadania
Zadanie:
Znajdz btad w ponizszym kodzie. Co si¢ stanie, kiedy go uruchomimy bez zmian?

O N vy

2

Odpowiedz:

W powyzszym kodzie brakuje cudzystowu konczacego wypisywany tekst, prawidlowo
powinno wyglada¢ to nastepujaco:

1 print("Hej, co u ciebie?")
2

Uruchamiajac poprawiony kod uzyskamy nastepujacy rezultat widoczny w konsoli:

Console E

2:59:42 PM: Compiled

Hej, co u ciebie?

W przypadku, gdyby$Smy sprobowali uruchomi¢ kod bez poprawienia biedu to otrzymaliby$Smy
informacj¢ o wystapieniu btedu, ktora wyglada nastepujaco:

Console E

Traceback (most recent call last):
File "Przyktad”, line 1
SyntaxError: invalid syntax
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Zadanie do samodzielnego rozwigzania — 01

Napisz program w Pythonie, ktory wyswietli twoje imi¢ 1 nazwisko w konsoli. Opcjonalnie
mozesz doda¢ drugg linijke kodu, ktora wyswietli w nowej linii twdj ulubiony kolor.

Zadanie do samodzielnego rozwigzania — 02

Poréwnaj dwa ponizsze programy. Czym si¢ rdznig i co zostanie wyswietlone w konsoli dla
kazdego z nich? Czy beda to jednakowe warto$ci?

1 print("2+8") 1 print(2+8)
2 2

Zadanie do samodzielnego rozwigzania — 03

Przeanalizuj ponizszy kod. Opisz, co zostanie wyswietlone i w jakiej kolejnosci. Nastepnie
zmien kod tak, aby komunikaty byly w poprawnej kolejnosci logiczne;.

1 print("Koniec")

2 print("Start")

3 print("Robot dzia1a")
4

Zadanie do samodzielnego rozwigzania — 04

Przeanalizuj ponizszy kod, wskaz wszystkie btedy (minimum 3), a nastepnie popraw kod tak,
aby dzialal poprawnie. Wyjasnij, dlaczego kazda poprawka byta konieczna.

1 Print("Witaj sSwiecie")
2 print(Witaj uczniu)

T,
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Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjnag
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa VII

Modutl 2: Odkrywamy tajemnice Kodu... Roboty w uscisku Pythona

Temat lekcji nr 6 - Programowanie w jezyku tekstowym. Od czego zaczaé?

Tre$ci nauczania (wymagania szczegotowe - podstawa programowa) — 1. 1)

Cel lekcji:

e Wprowadzenie do programowania tekstowego — uczniowie poznaja podstawowe
zasady tworzenia programow w jezyku Python oraz zauwazaja roéznice mig¢dzy
programowaniem blokowym a tekstowym.

e Analiza dzialania programu — uczniowie analizuja proste fragmenty kodu w jezyku
Python oraz okreslaja, w jaki sposdb poszczegdlne polecenia wptywaja na dziatanie
programu.

e Tworzenie prostych algorytmow i programow — uczniowie opracowujg algorytmy
oraz zapisuja je w postaci prostych programoéw tekstowych z wykorzystaniem
podstawowych polecen jezyka Python.

e Testowanie dzialania programu — uczniowie uruchamiajg program, obserwuja wyniki
dzialania w konsoli oraz wprowadzaja poprawki w celu uzyskania poprawnego
dziatania programu.

Wymagania szczegélowe okreslone podstawg programowq z informatyki dla I1 etapu
ksztalcenia:

e Uczen dostrzega, ze dzialanie programu zalezy od poprawnoS$ci zapisanych
polecen:
o rozumie, ze komputer wykonuje instrukcje zgodnie z zapisanym kodem
programu,
o obserwuje dzialanie programu napisanego w jezyku Python i formutuje wnioski
dotyczace poprawnosci dziatania polecen.
e Uczen analizuje dzialanie programu i jego efekty:
o sprawdza poprawno$¢ dziatania prostego programu w jezyku Python,
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o identyfikuje btedy sktadniowe i modyfikuje program poprzez poprawe zapisu
polecen lub ich kolejnosci.
e Uczen rozwija umiejetnosé testowania i doskonalenia rozwigzan:
o wykonuje proby dziatania programu i analizuje wyniki jego dzialania,
o wprowadza poprawki w celu uzyskania poprawnego dzialania programu,
o poréownuje programowanie graficzne 1 tekstowe oraz dostrzega ich
podobienstwa i rdznice.

Sposoéb realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci ksztalcenia beda realizowane za pomoca robotyki edukacyjnej LEGO®
Education SPIKE™ Prime.

Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna RaP STEAM,
e praca na komputerze,

e praca przy zestawie robotyki edukacyjne;j,

e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC z dostgpem do Internetu,

e zestaw robotyki edukacyjnej LEGO® Education SPIKE™ Prime oraz zestaw
rozszerzony LEGO® Education SPIKE™ Prime Expansion Kit,

¢ rzutnik multimedialny,

e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna lub grupowa.
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Przebieg lekcji:

Faza 1. Wprowadzenie

Na poczatku lekcji nauczyciel wprowadza ucznidw w zagadnienia zwigzane
z programowaniem tekstowym w jezyku Python, wyjasniajac, ze program komputerowy jest
zapisanym zestawem instrukcji wykonywanych przez komputer w okreslonej kolejnosci.
Nastepnie odnosi si¢ do zadania lekcyjnego, polegajacego na poznaniu podstaw jezyka Python
oraz zapisaniu pierwszych prostych polecen w srodowisku LEGO SPIKE Prime.

Nauczyciel przedstawia cel i zakres zadania. Prezentuje uczniom $§rodowisko programowania
w jezyku Python w aplikacji LEGO SPIKE App oraz omawia podstawowe zasady sktadni
jezyka, takie jak poprawny zapis polecen, znaczenie nawiasow, cudzystowoéw oraz wielkosci
liter. Nastepnie przekazuje uczniom niezbedne informacje do realizacji lekc;ji.

Uczniowie zapoznaja si¢ ze sposobami zapisu prostych polecen w jezyku Python oraz
obserwuja, jak program po uruchomieniu wykonuje kolejne instrukcje i wySwietla wyniki
dzialania w konsoli.

Nastepnie uczniowie zdobywaja umiejetnosci obejmujace:

e okre$lenie problemu (w jaki sposob zapisa¢ proste polecenia w jezyku Python),

e analiz¢ dziatania programu tekstowego,

e porownanie programowania blokowego i tekstowego,

e obserwacje wynikow dziatania programu po jego uruchomieniu,

e testowanie programu i1 wprowadzanie prostych poprawek zwigzanych ze skladnig
kodu.

Na zakonczenie tej fazy lekcji nauczyciel podaje temat do zapisania w zeszycie 1 przechodzi do
fazy Il — realizacji praktycznej.

Faza II. Czes¢ zasadnicza - realizacja

W tej fazie lekcji nauczyciel zapewnia uczniom praktyczne ¢wiczenia, ktore pozwola
eksperymentowa¢ z koncepcjami programowania. W szczeg6lno$ci obejmowac¢ to bedzie
uzywanie blokowych jezykdéw programowania oraz zestawu do robotyki.

1. Nauczyciel objasnia sposéb pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywac kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobujg wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonajg kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowana do zaje¢ instrukcje dostgpng w e-
podreczniku lub material multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytac
nauczyciela. Nauczyciel na biezgco sprawdza postepy uczniow.

2. Bazujac na posiadanych zasobach, zapewnij kazdemu uczniowi lub zespolowi uczniow
kompletny zestaw do robotyki (tj. LEGO® Education SPIKE™ ),

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placowek Wojewddzkich R P ”) POLITECHNIKA <
w Rzeszowie " RZESZOWSKA

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA

S7



Fundusze Europejskie Rzec. lita Dofi przez :
E dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - ﬁ P O D K A R PA C K I E

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

3. Zestawy te pozwalaja uczniom budowaé wilasne roboty i programowaé je do
wykonywania okreslonych zadan. Nauczyciel zaczyna od prostych projektow, takich
jak zbudowanie i1 zaprogramowanie robota, ktory moze wykona¢ proste czynnosci,
ktore wprawig robota w ruch.

4. Uczniowie buduja bazowego robota wedlug zalaczonej instrukcji (zalgcznik
Budowa_bazy robota.pdf do lekcji).

5. Uczniowie wlaczaja program SPIKE, poprzez ktory beda programowac robota.

6. Nauczyciel, wykorzystujac e-platform¢, demonstruje na tablicy multimedialnej
dziatanie programu i robota, uruchamiajac odpowiedni modut 1 material multimedialny.

7. Prezentowany materiat multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegdétowy
scenariusz (zalacznik do lekcji), oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekeji. W szczegdlnosci, uczniowie:

a. buduja prosty model bazowego robota w oparciu o zestaw do robotyki (tj.
LEGO® Education SPIKE™ ),

b. tworzg liste czynno$ci niezbednych do wprawienia robota w ruch,

c. napodstawie listy czynnosci przygotowuja program, zapisuja go we wskazanym
folderze (nauczyciel wskazuje wtasciwg lokalizacj¢; moze to by¢ dysk lokalny
lub zaséb w chmurze) i potrafig go uruchomic;

d. wgrywaja program do zbudowanego modelu robota, uruchamiaja, obserwuja
1 testuja dziatanie robota. Wprowadzaja modyfikacje w programie, poprawiaja
ewentualne btedy.

Faza II1. Podsumowanie

Uczniowie analizujg przedstawione przyktady prostych programoéw zapisanych w jezyku
Python oraz omawiaja ich dzialanie. Nauczyciel ocenia stopien zrozumienia zaleznoS$ci
miedzy zapisanym kodem a wynikiem dziatania programu po jego uruchomieniu.

Uczniowie wspolnie wskazuja najwazniejsze elementy skladni jezyka Python oraz
omawiaja najczeSciej pojawiajace si¢ bledy w zapisie kodu i1 sposoby ich poprawiania.
Kryteria oceniania:

Ocena dopuszczajaca:
e uczen rozpoznaje podstawowe elementy programu w jezyku Python,
e potrafi wskaza¢ polecenie odpowiedzialne za wy$wietlanie informacji w konsoli.

Ocena dostateczna:
e uczen analizuje przyktadowy program i opisuje jego dzialanie,
e rozumie zalezno$¢ migdzy zapisanym kodem a dziataniem programu,
e wskazuje podstawowe bledy sktadniowe.

Ocena dobra:
e uczen samodzielnie modyfikuje przyktadowy program,

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placowek Wojewddzkich R P ”) POLITECHNIKA <
w Rzeszowie " RZESZOWSKA

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA

58



Fundusze Europejskie Rzec lita Dofi przez :
E dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - % P O D K A R PA C K I E

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

e poprawia btedy zwigzane z zapisem polecen, nawiasami lub cudzystowami,
e testuje dziatanie programu po wprowadzonych zmianach.

Ocena bardzo dobra:
e uczen samodzielnie tworzy poprawny program w jezyku Python,
e wyjasnia dziatanie poszczegolnych elementdw programu,
e proponuje wlasne rozwigzania i potrafi je uzasadnic,
e samodzielnie analizuje i poprawia biedy w kodzie.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy ucznidw na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. Co nalezy zrobi¢ na poczatku programu, aby méc korzysta¢ z funkcji robota?
a. Zaimportowa¢ odpowiednie biblioteki
b. Uruchomi¢ robota
c. Zmieni¢ kolor obudowy
d. Wiaczy¢ dzwiek

2. Co oznacza stowo await w programie?
a. Program si¢ zatrzymuje na zawsze
b. Program czeka na zakonczenie danej operacji
c. Program przyspiesza dzialanie
d. Program ignoruje polecenie

3. Jakie warto$ci moga przyjmowac wspotrzedne pikseli w matrycy?
a. Odl1ldol0
b. Od0do 10
c. Od0do4
d. Dowolne liczby

Faza V. Dodatkowe, praca domowa (dla che¢tnych).

Zadania dodatkowe (dla chetnych).
Zadanie 1: M0j pierwszy mini-program w Pythonie

Utworz prosty program w jezyku Python, ktory wys$wietli w konsoli kilka informacji o Tobie
lub 0 wybranym temacie.

Program powinien:
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e zawiera¢ co najmniej 3 polecenia print(),

o wyswietla¢ tekst zapisany w cudzystowie,

e Dby¢ zapisany poprawnie pod wzgledem nawiasow i cudzystowow,
e mie¢ logiczng kolejno$¢ wyswietlanych komunikatow.

Opcjonalnie mozesz rozbudowac program tak, aby:

e zawieral 5 lub wiecej linijek kodu,

o wyswietlat krotka instrukcje dla uzytkownika,
e zawieral komunikat powitalny i koncowy,

e byl estetycznie zapisany i tatwy do odczytania.

Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 6 - Programowanie w jezyku tekstowym.

0d czego zaczgé?
Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci
e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)
o Nauczyciel omawia podstawowe zagadnienia zwigzane z programowaniem
tekstowym w jezyku Python:
* wyjasnia, ze program Kkomputerowy jest zestawem instrukcji
wykonywanych przez komputer w okreslonej kolejnosci,
= przedstawia przyktady prostych polecen wykorzystywanych w jezyku
Python,
* omawia znaczenie poprawnej sktadni programu.
o Wprowadzenie do zadania i przypomnienie podstaw pracy w LEGO SPIKE
Prime:
= omoéwienie Srodowiska programowania Python w aplikacji LEGO
SPIKE App,
= przedstawienie podstawowych zasad skladni jezyka Python (nawiasy,
cudzystowy, wielkos$¢ liter, wcigcia),
= przedstawienie zaleznoS$ci: zapis kodu >> uruchomienie programu >>
wynik dzialania programu,
= analiza przyktadowych programow wykorzystujacych funkcje print().
o Praca uczniow:
= analiza przedstawionych przyktadow programow w jezyku Python,
= omawianie dziatania poszczegolnych linijek kodu,
= wyszukiwanie i poprawianie bledow sktadniowych,
= proponowanie wlasnych przykladow komunikatow wyswietlanych w
konsoli.
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e Podsumowanie przebiegu lekcji i ocena efektéw pracy uczniow (analiza poprawnosci
zapisu programu, dzialania kodu oraz umiej¢tnosSci rozpoznawania bledow
skladniowych).

e Zadanie pracy domowej (opcjonalnie) — napisanie prostego programu w jezyku
Python wys$wietlajacego komunikaty w konsoli oraz poprawienie przykladowego
kodu zawierajacego bledy skladniowe.

Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania gléwnego podczas lekcji nr 6 - Programowanie w
Jjezyku tekstowym. Od czego zaczqcé?

Zadanie 1. Przygotowanie do realizacji zadania glownego

Uczniowie, pracujac w zespotach lub indywidualnie, realizuja zadanie polegajace na poznaniu
podstaw programowania tekstowego w jezyku Python oraz zapisaniu pierwszych
prostych programow w Srodowisku LEGO SPIKE Prime. Szczegdlny nacisk potozony jest
na poprawny zapis polecen, rozumienie sktadni oraz analiz¢ dziatania programu po jego
uruchomieniu.

Uczniowie opracowujq i zapisuja rozwiazanie problemu w postaci prostych programéw
tekstowych, ktore umozliwiag wyswietlanie komunikatow w konsoli oraz analizowanie
poprawnosci dziatania kodu. W tym celu:

e analizujg przyktadowe programy zapisane w jezyku Python,

e okres$lajg cel programu oraz przewidujg mozliwe btedy sktadniowe (np. brak nawiasu,
cudzystowu lub btedny zapis polecenia),

e planujg kolejnos¢ wykonywania instrukcji w programie,

e opracowuja algorytm w uporzadkowanej formie,

e zapisujg go jako prosty program w jezyku Python,

e testuja dzialanie programu i wprowadzaja poprawki,

e doprecyzowuja rozwigzanie tak, aby kod byt czytelny i poprawny sktadniowo.

Uczniowie wykorzystuja srodowisko LEGO SPIKE Prime w trybie Python, zwracajac uwage
na zgodno$¢ miedzy zapisanym kodem a wynikiem dziatania programu widocznym w konsoli.
Szczegdlng uwage poswigcaja poprawnosci sktadni, wykorzystaniu funkcji print() oraz
analizie komunikatow o btgdach pojawiajacych si¢ po uruchomieniu programu.

Jesli jest taka potrzeba, wskazana przez nauczyciela, to uczniowie zbuduja robota od
podstaw zgodnie z ponizszg instrukcja.

Budowa bazowego robota
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Uruchom plik Budowa bazy robota.pdf znajdujacy si¢ na platformie i postepuj wg podanych
w pliku krokow. Efektem koncowym bedzie fizyczny robot gotowy do programowania. Jesli
konstrukcja jest gotowa — idz dalej.

Dodatkowe instrukcje niezbedne do realizacji lekcji:

e Brak

Do realizacji scenariusza zaje¢ bedziesz potrzebowat rowniez mate:
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Zadanie 2. Konfiguracja sSrodowiska.

Uruchamianie aplikacji LEGO Spike

1. Wlacz przegladarke internetowa dostgpna na twoim urzadzeniu
2. Wpisz w przegladarce adres: https://spike.legoeducation.com/ Pojawi si¢ okno wyboru
wersji LEGO SPIKE. Wybierz Spike Prime

Select your
SPIKE™ solution

SPIKE

Essential

m education

3. Po wybraniu opcji SPIKE Prime pojawia si¢ menu gtéwne. Jesli wystepuje jezyk polski,
nalezy zmieni¢ go na jezyk angielski.

Jezeli zas wszystko jest w jezyku angielskim, to przejdz do kroku 6.

Aby zmieni¢ jezyk, w lewym dolnym rogu menu glownego kliknij przycisk
Ustawienia.
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N Ustawienia
Strona gtéwna
4 Rrozpocmij
Jezyk —_
@ sudyj
Informacje prawne h Ogédine Jezyk Warunki korzystania
@ Pomoc

@ Ustawienia

36.0(3.60)

4. W nowym oknie kliknij globus podpisany ,,LLanguage”.

5. Wybierz jezyk: United States (English). Strona przetaduje si¢ i jezyk angielski bedzie
dostepny.

6. Kliknij po lewej przycisk Home. Pojawi si¢ okno jak ponizej

' &
X
GD Home
£ star
Units
@ Build
+ || B
New Project ‘Open Project
Unit Plans Building Instructions
@ e < . 2
o) S All of the SPIKE Prime lessons, grouped into themed units to actively Alibrary of building instructions for all of the SPIKE Prime models.
Settings engage middle school students in STEAM learning.
|
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7. Kliknij na srodku przycisk New Project. Pojawi si¢ nowe okno jak ponizej

New Project

s

ICON BLOCKS 'WORD BLOCKS

CREATE

8. Wybierz opcje Python oraz podaj nazwe projektu. Kiedy wszystko zostanie poprawnie
wybrane, wcisnij przycisk Create.

[ Eem——

# runloop.run(main()) Getting Started >
9

AP Modules >
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Zadanie 3. Podlaczenie kontrolera Spike Hub

1. W gléwnym programie kliknij przycisk Connect znajdujacy si¢ w gérnym rogu,
tuz pod nazwg twojego projektu. Patrz ponizej.

Project 1* X

Connect
1 from hub import light_matrix
2 import runloop

async def main():
# write your code here
await light_matrix.write("Hi!")

o e W

=]

runloop.run(main())

=]

2. Pojawi si¢ nowe okno. Wlacz kontroler Spike Hub klikajac duzy bialy przycisk
1 poczekaj az si¢ uruchomi. Nastepnie wybierz jedng z opcji odpowiadajaca stanowi
kontrolera Spike Hub — zawsze bedzie to Green — Already updated.

(& \“ SPIKE Prime e
b

You might need to update your Hub OS
What color is your Power Button?

@ Green N White >
Already updated

Update now

3. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej). Wybierz opcj¢ Connect with USB cable
znajdujacy si¢ w prawym dolnym rogu okna.
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. X
SPIKE Prime

< Back

Press and hold to turn on your Hub Turn on Bluetooth Open the Connection Window and
find your Hub

° SHOW ME HOW Connect with the USB cable

4. Postepuj zgodnie z instrukcja na ekranie. Po przeczytaniu kliknij przycisk Open.

i X
SPIKE Prime

< Back
Press and hold to turn on your Hub Use the USB cable to connect the Open the Connection Window and
Hub and device find your Hub
3™ p Sy
N s M,

5. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej)
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~ B LEGO Education SPIKE

—

& (O /@ httpsy//spikelegoeducation.com/prime/modal/connecting

Witryna spike.legoeducation.com chce nawiazac
polaczenie z portem szeregowym

SPIKE Prime WYCP ({COMD3)

6. Wybierz opcj¢ SPIKE Prime VCP i kliknij Polacz.

UWAGA — u Ciebie nazwa moze nie by¢ identyczna jak na rysunku powyzej. Wybierz te
opcje, ktora ma w nazwie Spike Prime. Innymi rzeczami si¢ nie przejmuj.

Jesli wszystko zostanie poprawnie potaczone, to okna zostang automatycznie zamknigte,
a ikona kontrolera w programie zmieni si¢ na zielona.

@

1 from hub import light_matrix
2 import runloop

async def main():
# write your code here

await light_matrix.write("Hi!")

oo

-l

[xa]

runloop.run{main())

w

Gratulacje. Twoj Spike Hub jest podlaczony do komputera. Mozesz przystapi¢ do
programowania robota.

W przypadku problemoéw postepuj wg krokow:

1. Sprawdz, czy kontroler Spike Hub jest wiaczony 1 §wieci na zielono
a. Jesli kontroler $wieci na biato zglo$ to nauczycielowi
b. Jesli kontroler §wieci na zielono to podazaj dalej wg instrukcji taczenia powyzej
2. Sprawdz czy kabel USB jest podtaczony (Spike Hub <-> Komputer)
3. Sprawdz, czy wybrano odpowiednig nazwe¢ urzadzenia — w oknie polgczenia z portem
szeregowym nalezy wybra¢ urzadzenie, ktére w nazwie ma SPIKE Prime.
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Zadanie 4. Realizacja zadania glownego

Dzisiejsze zajecia wprowadzaja do programowania w Pythonie dla LEGO Spike. Celem lekcji
jest poznanie programu oraz nauczenie si¢ obstugi kontrolera od strony programistyczne;.

e Zaprogramuj kontroler Spike Hub, aby wykonywal nast¢pujace zadania:
e Zamiana koloru przycisku zasilania na Spike Hub

e Zmiana koloru przycisku potaczenia na Spike Hub

e  Wyswietl tekst na kontrolerze Spike Hub

e  Wiacz odpowiednie piksele (§wiatta) na wyswietlaczu Spike Hub

e Uruchom dzwigki na kontrolerze Spike Hub

Przyklad realizacji zadania — wprowadzenie bibliotek

UWAGA — w materiatach stosowane s3 komentarze. Na zrzutach ekranu jest to tekst oznaczony
jako zielony. Tego tekstu nie przepisuj! To jest tylko wytlumaczenie dla Ciebie, co dzieje si¢
w danej czesci programu. Przepisuj tylko 1 wytacznie tekst, ktory nie jest zielony. Korzystaj
z tabeli. Pamigtaj, ze wielkos¢ liter MA ZNACZENIE!

Na poczatku programu nalezy doda¢ odpowiednie odwotania (biblioteki) do modutéw
kontrolera Spike Hub i czujnikéw. Dodaj modut:

o light,
e sound,
e color,
e time.

Aby moc skorzysta¢ z wyswietlacza kontrolera Spike Hub, niezbgdne jest wykorzystanie
modutu light matrix znajdujacego si¢ w bibliotece hub. Ta cze$¢ kodu jest od razu wpisana
w programie tuz po uruchomieniu. Nie nalezy jej zmienia¢. W celu uruchomienia dzwigku na
kontrolerze, a nie w komputerze, potrzebny jest modut sound z biblioteki hub. Modut light
w bibliotece hub jest wymagany m.in. do zmiany koloréw na kontrolerze dla przycisku
zasilania oraz przycisku polaczenia.

Biblioteka color daje dostgp do gotowych kolorow, ktore sg zainstalowane w ramach biblioteki
do kontrolera Spike Hub. Mozliwe jest wtedy ustawienie koloru wpisujac tylko jego nazwe.
Biblioteka time pozwala na stosowanie opoznienia, czyli bloku Czekaj (Scratch), ktory
poznano w poprzednich klasach.

Pozostate elementy nalezy pozostawi¢ niezmienione. Ostatecznie gorna cz¢s¢ kodu powinna
wygladac¢ nastepujaco:
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Zdjecie Kod (tekst)
1 from hub import light metrix, light from hub import light matrix, light
2 from hub import sound from hub import sound
3 import color import color

import runloop innportrunloop

import time . .
F import time

PR I o

W tej chwili caty program powinien wyglada¢ nastepujaco:

from hub import light_matrix, light
from hub import sound

import color

import runloocp

import time

[ o R

I

async def main( )
# write yvour code here
#komenda write wypisuje tekst na wyswietlaczu

gwait light_matrix.write{"Hi!")

W24 =] &h on

o

12 runloop.runi(main(}}

Modul Matrycy

Zacznij lekcje od uruchomienia catego programu. Kliknij przycisk Play (strzatka w prawo) w
prawym dolnym rogu, aby wgra¢ program do robota i zobaczy¢ co si¢ wydarzy. Na ekranie
Spike Hub po uruchomieniu powinien pojawic si¢ przesuwajacy tekst: Hi! Gdy tekst zakonczy
si¢ wyswietla¢ wcisnij przycisk Stop w prawym dolnym rogu.

Wprowadz swoj tekst. Zastap stowo Hi! swoim, np. Witaj Swiecie

Zdjecie Kod (tekst)
from hub ':_'ns-:r‘-_ light_matrix, light await light_matrix.write(”Witaj
from hub import sound S\Viecie”)
import color
import runloop
import time

async def main():

# write your code here
#komenda write wypisuje tekst na wyswietlaczu
guait light_matrix.write("Witaj Swiecie")

runloop.runi{main{}}

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Usun teraz slowo await i uruchom program. Zobacz, co si¢ wydarzy. Linia kodu powinna
wyglada¢ nastepujaco:

light matrix.write("Witaj Swiecie")

Nie powinna pojawi¢ si¢ zadna roznica w dzialaniu programu. Przejdzmy zatem dalej. Dodaj
druga lini¢ kodu, w ktérej wyswietlisz stowo Text. Twoj program powinien wygladac
nastepujaco:

from hub import light_matrix, light

from hub import sound

import color

import runloop
import time

S . T I TR

async def main():

3 # write your code here

g #uypisanie Witaj Swiecie na ekranie Spike Hub. Co sie wydarzy?

18 light_matrix.write("Witaj Swiecie™)

12 #kolejny tekst. Jak zachowa sie Spike Hub z Witaj fwiecie kiedy dodamy mu wypisanie stowa: Tewt? Sprawd?
13 light_matrix.write("Text")

a
15 runloop.runi{main()}

Przywro¢ teraz stowo await przy pierwszej linii kodu (Witaj Swiecie). Kod w linii 10 (jak
powyzej) powinien wyglada¢ nastepujaco:

from hub import light_matrix, light
from hub import socund

import color

import runloop

import time

o = VRN T TR Y

async def main{)

o

8 # write your code here

g #uwypisanie Witaj Swiecie na ekranie Spike Hub. Co sie wydarzy?

18 gwait light _matrix.write("Witaj Swiecie")

12 #kolejny tekst. Jak zachows sie Spike Hub z Witaj Swiecie kiedy dodamy mu wypisanie siows: Text? Sprawdi
13

light_matrix.write("Text")

[ R

runloop.run{main()}

Co si¢ wydarzylo i jak mySlisz, dlaczego tak si¢ dzieje?

Rozwigzanie jest proste. Stowo await oznacza wstrzymanie wykonywania dalszej czesci
programu, dopdki kod znajdujacy si¢ w tej samej linii nie zakonczy dziatania. Dlaczego zatem
nie widzielismy tekstu Witaj Swiecie kiedy nie byto tego stowa?

Kod jak najbardziej si¢ wykonat. Zdanie Witaj Swiecie zostato wy$wietlone jednak bez stowa
await program przeszedt dalej i od razu wyswietlil stowo Text. Stowo await bedzie czesto si¢
powtarza¢ w dalszych lekcjach, dlatego warto zrozumie¢ jego zasad¢ dziatania. Sprobuj uzy¢
stowa await w obu linijkach. Zobacz co si¢ stanie.
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from hub import light_matrix, light

L pa =

from hub import sound
import color
4 import runloop
5 import time
7 async def main():
8 # write your code here
18 #oczekiwanie na zakonczenie. Z
11 gwalt light_matrix.write("Wita
12 gwalt light_matrix.write("Text")

14 runloop.run{main{}}

Sterowanie oSwietleniem matrycy

Spike Hub posiada matryce pikseli o rozmiarze 5*5 = 25 punktéw $wietlnych — 5 wierszy 1 5
kolumn. Sprobujemy teraz zaprogramowaé matryce, aby uruchomié poszczegélne piksele.
Wykorzystaj do tego komende light matrix.set pixel. Tw¢j program powinien wygladaé
nastgpujaco:

from hub import light_matrix, light

from hub import sound

import color

import runloop
import time

S I = R R SO N I N T

async def main():

# write your code here

©a
E18

. Spike Hub posiada matryce pikseli o rozmiarze 25 punktdw Swistlmych.
3 y ania pikseli

12 #wartosc @ to nr kolumny, wartosc 3 to nr wiersza. 188 to moc swiecenia diody - 198%
light_matrix.set_pixel(R,3,108)

== =]

runloop.runimain(})

Komenda light _matrix.set_pixel(0,3,100) uruchamia diod¢ w kolumnie 0 (w programowaniu
pierwszg liczba jest 0 a nie 1) i wierszu 3 z mocg 100% $wiatla.

Sprobuj  podmieni¢  liczby 1 uruchomi¢  inne  piksele. W  komendzie
light_matrix.set_pixel(a,b,c):

e a—moze by¢ liczbg dodatnig, catkowitg z zakresu od 0 do 4
e b - moze by¢ liczbag dodatnia, catkowitg z zakresu od 0 do 4
e ¢ -moze by¢ liczba dodatnig, catkowitg z zakresu od 0 do 100

Przyktad (uruchamia diod¢ w 2 kolumnie, 4 wierszu z mocg 50%):

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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from hub import light_matrix, light
from hub import sound
import color

(R S I

4 dimport runloop

5 dimport time

7 async def main():

8 # write your code here

9

18 #wigczanie pixeli na matrycy. Spike Hub posiada matryce piksell o rozmiarze 25 punktdw Swistlmych.
11 #Przykiad zaswiecania pikseli

12 #wartosc ® to nr kolumny, wartosc 3 to nr wiersza. 1808 to moc swiecenia dicdy - 188%

13 light_matrix.set_pixel(d,?, 100

14

15 #raswiecenie diody w 2 kolumnie, &4 wierszu z mocg 58%. Co sie stato z poprzednim pikselem?
16 light_matrix.set_pixel(2,4,50)

13 runloop.run(main()}

Co si¢ stalo z poprzednimi pikselami?

Pozostaty. To, co zostato zaswiecone, dopdoki nie wywotana zostanie odpowiednia komenda,
wciaz bedzie si¢ swieci¢. Aby wylaczy¢ wszystkie piksele, stosuje si¢ komendg clear. Niestety,
zadziala to natychmiastowo. Zeby moc zobaczy¢ wynik, nalezy wstrzymaé dziatanie programu
na par¢ sekund. Stuzy do tego funkcja time.sleep_ms z biblioteki time. Sprobuj wykonaé
nastepujacy kod:

1 from hub import light_matrix, light

2 from hub import sound

3 import color

4 import runloop

5 import time

7 async def main():

8 # write vour code here

9

18 #wigczanie pixeli na matrycy. Spike Hub posiada matryce pikseli o rozmiarze 25 punktdw Swistlmych.
11 #Prrzyktad zeswiecania pikseli

12 #wartosc @ to nr kolumny, wartosc 3 to nr wiersza. 18@ to moc Swiecenia diody - 198%
13 light_matrix.set_pixel(d,3,106

15 #zaswiecenie diody w 2 kolumnie, 4 wierszu z mocg 99%. Co sie stato z poprzednim pikselem?
16 light_matrix.set_pixel(Z,4,50)

17

18 #crzekanie przezr 5 sekund aby robaczyd piksele

19 time.sleap_ms(5000)

28

21 #komenda clear wylgcza pixele

22 light_matrix.clear()

23

24 #czekanie przez 1 sekunde aby zobaczyl Ze piksele sis wyigczyiy

25 time.slesp_ms(1062)

26

27 runloop.run{main(}}
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Kod w formie tekstowe;j:

from hub import light matrix, light
from hub import sound

import color

import runloop

import time

async def main():
# write your code here

#wlaczanie pixeli na matrycy. Spike Hub posiada matryce pikseli o rozmiarze 25 punktow
swietlnych.

#Przyklad zaswiecania pikseli

#wartosc 0 to nr kolumny, wartosc 3 to nr wiersza. 100 to moc $wiecenia diody - 100%

light matrix.set_pixel(0,3,100)

#zaswiecenie diody w 2 kolumnie, 4 wierszu z mocg 50%. Co si¢ stato z poprzednim
pikselem?
light matrix.set_pixel(2,4,50)

#czekanie przez 5 sekund aby zobaczy¢ piksele
time.sleep_ms(5000)

#komenda clear wytgcza pixele
light matrix.clear()

#czekanie przez 1 sekundg aby zobaczy¢ ze piksele si¢ wylaczyly
time.sleep_ms(1000)

runloop.run(main())

Zauwaz, co si¢ dzieje na kontrolerze Spike Hub. Wymien si¢ informacjami z uczniem obok.

Mozliwe jest uruchomienie wszystkich pikseli jednocze$nie. Nalezy wtedy uzy¢ funkcji show.
Przepisz (lub skopiuj) kod ponizej i uruchom go. Zobacz co si¢ wydarzy.
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from hub import light matrix, light
from hub import sound

import color

import runloop

import time

async def main():
# write your code here

#uruchamiamy wszystkie piksele jedng komenda
#100 - oznacza moc $wiecenia, 25 oznacza liczbe diod (5x5)
pixels =[100] * 25

#komenda show wysyta informacje do Spike Hub aby pokazac piksele
light matrix.show(pixels)

runloop.run(main())

Spike Hub umozliwia takze wyswietlanie zdje¢, ktore posiada w programie. W tej czesci kodu
wyswietlimy jaki$ obrazek. Zamien kod. Cato$¢ powinna wyglada¢ jak na zdjeciu ponizej.

1 from hub import light_matrix, light
2 from hub import sound

3 import color

4 import runloop

5 import time

7 async def main():

8 # write your code here

g

1 #wyswietlanie obrazka zapisanego w Spike Hub
11 light_matrix.show_image(3)

12

13

14 runloop.runimain{})

Co sie wyswietlilo?

Sprobuj wyswietli¢ zdjecia, uzywajac cyfr z zakresu od 0 do 5. Nie musisz wszystkich.
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Zamiana kolorow przyciskow na Spike Hub

Aby zmieni¢ kolor podswietlenia przyciskoéw, nalezy wpisa¢ kod, ktory znajduje si¢ ponize;j,
a nastgpnie uruchomi¢ program. Kolory zaréwno przycisku zasilania, jak 1 przycisku
potaczenia Bluetooth powinny zmieni¢ si¢ na te, ktore ustawiono w kodzie. Dzi¢ki bibliotece
light mozliwa jest zmiana koloru, za§ dzigki bibliotece color mozliwe jest wybranie
konkretnego koloru z nazwy.

from hub import light_matrix, light
from hub import sound

(LR L= Iy

import color
import runloop
import time

async def main():

# write your code here

[T T R R T o4

]

#zmienia kolor przycisku zasilania na Spike Hub. Sprobuj z innymi kolorami

11 light.color{light.POWER, color.MAGENTA)

12 #zmienia kolor przycisku pogczenia Bluetooth na Spike Hub. Sprdbuj z innymi kolorami
13 light.color{light.CONMECT, color.GREEN)

Kod w formie tekstowe;j:

from hub import light matrix, light
from hub import sound

import color

import runloop

import time

async def main():
# write your code here

#zmienia kolor przycisku zasilania na Spike Hub. Sprobuj z innymi kolorami
light.color(light. POWER, color MAGENTA)

#zmienia kolor przycisku polaczenia Bluetooth na Spike Hub. Sprobuj z innymi kolorami
light.color(light. CONNECT, color.GREEN)

runloop.run(main())

Uruchom program. Kolory powinny zosta¢ zamienione.
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Obstuga glosniczka w Spike Hub

Spike Hub moze wydawac¢ dzwigk. Nie bedzie to jakos¢, jaka prezentuja dzisiejsze glosniki.
Nie zagra on tez muzyki z radia. Jednak dzigki zmianie krotkich dzwigkow mozliwe jest
generowanie krotkich sygnatéow dzwigkowych. Sprobuj. Wpisz do programu kod
przedstawiony ponizej.

from hub import light_matrix, light

2 from hub import sound

3 import color

4 import runloop

5 import time

7 async def main():

8 # write your code here

g #komends write wypisuje tekst na wyswietlaczu

18 #awalt light_matrix.write("Hi!")

12 #uruchomienie gioinika w Spike Hub. 448 to crestotliwosé diwieku,
13 #1908 to czas w milisekundach (1888 milisekund to 1 sekunda), 18@ to gtosnos< w procentach czyli 108% giosnosci
14 gwait sound.beep(44d,1200,188)

runloop.run{main(})

Kod w formie tekstowe;j:

from hub import light matrix, light
from hub import sound

import color

import runloop

import time

async def main():
# write your code here
#komenda write wypisuje tekst na wyswietlaczu
#await light matrix.write("Hi!")

#uruchomienie glosnika w Spike Hub. 440 to czestotliwos¢ dzwigku,
#1000 to czas w milisekundach (1000 milisekund to 1 sekunda), 100 to gtosnos¢ w

procentach czyli 100% gtosnosci
await sound.beep(440,1000,100)

runloop.run(main())

Zaraz po uruchomieniu bedzie stycha¢ dzwigk, dlatego miej robota blisko siebie. Jesli nie
ustyszysz dzwieku, to wlgcz program jeszcze raz, bedac bardzo blisko robota.

Z dzwigkami mozna si¢ bawié¢. Kluczowe jest tu uzycie stowa await — znasz juz jego dzialanie
1 cel, dlatego pamigtaj, aby je stosowac. Ponizej masz przyktad z r6znymi dzwigkami. Sprobu;.
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1 from hub import light_matrix, light

2 from hub import sound

3 import color

4 import runloop

5 dimport time

7 async def main():

8 # write your code here

9 #komenda write wypisuje tekst na wyswietlaczu
1@ #await lipht_matrix.write("Hi!"™)

11

12 #uruchomienie giofnika w Spike Hub. 448 to czestotliwoié diwieku,
13 #1008 to czas w milisekundach (1088 milisekund to 1 sekunda), 18@ to giosmosc w procentach czyli 108% piosnosci
14 await sound.beep(448,1808,100)

15

16 #testy dzwieku

17 agwait sound.beep(20@, 508, 73)

18 await sound.beep(l10@, 508, 75)

19 gwait sound.beep(40@, 508, 75)

28 gwait sound.beep(l0@2a, 588, 75)

21

22 runloop.run{main()})

Kod w formie tekstu:

from hub import light matrix, light
from hub import sound

import color

import runloop

import time

async def main():
# write your code here
#komenda write wypisuje tekst na wyswietlaczu
#await light matrix.write("Hi!")

#uruchomienie gtosnika w Spike Hub. 440 to czestotliwos¢ dzwieku,

#1000 to czas w milisekundach (1000 milisekund to 1 sekunda), 100 to gtosnos¢ w
procentach czyli 100% gtosnosci

await sound.beep(440,1000,100)

#testy dzwigku

await sound.beep(200, 500, 75)
await sound.beep(100, 500, 75)
await sound.beep(400, 500, 75)
await sound.beep(1000, 500, 75)

runloop.run(main())

Pobaw si¢ wartosciami i milej zabawy!
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Mozliwe rozszerzenia zadania

1. Ustaw na wyswietlaczu inne grafiki. Sprawdz zawartos¢ funkcji show_image
2. Uruchom piksele tak aby pokazywaty liter¢ X. Nie korzystaj gotowego obrazka, nie
wypisyj litery X. Uzyj zapalania pikseli
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Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjnag
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa VII

Modutl 2: Odkrywamy tajemnice Kodu... Roboty w uscisku Pythona

Temat lekcji nr 7 - Kodujemy ruch naszego robota. Jak korzysta¢ z bibliotek kodu?

Tre$ci nauczania (wymagania szczegoétowe - podstawa programowa) — 1. 4); I1. 2);
Cel lekcji:

e Wprowadzenie do programowania ruchu robota — uczniowie poznajg podstawowe
zasady sterowania ruchem robota w jezyku Python oraz uczg sie¢ korzystania
z gotowych bibliotek kodu w LEGO SPIKE Prime.

e Analiza dzialania programu — uczniowie analizuja fragmenty kodu odpowiedzialne
za ruch robota oraz okres$laja, w jaki sposob poszczegodlne polecenia wplywaja na
kierunek 1 sposdb poruszania si¢ robota.

e Tworzenie prostych algorytmow i programow sterujacych ruchem — uczniowie
opracowuja algorytmy oraz =zapisuja je w postaci programdéw tekstowych
wykorzystujacych podstawowe polecenia sterujgce ruchem robota 1 biblioteki kodu.

e Testowanie dzialania programu — uczniowie uruchamiajg program, obserwujg sposob
poruszania si¢ robota oraz wprowadzaja poprawki w celu uzyskania poprawnego
dziatania programu i precyzyjnego ruchu robota.

Wymagania szczegélowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla II etapu
ksztalcenia:

e Uczen dostrzega, ze dzialanie programu i robota zalezy od poprawnoSci
zapisanych polecen:
o rozumie, ze robot wykonuje instrukcje zgodnie z zapisanym kodem programu
oraz wykorzystaniem odpowiednich bibliotek,
o obserwuje dzialanie programu sterujgcego ruchem robota 1 formutuje wnioski
dotyczace poprawnosci dziatania polecen.
e Uczen analizuje dzialanie programu i jego efekty:
o sprawdza poprawno$¢ dzialania programu sterujacego ruchem robota w jezyku
Python,
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o identyfikuje btedy skladniowe i logiczne oraz modyfikuje program poprzez
zmiang polecen lub ich kolejnosci,

o korzysta z gotowych bibliotek kodu umozliwiajgcych sterowanie robotem.

e Uczen rozwija umiejetnosé testowania i doskonalenia rozwigzan:

o wykonuje proby dziatania programu i analizuje sposéb poruszania si¢ robota,

o wprowadza poprawki w celu uzyskania poprawnego dziatania robota,

o testuje rdzne rozwigzania zwigzane ze sterowaniem ruchem robota
i wykorzystaniem bibliotek kodu.

Sposoéb realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci ksztalcenia beda realizowane za pomoca robotyki edukacyjnej LEGO®
Education SPIKE™ Prime.

Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna RaP STEAM,
e praca na komputerze,

e praca przy zestawie robotyki edukacyjne;j,

e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

o zestaw PC z dostepem do Internetu,
e zestaw robotyki edukacyjnej LEGO® Education SPIKE™ Prime oraz zestaw
rozszerzony LEGO® Education SPIKE™ Prime Expansion Kit,

¢ rzutnik multimedialny,
e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna lub grupowa.

Przebieg lekcji:

Faza I. Wprowadzenie

Na poczatku lekcji nauczyciel wprowadza ucznibw w zagadnienia zwigzane
z programowaniem ruchu robota w jezyku Python, wyjasniajac, Ze robot wykonuje polecenia
zapisane w programie w okreslonej kolejnosci. Nastepnie odnosi si¢ do zadania lekcyjnego,
polegajacego na wykorzystaniu gotowych bibliotek kodu do sterowania ruchem robota w
srodowisku LEGO SPIKE Prime.

Nauczyciel przedstawia cel 1 zakres zadania. Prezentuje uczniom $rodowisko programowania
w jezyku Python w aplikacji LEGO SPIKE App oraz omawia podstawowe elementy bibliotek

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placowek Wojewddzkich R P ”) POLITECHNIKA {
w Rzeszowie " RZESZOWSKA

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA

82



Fundusze Europejskie Rzec. lita Dofi przez :
E dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - ﬁ P O D K A R PA C K I E

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

wykorzystywanych do sterowania robotem, takie jak polecenia odpowiedzialne za ruch,
zatrzymanie oraz zmiane¢ Kierunku jazdy. Nastepnie przekazuje uczniom niezbgdne
informacje do realizacji lekc;ji.

Uczniowie zapoznajg si¢ ze sposobami zapisu polecen sterujagcych ruchem robota w jezyku
Python oraz obserwuja, jak robot po uruchomieniu programu wykonuje kolejne instrukcje
1 porusza si¢ zgodnie z zapisanym kodem.

Nastegpnie uczniowie zdobywaja umiejetnosci obejmujace:

e okreslenie problemu (w jaki sposob zaprogramowac ruch robota w jezyku Python),

e analiz¢ dziatania programu sterujacego ruchem robota,

e wykorzystanie gotowych bibliotek kodu do sterowania robotem,

e obserwacje dzialania robota po uruchomieniu programu,

e testowanie programu i wprowadzanie prostych poprawek zwigzanych ze sterowaniem
ruchem robota.

Na zakonczenie tej fazy lekcji nauczyciel podaje temat do zapisania w zeszycie i przechodzi
do fazy II — realizacji praktyczne;.

Faza I1. Czes¢ zasadnicza - realizacja

W tej fazie lekcji nauczyciel zapewnia uczniom praktyczne ¢wiczenia, ktére pozwola
eksperymentowa¢ z koncepcjami programowania. W szczeg6lno$ci obejmowac¢ to bedzie
uzywanie blokowych jezykdéw programowania oraz zestawu do robotyki.

1. Nauczyciel objasnia sposdb pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywac kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobujg wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonajg kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowang do zaje¢ instrukcje dostepng w e-
podreczniku lub material multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytac
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postepy uczniow.

2. Bazujac na posiadanych zasobach, zapewnij kazdemu uczniowi lub zespolowi uczniow
kompletny zestaw do robotyki (tj. LEGO® Education SPIKE™ ),

3. Zestawy te pozwalaja uczniom budowa¢ wiasne roboty 1 programowaé je do
wykonywania okreslonych zadan. Nauczyciel zaczyna od prostych projektow, takich
jak zbudowanie i1 zaprogramowanie robota, ktory moze wykona¢ proste czynnosci,
ktore wprawig robota w ruch.

4. Uczniowie buduja bazowego robota wedlug =zalaczonej instrukcji (zalacznik
Budowa_bazy robota.pdf do lekcji).

5. Uczniowie wlaczaja program SPIKE, poprzez ktory beda programowac robota.

6. Nauczyciel, wykorzystujac e-platforme¢, demonstruje na tablicy multimedialnej
dziatanie programu i robota, uruchamiajac odpowiedni modut i materiat multimedialny.
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7. Prezentowany material multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegodtowy
scenariusz (zalacznik do lekcji), oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegolnosci, uczniowie:

a. budujg prosty model bazowego robota w oparciu o zestaw do robotyki (tj.
LEGO® Education SPIKE™ ),
tworzg liste czynnos$ci niezbgdnych do wprawienia robota w ruch,

c. napodstawie listy czynno$ci przygotowujg program, zapisujg go we wskazanym
folderze (nauczyciel wskazuje wlasciwg lokalizacje; moze to by¢ dysk lokalny
lub zas6éb w chmurze) 1 potrafig go uruchomic;

d. wgrywaja program do zbudowanego modelu robota, uruchamiaja, obserwujg
1 testuja dziatanie robota. Wprowadzaja modyfikacje w programie, poprawiaja
ewentualne btedy.

Faza III. Podsumowanie

Uczniowie analizuja przedstawione przykiady programéw sterujacych ruchem robota
zapisanych w jezyku Python oraz omawiajg ich dzialanie. Nauczyciel ocenia stopien
zrozumienia zalezno$ci miedzy zapisanym kodem a sposobem poruszania si¢ robota po
uruchomieniu programu.

Uczniowie wspolnie wskazuja najwazniejsze elementy sktadni jezyka Python oraz omawiaja
polecenia i biblioteki wykorzystywane do sterowania ruchem robota, a takze najczesciej
pojawiajace si¢ bledy w zapisie kodu i sposoby ich poprawiania. Kryteria oceniania:

Ocena dopuszczajaca:
e uczen rozpoznaje podstawowe elementy programu w jezyku Python,
e potrafi wskaza¢ polecenia odpowiedzialne za ruch robota.

Ocena dostateczna:
e uczen analizuje przyktadowy program i opisuje jego dzialanie,
e rozumie zalezno$¢ migdzy zapisanym kodem a dziataniem programu,
e rozpoznaje podstawowe polecenia wykorzystywane do sterowania robotem.

Ocena dobra:
e uczen samodzielnie modyfikuje przyktadowy program,
e poprawia btedy zwigzane z zapisem polecen, nawiasami lub cudzystowami,
e testuje dziatanie programu sterujgcego ruchem robota po wprowadzonych zmianach.

Ocena bardzo dobra:
e uczen samodzielnie tworzy poprawny program w jezyku Python,
e wyjasnia dziatanie poszczegdlnych elementéw programu,
e wykorzystuje biblioteki kodu do sterowania ruchem robota,
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e proponuje wlasne rozwigzania i potrafi je uzasadnic,
e samodzielnie analizuje 1 poprawia btedy w kodzie.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy ucznidw na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. Czym jest biblioteka w jezyku Python?
a. Programem do budowania robota
b. Zbiorem gotowych funkcji i narzedzi
c. Rodzajem czujnika
d. Typem silnika

2. Do czego stuzy stowo kluczowe import?
a. Do wczytania biblioteki do programu
b. Do zatrzymania robota
c. Do zmiany predkosci
d. Do wyswietlania tekstu

3. Co oznacza zapis from hub import light_matrix?
a. Import catego programu
b. Usunigcie biblioteki
c. Zatrzymanie programu
d. Import wybranej czesci biblioteki

4. Dlaczego uzywa si¢ bibliotek w programowaniu robotow?
a. Aby robot dziatal wolniej
b. Aby nie pisa¢ wszystkiego od zera
c. Aby usuna¢ kod
d. Aby zmieni¢ jezyk

Faza V. Dodatkowe, praca domowa (dla ch¢tnych).
Zadania dodatkowe (dla chetnych).

Zadanie 1: Programujemy ruch robota

Utworz prosty program w jezyku Python, ktory spowoduje wykonanie przez robota kilku
podstawowych ruchow.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placowek Wojewddzkich R P ’l) POLITECHNIKA <
w Rzeszowie " RZESZOWSKA

85



Fundusze Europejskie Rzec. lita Dofi przez :
i dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - //‘ P O D K A R PA C K I E

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Program powinien:

e zawieraC polecenia odpowiedzialne za ruch robota,

e wykorzystywac gotowe biblioteki kodu LEGO SPIKE Prime,
e by¢ zapisany poprawnie pod wzgledem sktadni,

e wykonywac¢ ruchy w logicznej kolejnosci,

e umozliwia¢ uruchomienie i przetestowanie dziatania robota.

Opcjonalnie mozesz rozbudowac program tak, aby robot:

e zatrzymywat si¢ po wykonaniu ruchu,

e zmienial kierunek jazdy,

e wykonywat skret o okreslony kat,

e poruszat si¢ z r6zng predkoscia,

e wykonywatl przygotowang tras¢ przejazdu.

Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 7 - Kodujemy ruch naszego robota. Jak

korzystaé 7 bibliotek kodu?
Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci
e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)
o Nauczyciel omawia podstawowe zagadnienia zwigzane z programowaniem
ruchu robota w jezyku Python:
= wyjasnia, ze robot wykonuje instrukcje zapisane w programie w
okreslonej kolejnosci,
= przedstawia przyktady polecen wykorzystywanych do sterowania
ruchem robota,
= omawia znaczenie poprawnej sktadni programu oraz wykorzystania
bibliotek kodu.
o Wprowadzenie do zadania i przypomnienie podstaw pracy w LEGO SPIKE
Prime:
= omoéwienie $rodowiska programowania Python w aplikacji LEGO
SPIKE App,
= przedstawienie podstawowych bibliotek wykorzystywanych do
sterowania robotem,
= przedstawienie zaleznosci: zapis kodu >> uruchomienie programu >>
ruch robota,
= analiza przyktadowych programow odpowiedzialnych za ruch robota.
o Praca uczniow:
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= analiza przedstawionych przykladéw programoéw sterujacych ruchem
robota,

= omawianie dziatania poszczegolnych linijek kodu,

= testowanie dzialania robota po uruchomieniu programu,

= wyszukiwanie i poprawianie bledow w kodzie,

= proponowanie wlasnych rozwigzan zwigzanych ze sterowaniem ruchem
robota.

e Podsumowanie przebiegu lekcji i ocena efektow pracy uczniow (analiza poprawnoSci
dzialania programu, sposobu poruszania si¢ robota oraz umiejetnosci
wykorzystania bibliotek kodu).

e Zadanie pracy domowej (opcjonalnie) — napisanie prostego programu sterujacego
ruchem robota oraz przetestowanie dzialania programu po wprowadzeniu
wlasnych zmian.

Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania gtlownego podczas lekcji nr 7 - Kodujemy ruch
naszego robota. Jak korzystaé z bibliotek kodu?

Zadanie 1. Przygotowanie do realizacji zadania gléwnego

Uczniowie, pracujac w zespotach lub indywidualnie, realizuja zadanie polegajace na poznaniu
sposobu korzystania z bibliotek kodu w jezyku Python oraz programowaniu podstawowych
ruchow robota w srodowisku LEGO SPIKE Prime. Szczegolny nacisk polozony jest na
poprawne wykorzystanie gotowych bibliotek, rozumienie dzialania importowanych
moduléw oraz sterowanie ruchem robota za pomoca odpowiednich polecen.

Uczniowie opracowuja 1 zapisuja rozwigzanie problemu w postaci prostych programow
sterujacych ruchem robota oraz wyswietlaniem komunikatéw na kontrolerze SPIKE Hub. W
tym celu:

e analizujg przykladowe programy zapisane w jezyku Python wykorzystujace biblioteki
kodu,

e okreslajg cel programu oraz przewiduja mozliwe bledy sktadniowe i logiczne,

e planujg kolejnos¢ wykonywania instrukcji sterujagcych robotem,

e opracowuja algorytm w uporzadkowanej formie,

e zapisujg go jako program w jezyku Python z wykorzystaniem bibliotek i modutow,

e testujg dziatanie programu i obserwuja sposob poruszania si¢ robota,

e wprowadzaja poprawki zwigzane ze sterowaniem ruchem lub poprawnoscia sktadni
kodu,

e doprecyzowuja rozwigzanie tak, aby program byl czytelny i skuteczny w dziataniu.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Uczniowie wykorzystuja srodowisko LEGO SPIKE Prime w trybie Python, zwracajac uwage
na zgodno$¢ migdzy zapisanym kodem a rzeczywistym dziataniem robota. Szczeg6lng uwage
poswiecaja wykorzystaniu bibliotek 1 modutow, poprawnemu zapisowi polecen oraz analizie
komunikatéw o bledach pojawiajacych si¢ po uruchomieniu programu.

Zadanie 2. Wprowadzenie teoretyczne do lekcji

Biblioteki jako zrédlo informacji

Wyobraz sobie, ze chcesz zbudowa¢ dom z klockéw. Nie musisz samodzielnie produkowaé
plastiku, formowac kazdego klocka ani projektowac sposobu, w jaki beda si¢ ze soba taczy¢.
Idziesz do sklepu 1 kupujesz gotowy zestaw. W programowaniu takimi zestawami sg wlasnie
biblioteki. Biblioteka to zbidr gotowych rozwigzan, funkc;ji 1 instrukcji napisanych przez innych
programistow, z ktorych mozesz korzysta¢ w swoich programach. Dzigki bibliotekom nie
musisz tlumaczy¢ Pythonowi, jak dokladnie ma sterowac napigciem w porcie USB, aby
zakreci¢ silnikiem robota. Zamiast tego importujesz odpowiednig biblioteke, ktora ,uczy”
program obstugi konkretnego urzadzenia. Mozna powiedzie¢, ze biblioteki to takie ,,pakiety
umiejetnosci”, ktore dotagczamy do kodu na samym poczatku pracy. Bez nich Python bytby
tylko poteznym kalkulatorem, ale dzigki nim staje si¢ mdzgiem robota, serwerem strony
internetowej czy systemem rozpoznawania gtosu.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Biblioteki w Pythonie — gotowe zestawy umiejetnosci

Budujesz dom z klockéw , W programowaniu: Importujesz biblioteke do swojego kodu Python z bibliotekami
biblioteki moze wiele!
R

o0
BIBLIOTEKI

- gotowe zestawy funkgji from robot import Motor
iinstrukeji from hub import light_matrix

e from mic import Microphone
biblioteka silniki
do robotéw  czujniki

mo Motor('A')
motor.run(50)
W ZESTAWIE: biblioteka 5 2 B
| & sciany | @ pEv light_matrix.show_image( )
mic.listen() Uruchamia serwer
strony www
biblioteka isoion
;i r
& s 2 i
e ¥ b4
S lei h 2 i Rozpoznaje gtos

Uit it Dzieki bibliotekom nie musisz pisa¢ wszystkiego od zera.

Korzystasz z gotowych rozwiaza i oszczedzasz czas!

— Bez bibliotek Python bytby tylko kalkulatorem ‘

N
Bez bibliotek nie porozmawia [

= | zrobotem, serwerem
ani mikrofonem. ‘

Q Biblioteki to pakiety umiejetnosci, ktére czynia Pythona poteznym narzedziem!

Programowanie obiektowe

Nie da si¢ méwi¢ o bibliotekach, nie méwigc o programowaniu obiektowym. Wiekszo$¢
bibliotek stuzacych do obstugi robotow (jak np. w systemie LEGO Spike czy EV3) korzysta
wlasnie z tak zwanego programowania obiektowego. Aby to zrozumie¢, musisz poznac pojecie
klasy. Klasa to nic innego jak szczegdélowy projekt lub instrukcja obstugi czegos.

Pomysl o klasie jak o projekcie technicznym silnika. W tym projekcie zapisane jest wszystko:
co silnik potrafi robi¢ (kreci€ sig, zatrzymywac, mierzy¢ obroty) oraz jakie ma cechy (moc,
kierunek). Jednak sam projekt silnika na papierze nie zakreci kolem twojego robota. To tylko
definicja, ktora mowi Pythonowi, czym w ogole jest ,,Silnik” 1 jak si¢ z nim komunikowac.
Klasy w bibliotekach sa pisane po to, aby programista wiedziatl, jakie ma mozliwo$ci, zanim
jeszcze fizycznie podiaczy urzadzenie. Klas¢ mozesz traktowac jako ogolne zalozenie — mowie
np. kontroler Spike Hub (i to jest klasa), a Ty mowisz: ten konkretny kontroler, ktory
trzymam w r¢ee — to jest obiekt klasy kontroler Spike Hub. Obiekt jest $cisle powigzany z klasa
1 0 nim troszke teraz. W programowaniu proces tworzenia obiektu na podstawie klasy nazywa
si¢ fachowo ,,instancjonowaniem” lub po prostu powolywaniem obiektu. Nie musisz znaé tego
stowa. Pewnie go nie uzyjesz nigdy, ale gdzie$ Ci migne¢lo i nikt Ci nie powie, Ze nie wiesz.

Dlaczego to jest takie wazne? Wyobraz sobie, ze Twdj robot ma dwa silniki: lewy i prawy. Oba
sg identyczne, czyli pochodzg z tej samej klasy (tego samego projektu). Jednak w programie
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musisz je rozrdzni¢, aby moéc skrecac. Dlatego tworzymy dwa oddzielne obiekty. Jednemu
nadajemy nazw¢ lewy_silnik, a drugiemu prawy_silnik. Od tego momentu Python wie, ze
kiedy wydajesz polecenie obiektowi lewy_silnik, ma ono trafi¢ do konkretnego urzadzenia
podiaczonego do konkretnego portu, a nie do wszystkich silnikow naraz. Zrozumiesz to
doktadnie w kolejnych lekcjach, gdzie pojawi si¢ programowanie silnika lewego 1 prawego,

a takze silnika trzeciego, ktory najczesciej bedzie stuzyt jako manipulator.

{3 PROGRAMOWANIE OBIEKTOWE

Klasy to projekty, obiekty to konkretne rzeczy!

1. KLASA - PROJEKT / INSTRUKCJA

Klasa to projekt techniczny
silnika.

Okresla, co potrafi robié
i jakie ma cechy.

Silnik potrafi:

C krecié sie

O zatrzymywac sig
[2,) mierzy¢ obroty

% ma moc i kierunek

Klasa to tylko definicja.
Sama w sobie nic nie poruszy!

4. JAK TO WYGLADA W KODZIE?
L]

from spike import Motor

v y v iekt Klasy
lewy_silnik = Motor('A")
prawy_silnik = Motor('B")

prawy_silnik.

lewy_silnik.s
prawy_silnik.st

2. OBIEKT — KONKRETNY EGZEMPLARZ

Obiekt to rzeczywisty silnik podtaczony do robota.
Tworzymy go na podstawie klasy.

To jest obiekt:

lewy_silnik

podtaczony do
portu A

lewy_silnik = Motor('A')

4

Tworzymy obiekt (instancjonujemy klase Motor)
i przypisujemy mu nazwe.

Importujemy klase Motor
z biblioteki spike.

Tworzymy dwa obiekty
(egzemplarze klasy Motor).
Okreélamy port, do ktérogo
jest podtaczony silnik.

Wywotujemy metody obiektu
za pomoca kropki.
Kazdy obiekt dziata niezaleznie.

+*9000

PODSUMOWANIE: KLASA TO OGOLNY PROJEKT, A OBIEKT TO KONKRETNA RZECZ.

Pr lie p

Jak to wyglada w kodzie?

¢ duze i uporzadkowane programy, w ktérych kazdy element robota ma swojg nazwe i swoje zadania.

3. DLACZEGO TO WAZNE?
Mamy dwa silniki z tej samej klasy, ale sg
to dwa rézne obiekty.

Dzigki temu mozemy sterowaé kazdym z nich

niezaleznie!
lewy_silnik prawy_silnik
port A portB
ﬁ. - e |
1 A ]
\ S /
\ . s
~5 o -

Polecenie wystane do lewy_silnik trafia tylko
do silnika w porcie A, a nie do wszystkich!

(C]

METODY OBIEKTU (PRZYKLADY)

run(5@) - kreé sie do przodu z mocg 50
run(-50) - krec sig do tytu z mocg 50
stop() - zatrzymaj sig¢

get_degrees_counted() - zmierz obroty

set_default_speed(38) - ustaw domyslng moc

W Pythonie korzystanie z biblioteki i tworzenie obiektu odbywaja si¢ zazwyczaj w trzech
krokach. Najpierw musimy ,,sprowadzi¢” projekt do naszego programu za pomocg stow from
oraz import. Mowimy wtedy Pythonowi: ,,Z biblioteki dla robotow wez projekt o nazwie
Silnik™. Popatrz na przyktad obstugi ekranu matrycy kontrolera Spike Hub.
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1 from hub import light_matrix
2 import runloop

3

4 async def main():

5 # write your code here

6 await light_matrix.write("Hi!")
7

8 runloop.run(main())

9

Jak widzisz, pojawiaja si¢ na samej gorze slowa from i import. Czym si¢ r6znia? Stowo
import pobiera nam wszystkie dane, jakie biblioteka posiada. Akurat runloop jest biblioteka
niezbedng do dziatania robota, dlatego zawsze bgdzie obecna w twoim programie. Uzycie
zdania from hub import light matrix oznacza, ze z baaaardzo obszernej biblioteki hub
wyciagasz tylko czes$¢. Te¢ cz¢$§¢ w przypadku wyzej jest obstuga matrycy na kontrolerze Spike
Hub. Klasa (biblioteka) hub ma duzo wigcej funkcjonalnosci, ktére w ramach nauki na lekcjach
bedziesz rozwijac i poznawac. Podczas zaje¢¢ praktycznych bedziesz importowac rozne moduty,
dodawac¢ 1 odkrywac¢ nowe.

Kolejnym krokiem jest stworzenie obiektu. Robimy to, przypisujac klas¢ do nazwy, ktora sami
wymyslimy, na przyktad: moje kolo = Silnik('A'). Litera w nawiasie to informacja dla
Pythona, do ktérego portu w robocie podtaczone jest to konkretne urzadzenie. Od tej linii kodu
stowo moje kolo staje si¢ dla komputera Zzywym obiektem, ktéry ma swoje metody. I tak to
dziata w normalnym Pythonie. W LEGO Spike nie potrzebujemy dodatkowych nazw. Uzywa
si¢ od razu komendy wywolujacej jakis efekt. Popatrz na rysunek wyzej. Pojawia si¢ tam taki
kod:

await light_matrix.write("Hi!")

Z modutu light_matrix bedacego czgscig biblioteki hub wyciagana jest funkcja write. Funkcja
write odpowiada za konkretne dzialanie. W tym wypadku jest to wypisanie tekstu na ekranie
kontrolera Spike Hub. W programowaniu znane sg Ci juz funkcje. Mozesz si¢ jednak spotkac
ze stowem metody. Metody uzywa si¢ wlasnie w programowaniu obiektowym i, prawde
moéwiace, sa to funkcje. Metody to dziatania, ktére obiekt potrafi wykonaé. Wywotujemy je po
kropce, na przyklad: moje_kolo.start(). Ta kropka jest kluczowa — oznacza ona, Ze polecenie
start odnosi si¢ konkretnie do obiektu moje kolo. To wlasnie dzigki takiemu zapisowi
programowanie tekstowe jest tak precyzyjne. Mozemy mie¢ dziesig¢ rdéznych obiektow tej
samej klasy 1 kazdym sterowac niezaleznie, uzywajac ich unikalnych nazw.
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P IMPORT, OBIEKTY | METODY W PYTHONIE (LEGO SPIKE PRIME)

Jak korzystac z bibliotek i sterowac robotem?
o IMPORT - jak , sprowadzamy” biblioteke do programu?
Importuje catg biblioteke (wszystkie Importuje tylko wybrany modut (czes¢) W Pythonie (ogélnie)

Co to oznacza? Od tego momentu
moduty, klasy, funkcje). 2z danej biblioteki. Tworzymy obiekt z klasy (np. Motor)

‘/% moje_kolo jest zywym
i j 6rego j moje_kolo obiektem, ktory ma
runloop f hub import light_matrix i podajemy port, do ktérego jest L i ry

ezbedna do nia podtaczony.

p swoje metody (czynnosci).
i e | spike + Motor Mozemy mie¢ wiele
= obiektow tej samej
{:? Z bardzo obszernej biblioteki hub moje_kolo = Motor(‘A') Klasy, np.:
e runloop to biblioteka systemowa w SPIKE wyciagamy tylko modut 1ight_matrix

e OBIEKTY - konkretne urzadzenia w Twoim programie

Tworzymy obiekt, przypisujac klasg do wtasnej nazwy.

Prime - potrzebna w kazdym programie. - obstuge matrycy wytwietlacza =) moje_kolo - nazwa obiektu (wymyslona) Motor('A’) [ 1ewy_silnik = Motor('a") |
w kontrolerze Spike Hub. a) 'A’ - port, do ktérego podtaczony jest ‘ prawy_silnik = Motor('8 )‘i
silnik il teip i
e METODY - dziatania obiektu o W LEGO SPIKE - uzywamy od razu gotowych komend
Metody to funkcje przypisane do obiektu. @ Dlaczego towane? Nie tworzymy wiasnych nazw obi — wywotujemy funkcje (metode) z modutu,
Wywotujemy je po kropce. Dzigki obiektom mozemy
sterowaé kazdym T Inne przyktady metod
Przyktad w Pythonie (ogélnie) e eadamni o oRob0o: Przyktad z modutu light_matrix w LEGO SPIKE

moje_kolo. s

. + g L light_matrix.clear() # wyczyé matryce
t # 2 i light_matrix.write("Hi!") |
st Light_matrix.show_image(...)
i 2 i speaker.play_tone(60, 1)
moje_kolo.run_for_degrees (360, 50)
L 9G T
L

Zmodutu Light_natrix (czeéci biblioteki hub) s Ee)
wywotujemy metode write().

¥ \ O sensor.distance()
| tewy_sitnik ‘ prawy,_silnik | Wynik: tekst Hit" pojawi sig na matrycy
o Kropka () méwi Pythonow: wykonaite kgt (PotA) ]| (portB) Ronteiara Splie Huh: - Katda metoda to konkretne dziatanie

obiektu (modutu).

PODSUMOWANIE — najwazniejsze zasady Dzieki obiektom ]

maj robot robi
Importujemy biblioteki Tworzymy obiekty Metody wywolujemy W LEGO SPIKE czesto ., Obiekty = precyzja, porzadek doktadnie to,
inport - wazystko (nazwy), jedi cheomy o iopcs b deiatanis. @ utywamy gotowych ()~ i moliwosé budowy co cheg!
Gl from ... import ... - tylkotto, sterowat urzadzeniami obiektu. komend z modutow zaawansowarvych programéw e

czego potrzebujemy osobno. bez tworzenia nazw. i robotéw.

Dlaczego obiekty sa lepsze niz zwykle polecenia?

Przejscie na system klas 1 obiektow pozwala na budowanie bardzo skomplikowanych maszyn.
W Scratchu czesto pojawiat si¢ jeden zestaw bloczkow do ,,wszystkich silnikéw” — ré6zowy. W
Pythonie, dzigki bibliotekom 1 obiektom, Twoj kod staje si¢ uporzadkowany. Jesli chcesz

sprawdzi¢, jaki kolor widzi czujnik, nie pytasz ,,jakiegos” czujnika, ale pytasz konkretny obiekt:
czujnik_koloru.pobierz_kolor().

Zrozumienie, ze programowanie to zarzadzanie takimi wirtualnymi reprezentacjami fizycznych
urzadzen, to klucz do zostania prawdziwym inzynierem. Na nastepnych lekcjach zobaczysz, ze

dokladnie w ten sam sposdb tworzy si¢ zaawansowane roboty wymagajace bardzo
specjalistycznych ruchow.
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i“; DLACZEGO OBIEKTY SA LEPSZE NIZ ZWYKLE POLECENIA?

{
Obiekty pozwalajg sterowac konkretnymi urzadzeniami — precyzyjnie, porzadnie i bez zamieszania! ‘)

P — — P—

< = —
2. W PYTHONIE - KAZDY OBIEKT TO KONKRETNE URZADZENIE W 3. PRACA Z CZUJNIKIEM - KONKRETNY OBIEKT ‘
Dzigki obiektom méwimy doktadnie,

ur iu jest wyd

1. W SCRATCHU - ,WSZYSTKIE SILNIKI”

ece) zeszaw. "“,’“"‘f"‘" desta Nie pytamy ,jakis czujnik”, tylko pytamy
na wszystkie silniki naraz. i ¥

L k y obiekt o konk 3 i je.

prawy_silnik

@ ruch

Wynik jest doktadny i jednoznaczny.

< [ cauinit_kolor
@ Diwiek
| Zdarzenia 3
r = ik_k .
@ Kimia e ‘ kolor czujnik_koloru
POt pobierz_kolor()
@ caupniki /
print(kolor)

©® Wt lewy_silnik.run(50) prawy_silnik.run(-50)
@ Mojebloki E izie do t

lewy_silnik.stop() prawy_silnik.stop()

- Sy | Pytamy konkretny czujnik
o Sterujesz kazdym silnikiem osobno. ,’ o ‘ o to, co widzi.

o Mozesz skrecaé, zawracaé, wykonywacé ztozone ruchy. '\

4. ZALETY OBIEKTOW - g B o

s St [ obiektytojakpilot, | | 5.POROWNANIE W PRAKTYCE

ktéry steruje kazdym
Porzadek w kodzie - kazdy obiekt 52 g 4

& oo nE R Tl | urzadzeniem z osobna! | BEZ OBIEKTOW (mato precyzyjne) Z OBIEKTAMI (precyzyjne)

& tatwe rozbudowywanie - mozesz dodac

lewy_silnik.run(50)
prawy_silnik.run(-50)
czujnik_koloru.pobierz_kolor()

kolejne urzadzenia bez zamieszania. # WyobraZ sobie polecenie

Czytelnos¢ - kod jest zrozumiaty dla Ciebie wuruchom silniki”
idlainnych.
Nie wiadomo, ktére silniki.

Mozliwosci — budujesz bardziej ztozone, ThudhostaronaZ fobatimn:

v Wiesz doktadnie, co i gdzie dziata.
inteligentne roboty.

Mozesz tworzy¢ zaawansowane programy!

o KLUCZ DO INZYNIERA! ’

t ie wirtualnymi jami fi ych

> o 9 P 24
Zrozum to dobrze, a bedziesz tworzy¢ niesamowite roboty!
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Zadanie 3. Przyklad praktyczny

Zadanie:

Napisz kod w Pythonie, ktory wyswietli na ekranie kostki Spike Hub dowolny napis.
Przyktadowo przywitanie, a nastgpnie wyswietlenie dodatkowej informacji, czyli przyktadowo
Twoj ulubiony kolor jako tekst.

Realizacja:

1 from hub import light matrix
2 import runloop

3

4 async def main():

5 # write your code here

6 await light_matrix.write("Hej!")

7 await light matrix.write("Uwielbiam kolor niebieski™)
8

9 runloop.run(main())

10

Powyzszy kod wyswietla 2 teksty, pierwszy z nich to przywitanie ,,Hej!”, a kolejny to
informacja na temat ulubionego koloru ,,Uwielbiam kolor niebieski”. Kod mozna
zweryfikowac na kostce Spike Hub.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA

94

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placéwek Wojewbdzkich R P ”’ POLITECHNIKA {
w Rzeszowie " RZESZOWSKA



Fundusze Europejskie Rzeczp lita Dofi przez :
i dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - //‘P O D KAR PA CK l E

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zadanie do samodzielnego rozwigzania — 01

Przeanalizuj ponizszy kod, znajdz i popraw bledy w nim istniejgce, a nastgpnie wgraj program
na kostke 1 zweryfikuj jego dziatanie.

1 from chub import light matrix

AP

2 import runloop

3

4 async def main():

5 # write your code here

6 await light_matrix.write(HELLO)
7 await light_matrix.write("START)
8

9 runloop.run(main())

10

Zadanie do samodzielnego rozwiazania — 02
Znajdz i podaj doktadne nazwy biblioteki i ewentualnego modutu odpowiedzialnego za:

e Czujnik odleglosci

e Czujnik sily

e Dzwick

Przyktad matryca/wyswietlacz kostki — biblioteka: hub modut: light _matrix

Zadanie do samodzielnego rozwigzania — 03

Napisz kod wyswietlajacy na kostce obrazek o nastgpujacych numerach z bazy domyslnych
obrazkéw 1 podpisz kazdy z nich:

e 46 e 63
e 58 e 066
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Zadanie 3. Konfiguracja sSrodowiska.

Uruchamianie aplikacji LEGO Spike

1. Wlacz przegladarke internetowa dostgpna na twoim urzadzeniu
2. Wpisz w przegladarce adres: https://spike.legoeducation.com/ Pojawi si¢ okno wyboru
wersji LEGO SPIKE. Wybierz Spike Prime

Select your
SPIKE™ solution

SPIKE

Essential

m education

3. Po wybraniu opcji SPIKE Prime pojawia si¢ menu gtoéwne. Jesli wystepuje jezyk polski,
nalezy zmieni¢ go na jezyk angielski.

Jezeli zas wszystko jest w jezyku angielskim, to przejdz do kroku 6.

Aby zmieni¢ jezyk, w lewym dolnym rogu menu gtownego kliknij przycisk
Ustawienia.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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N Ustawienia
Strona gtéwna
4 Rrozpocmij
Jezyk —_
@ sudyj
Informacje prawne h Ogédine Jezyk Warunki korzystania
@ Pomoc

@ Ustawienia

36.0(3.60)

4. W nowym oknie kliknij globus podpisany ,,Language”.

5. Wybierz jezyk: United States (English). Strona przetaduje si¢ i jezyk angielski bedzie
dostepny.

6. Kliknij po lewej przycisk Home. Pojawi si¢ okno jak ponizej

' &
X
GD Home
£ star
Units
@ Build
+ || B
New Project ‘Open Project
Unit Plans Building Instructions
@ e < . 2
o) S All of the SPIKE Prime lessons, grouped into themed units to actively Alibrary of building instructions for all of the SPIKE Prime models.
Settings engage middle school students in STEAM learning.
|
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7. Kliknij na $rodku przycisk New Project. Pojawi si¢ nowe okno jak ponizej

New Project

s

ICON BLOCKS 'WORD BLOCKS

CREATE

8. Wybierz opcje¢ Python oraz podaj nazwg projektu. Kiedy wszystko zostanie poprawnie
wybrane, wcisnij przycisk Create.

- o
m B Progect T HES +
dnport light_matrix

[ Eem——

4 async def matn():

5 # write your code here

await light_matrix.urite("nil")

o runloop. run(main()) Gefting Started >

API Modules >
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Zadanie 3. Podlaczenie kontrolera Spike Hub

1. W gléwnym programie kliknij przycisk Connect znajdujacy si¢ w gérnym rogu,
tuz pod nazwg twojego projektu. Patrz ponize;j.

Project 1* X

Connect
1 from hub import light_matrix
2 import runloop

async def main():
# write your code here
await light_matrix.write("Hi!")

o e W

=]

runloop.run(main())

=]

2. Pojawi si¢ nowe okno. Wlacz kontroler Spike Hub klikajac duzy bialy przycisk
1 poczekaj az si¢ uruchomi. Nastepnie wybierz jedng z opcji odpowiadajaca stanowi
kontrolera Spike Hub — zawsze bedzie to Green — Already updated.

= ) %
SPIKE Prime

You might need to update your Hub OS
What color is your Power Button?

@ Green N White >
Already updated

Update now

3. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej). Wybierz opcj¢ Connect with USB cable
znajdujacy si¢ w prawym dolnym rogu okna.
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SPIKE Prime

< Back

Press and hold to turn on your Hub Turn on Bluetooth Open the Connection Window and
find your Hub

° SHOW ME HOW Connect with the USB cable

4. Postepuj zgodnie z instrukcjg na ekranie. Po przeczytaniu kliknij przycisk Open.

i X
SPIKE Prime

< Back
Press and hold to turn on your Hub Use the USB cable to connect the Open the Connection Window and
Hub and device find your Hub
3™ p Sy
el 4 R

5. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej)
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~ B LEGO Education SPIKE

5] https://spikelegoeducation.com/prime/modal/connecting

Witryna spike.legoeducation.com chce nawiazac
polaczenie z portem szeregowym

SPIKE Prime WYCP ({COMD3)

6. Wybierz opcj¢ SPIKE Prime VCP i kliknij Polacz.

UWAGA — u Ciebie nazwa moze nie by¢ identyczna jak na rysunku powyzej. Wybierz te
opcje, ktora ma w nazwie Spike Prime. Innymi rzeczami si¢ nie przejmuj.

Jesli wszystko zostanie poprawnie potaczone, to okna zostang automatycznie zamknigte,
a ikona kontrolera w programie zmieni si¢ na zielona.

@

1 from hub import light_matrix
2 import runloop

async def main():
# write your code here

await light_matrix.write("Hi!")

oo

-l

[xa]

runloop.run{main())

w

Gratulacje. Twoj Spike Hub jest podlaczony do komputera. Mozesz przystapic¢ do
programowania robota.

W przypadku problemoéw postepuj wg krokow:

1. Sprawdz, czy kontroler Spike Hub jest wiaczony 1 §wieci na zielono
a. Jesli kontroler $wieci na biato zglo$ to nauczycielowi
b. Jesli kontroler §wieci na zielono to podazaj dalej wg instrukcji taczenia powyzej
2. Sprawdz czy kabel USB jest podtaczony (Spike Hub <-> Komputer)
3. Sprawdz, czy wybrano odpowiednig nazwe¢ urzadzenia — w oknie polgczenia z portem
szeregowym nalezy wybra¢ urzadzenie, ktére w nazwie ma SPIKE Prime.
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Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjnag
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa VII

Modutl 2: Odkrywamy tajemnice Kodu... Roboty w uscisku Pythona

Temat lekcji nr 8 - Czy mozna w jezyku Python programowa¢ szkolne roboty?

Tre$ci nauczania (wymagania szczegotowe - podstawa programowa) — 1. 4);

Cel lekcji:

e Wprowadzenie do programowania czujnikow w jezyku Python —uczniowie poznaja
podstawowe zasady korzystania z bibliotek 1 modutéw odpowiedzialnych za obstuge
czujnikow w LEGO SPIKE Prime.

e Analiza dzialania programu — uczniowie analizuja fragmenty kodu odpowiedzialne
za odczytywanie danych z czujnikow oraz okre$laja, w jaki sposdb poszczegdlne
polecenia wplywaja na dziatanie programu i robota.

e Tworzenie prostych algorytmow i programow wykorzystujacych czujniki —
uczniowie opracowuja algorytmy oraz zapisujg je w postaci programow tekstowych
umozliwiajacych pobieranie danych z czujnikéw odlegtosci, koloru oraz sity.

e Testowanie dzialania programu — uczniowie uruchamiajg program, obserwuja wyniki
dziatania w konsoli oraz analizuja dane zwracane przez czujniki, a nast¢pnie
wprowadzaja poprawki w celu uzyskania poprawnego dzialania programu.

Wymagania szczegélowe okreslone podstawg programowq z informatyki dla I1 etapu
ksztalcenia:

e Uczen dostrzega, ze dzialanie programu i robota zalezy od poprawnoSci
zapisanych polecen:
o rozumie, ze robot wykonuje instrukcje zgodnie z zapisanym kodem programu
oraz danymi pobieranymi z czujnikow,
o obserwuje dzialanie programu napisanego w jezyku Python i analizuje
informacje zwracane przez czujniki robota.
e Uczen analizuje dzialanie programu i jego efekty:
o sprawdza poprawno$¢ dziatania programu wykorzystujacego czujniki robota w
jezyku Python,
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o identyfikuje btedy skladniowe i logiczne oraz modyfikuje program poprzez
poprawe zapisu polecen lub zmiang sposobu odczytu danych z czujnikow,

o wykorzystuje biblioteki 1 moduty stuzace do obstugi czujnikow LEGO SPIKE
Prime.

e Uczen rozwija umiejetnosé testowania i doskonalenia rozwigzan:
o wykonuje proby dziatania programu i analizuje dane zwracane przez czujniki,
o wprowadza poprawki w celu uzyskania poprawnego dzialania programu i
wlasciwego odczytu danych,
o testuje dziatanie r6znych czujnikéw oraz poréwnuje uzyskiwane wyniki.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:
e TresSci ksztalcenia beda realizowane za pomoca robotyki edukacyjnej LEGO®
Education SPIKE™ Prime.

Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna RaP STEAM,
e praca na komputerze,

e praca przy zestawie robotyki edukacyjnej,

e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC z dostgpem do Internetu,

e zestaw robotyki edukacyjnej LEGO® Education SPIKE™ Prime oraz zestaw
rozszerzony LEGO® Education SPIKE™ Prime Expansion Kit,

e rzutnik multimedialny,

e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna lub grupowa.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Przebieg lekcji:

Faza 1. Wprowadzenie

Na poczatku lekcji nauczyciel wprowadza ucznidw w zagadnienia zwigzane
z programowaniem czujnikéw w jezyku Python, wyjasniajac, Ze robot moze pobieraé
informacje z otoczenia za pomocg odpowiednich czujnikéw oraz wykorzystywacé je
podczas dzialania programu. Nastepnie odnosi si¢ do zadania lekcyjnego, polegajacego na
odczytywaniu danych z czujnikow LEGO SPIKE Prime oraz wyswietlaniu ich w konsoli
programu.

Nauczyciel przedstawia cel 1 zakres zadania. Prezentuje uczniom S$rodowisko
programowania w jezyku Python w aplikacji LEGO SPIKE App oraz omawia spos6b
korzystania z bibliotek i moduléw odpowiedzialnych za obsluge czujnikéw. Nastgpnie
przekazuje uczniom niezbedne informacje dotyczace wykorzystania czujnika odleglosci,
czujnika koloru oraz czujnika sity.

Uczniowie zapoznajg si¢ ze sposobami zapisu polecen stuzacych do pobierania danych z
czujnikow oraz obserwuja, jak program po uruchomieniu wyswietla wyniki dzialania w
konsoli.

Nastepnie uczniowie zdobywaja umiej¢tnosci obejmujace:

e okre$lenie problemu (w jaki sposob pobiera¢ dane z czujnikéw w jezyku Python),

e analiz¢ dziatania programu wykorzystujacego czujniki,

e wykorzystanie bibliotek i modutéw stuzacych do obstugi czujnikow,

e obserwacje wynikow dziatania programu po jego uruchomieniu,

e testowanie programu i analiz¢ danych zwracanych przez czujniki,

e wprowadzanie prostych poprawek zwigzanych z dziataniem programu i odczytem
danych.

Na zakonczenie tej fazy lekcji nauczyciel podaje temat do zapisania w zeszycie 1 przechodzi do
fazy Il — realizacji praktycznej.

Faza II. Cze¢s¢ zasadnicza - realizacja

W tej fazie lekcji nauczyciel zapewnia uczniom praktyczne ¢wiczenia, ktore pozwolg
eksperymentowa¢ z koncepcjami programowania. W szczegolnosci obejmowac to bedzie
uzywanie blokowych jezykow programowania oraz zestawu do robotyki.

1. Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonaja kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowang do zaje¢ instrukcje dostgpng w e-
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podreczniku lub materiat multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytaé
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postgpy uczniow.

2. Bazujac na posiadanych zasobach, zapewnij kazdemu uczniowi lub zespotowi uczniow
kompletny zestaw do robotyki (tj. LEGO® Education SPIKE™ ),

3. Zestawy te pozwalaja uczniom budowaé wiasne roboty i programowac je do
wykonywania okreslonych zadan. Nauczyciel zaczyna od prostych projektow, takich
jak zbudowanie i1 zaprogramowanie robota, ktory moze wykona¢ proste czynnosci,
ktore wprawig robota w ruch.

4. Uczniowie buduja bazowego robota wedlug zalaczonej instrukcji (zatgcznik
Budowa_bazy robota.pdf do lekcji).

5. Uczniowie wiaczaja program SPIKE, poprzez ktory beda programowac robota.

6. Nauczyciel, wykorzystujac e-platforme¢, demonstruje na tablicy multimedialnej
dzialanie programu i robota, uruchamiajac odpowiedni modut i material multimedialny.

7. Prezentowany material multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegbdltowy
scenariusz (zalacznik do lekcji), oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegolnosci, uczniowie:

a. buduja prosty model bazowego robota w oparciu o zestaw do robotyki (tj.
LEGO® Education SPIKE™ ),

b. tworzg liste czynno$ci niezbednych do wprawienia robota w ruch,

c. napodstawie listy czynnosci przygotowuja program, zapisuja go we wskazanym
folderze (nauczyciel wskazuje wtasciwg lokalizacj¢; moze to by¢ dysk lokalny
lub zaséb w chmurze) i potrafig go uruchomic;

d. wgrywaja program do zbudowanego modelu robota, uruchamiaja, obserwuja
1 testuja dziatanie robota. Wprowadzaja modyfikacje w programie, poprawiaja
ewentualne btedy.

Faza III. Podsumowanie

Uczniowie analizujg przedstawione przyktady prostych programoéw zapisanych w jezyku
Python oraz omawiaja ich dzialanie. Nauczyciel ocenia stopien zrozumienia zaleZnoSci
mie¢dzy zapisanym kodem a danymi zwracanymi przez czujniki po uruchomieniu
programu.

Uczniowie wspolnie wskazuja najwazniejsze elementy sktadni jezyka Python oraz omawiaja
sposéb wykorzystania bibliotek i modulow obslugujacych czujniki, a takze najczesciej
pojawiajace si¢ btedy w zapisie kodu 1 sposoby ich poprawiania.

Kryteria oceniania:

Ocena dopuszczajaca:
e uczen rozpoznaje podstawowe elementy programu w jezyku Python,

e potrafi wskaza¢ polecenia odpowiedzialne za odczytywanie danych z czujnikow oraz
wyswietlanie informacji w konsoli.
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Ocena dostateczna:
e uczen analizuje przyktadowy program i opisuje jego dziatanie,
e rozumie zalezno$¢ migdzy zapisanym kodem a dziataniem programu,
e rozpoznaje podstawowe biblioteki i moduty wykorzystywane do obstugi czujnikow,
e wskazuje podstawowe bledy sktadniowe.

Ocena dobra:
e uczen samodzielnie modyfikuje przyktadowy program,
e poprawia btedy zwigzane z zapisem polecen, nawiasami lub cudzystowami,
e testuje dzialanie programu i analizuje dane zwracane przez czujniki po wprowadzonych
zmianach.

Ocena bardzo dobra:
e uczen samodzielnie tworzy poprawny program w jezyku Python,
e wyjasnia dziatanie poszczegolnych elementéw programu,
e wykorzystuje biblioteki i moduty do obstugi czujnikow LEGO SPIKE Prime,
e proponuje wlasne rozwigzania i potrafi je uzasadnic,
e samodzielnie analizuje 1 poprawia btedy w kodzie.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy ucznidw na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. Co nalezy zrobi¢, aby wyswietli¢ wynik dziatania czujnika w konsoli programu?
a. Uzy¢ funkcji beep()

b. Uzy¢ funkcji print()
c. Uzy¢ funkcji write()
d. Uzy¢ funkcji clear()

2. W jakiej jednostce czujnik odleglosci zwraca wynik?
a. W milimetrach
b. W centymetrach
c. W metrach
d. W procentach

3. Co zwraca czujnik koloru w trybie rozpoznawania koloru?
a. Nazwe koloru w jezyku angielskim

b. Wartos$¢ temperatury
c. Predkos¢ robota
a. Kod koloru

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Faza V. Dodatkowe, praca domowa (dla chetnych).

Zadania dodatkowe (dla chetnych).
Zadanie 1: Odczytujemy dane z czujnikow

Utworz prosty program w jezyku Python, ktoéry odczyta dane z wybranego czujnika LEGO
SPIKE Prime i wyswietli wynik w konsoli programu.

Program powinien:

e zawiera¢ poprawnie zaimportowane biblioteki i moduty,

e odczytywaé dane z wybranego czujnika (odleglosci, koloru lub sity),
o wyswietla¢ wynik dziatania w konsoli za pomocg funkcji print(),

e byc¢ zapisany poprawnie pod wzgledem sktadni,

e mie¢ logiczng kolejno§¢ wykonywania polecen.

Opcjonalnie mozesz rozbudowa¢ program tak, aby:

e odczytywal dane z wigcej niz jednego czujnika,

o wyswietlal dodatkowe komunikaty tekstowe w konsoli,

e prezentowal warto$ci w rdznych jednostkach (np. mm i cm),
e wykorzystywat dodatkowe funkcje czujnikow,

e byl estetycznie zapisany i tatwy do odczytania.

Zalgcznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 8 - Czy moina w jezyku Python

programowacd szkolne roboty?
Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci
e Sprawdzenie stanu wiedzy ucznidw (opcjonalnie)
o Nauczyciel omawia podstawowe zagadnienia zwigzane z programowaniem
czujnikow w jezyku Python:
* wyjasnia, ze robot moze pobiera¢ dane z otoczenia za pomoca
czujnikow,
= przedstawia przyktady bibliotek i moduléw wykorzystywanych do
obstugi czujnikow LEGO SPIKE Prime,
* omawia znaczenie poprawnego odczytywania i interpretowania
danych zwracanych przez czujniki.
o Wprowadzenie do zadania i przypomnienie podstaw pracy w LEGO SPIKE
Prime:
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= omoéwienie $rodowiska programowania Python w aplikacji LEGO
SPIKE App,

= przedstawienie bibliotek i moduléw odpowiedzialnych za obsluge
czujnikow,

= przedstawienie zalezno$ci: zapis kodu >> uruchomienie programu >>
odczyt danych z czujnikow,

= analiza przykladowych programéw wykorzystujacych czujnik
odleglosci, czujnik koloru oraz czujnik sily.

o Praca uczniow:

= analiza przedstawionych przyktadéow programoéw wykorzystujacych
czujniki,

= omawianie dzialania poszczegolnych linijek kodu,

= testowanie dzialania czujnikow po uruchomieniu programu,

= wyszukiwanie i poprawianie btedow w kodzie,

= proponowanie wilasnych sposobow prezentacji danych w konsoli
programu.

e Podsumowanie przebiegu lekcji i ocena efektéw pracy ucznidw (analiza poprawnosci
dzialania programu, odczytu danych 2z czujnikow oraz umiejetnoSci
interpretowania wynikow dzialania programu).

e Zadanie pracy domowej (opcjonalnie) — napisanie prostego programu odczytujacego
dane z wybranego czujnika oraz wyswietlajacego wynik dzialania w konsoli
programu.

Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania glownego podczas lekcji nr 8 - Czy mozna w jezyku
Python programowac szkolne roboty?

Zadanie 1. Przygotowanie do realizacji zadania glownego

Uczniowie, pracujac w zespotach lub indywidualnie, realizujg zadanie polegajace na poznaniu
sposobu programowania czujnikow w jezyku Python oraz odczytywaniu danych z
czujnikow w Srodowisku LEGO SPIKE Prime. Szczegdlny nacisk potozony jest na
poprawne wykorzystanie bibliotek i modulow, analiz¢ danych zwracanych przez czujniki
oraz interpretacj¢ wynikow dzialania programu.

Uczniowie opracowujg 1 zapisuja rozwigzanie problemu w postaci prostych programow
tekstowych, ktore umozliwig odczytywanie danych z czujnikéw oraz wysSwietlanie wynikow
w konsoli programu. W tym celu:

e analizujg przykladowe programy zapisane w jezyku Python,
e okreslajg cel programu oraz przewidujga mozliwe bledy skladniowe i bledy zwiazane z
odczytem danych z czujnikow,
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¢ planuja kolejnos¢ wykonywania instrukcji w programie,

e opracowuja algorytm w uporzadkowanej formie,

e 7zapisujg go jako prosty program w jezyku Python wykorzystujacy czujniki i
odpowiednie biblioteki,

e testujg dzialanie programu i analizujg dane zwracane przez czujniki,

e wprowadzaja poprawki zwigzane z dzialaniem programu lub odczytem danych,

e doprecyzowujg rozwiazanie tak, aby kod byt czytelny 1 poprawny sktadniowo.

Uczniowie wykorzystujg srodowisko LEGO SPIKE Prime w trybie Python, zwracajac uwage
na zgodno$¢ migdzy zapisanym kodem a wynikami odczytu danych z czujnikow widocznymi
w konsoli. Szczegdlng uwage poswiecaja poprawnosci sktadni, wykorzystaniu funkcji print(),
bibliotek 1 modutow obstugujacych czujniki oraz analizie komunikatéw o bledach
pojawiajacych si¢ po uruchomieniu programu.

Jesli jest taka potrzeba, wskazana przez nauczyciela, to uczniowie zbuduja robota od
podstaw zgodnie z ponizszg instrukcja.

Budowa bazowego robota

Uruchom plik Budowa bazy robota.pdf znajdujacy si¢ na platformie i postepuj wg podanych
w pliku krokow. Efektem koncowym bedzie fizyczny robot gotowy do programowania. Jesli
konstrukcja jest gotowa — idz dalej.

Pudetka niezbg¢dne do realizacji lekeji: 9,11,12,13,14,15,16,17
Pudetka z kolorowymi klockami niezbednymi do realizacji lekcji: 26,27,28,29,30
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=dusze Europejski

Dodatkowe instrukcje niezbedne do realizacji lekcji:

e czujnikDotyku.pdf

SILNIK PRAWY
SILNIK LEWY

e czujnikKoloru.pdf

SILNIK PRAWY
SILNIK LEWY
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e czujnikOdleglosci.pdf

Mozesz takze, jezeli nauczyciel bedzie tego wymagatl, zbudowac robota wyposazonego we
wszystkie czujniki jednoczesnie. W takim przypadku skorzystaj z instrukcji:

Robot z wszystkimi czujnikami (wszystkieCzujniki.pdf)
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Do realizacji scenariusza zaje¢ bgdziesz potrzebowat rowniez mate:

e e
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Zadanie 2. Konfiguracja Srodowiska.

Uruchamianie aplikacji LEGO Spike

1. Wiacz przegladarke internetowa dostepng na twoim urzadzeniu
2. Wpisz w przegladarce adres: https://spike.legoeducation.com/ Pojawi si¢ okno wyboru
wersji LEGO SPIKE. Wybierz Spike Prime

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA WOIEWGIZT BOM KULTURY
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Select your
SPIKE™ solution

SPIKE SPIKE

Essential *

m education

3. Po wybraniu opcji SPIKE Prime pojawia si¢ menu glowne. Jesli wystepuje jezyk polski,
nalezy zmieni¢ go na jezyk angielski.

Jezeli za$ wszystko jest w jezyku angielskim, to przejdz do kroku 6.

Aby zmieni¢ jezyk, w lewym dolnym rogu menu glownego kliknij przycisk
Ustawienia.
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N Ustawienia
Strona gtéwna
4 Rrozpocmij
Jezyk —_
@ sudyj
Informacje prawne h Ogédine Jezyk Warunki korzystania
@ Pomoc

@ Ustawienia

36.0(3.60)

4. W nowym oknie kliknij globus podpisany ,,LLanguage”.

5. Wybierz jezyk: United States (English). Strona przetaduje si¢ i jezyk angielski bedzie
dostepny.

6. Kliknij po lewej przycisk Home. Pojawi si¢ okno jak ponizej

' &
X
GD Home
£ star
Units
@ Build
+ || B
New Project ‘Open Project
Unit Plans Building Instructions
@ e < . 2
o) S All of the SPIKE Prime lessons, grouped into themed units to actively Alibrary of building instructions for all of the SPIKE Prime models.
Settings engage middle school students in STEAM learning.
|
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7. Kliknij na $rodku przycisk New Project. Pojawi si¢ nowe okno jak ponizej

New Project

s

ICON BLOCKS 'WORD BLOCKS

CREATE

8. Wybierz opcje¢ Python oraz podaj nazwg projektu. Kiedy wszystko zostanie poprawnie
wybrane, wcisnij przycisk Create.

[ Eem——

# runloop.run(main()) Getting Started >
9

AP Modules >
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Zadanie 3. Podlaczenie kontrolera Spike Hub

1. W gléwnym programie kliknij przycisk Connect znajdujacy si¢ w gérnym rogu,
tuz pod nazwg twojego projektu. Patrz ponize;j.

Project 1* X

Connect
1 from hub import light_matrix
2 import runloop

async def main():
# write your code here
await light_matrix.write("Hi!")

o e W

=]

runloop.run(main())

=]

2. Pojawi si¢ nowe okno. Wlacz kontroler Spike Hub klikajac duzy bialy przycisk
1 poczekaj az si¢ uruchomi. Nastepnie wybierz jedng z opcji odpowiadajaca stanowi
kontrolera Spike Hub — zawsze bedzie to Green — Already updated.

(& \“ SPIKE Prime e
b

You might need to update your Hub OS
What color is your Power Button?

@ Green N White >
Already updated

Update now

3. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej). Wybierz opcj¢ Connect with USB cable
znajdujacy si¢ w prawym dolnym rogu okna.
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. X
SPIKE Prime

< Back

Press and hold to turn on your Hub Turn on Bluetooth Open the Connection Window and
find your Hub

° SHOW ME HOW Connect with the USB cable

4. Postepuj zgodnie z instrukcjg na ekranie. Po przeczytaniu kliknij przycisk Open.

i X
SPIKE Prime

< Back
Press and hold to turn on your Hub Use the USB cable to connect the Open the Connection Window and
Hub and device find your Hub
3™ p Sy
N s M,

5. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej)
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~ B LEGO Education SPIKE

—

& (O /@ httpsy//spikelegoeducation.com/prime/modal/connecting

Witryna spike.legoeducation.com chce nawiazac
polaczenie z portem szeregowym

SPIKE Prime WYCP ({COMD3)

6. Wybierz opcj¢ SPIKE Prime VCP i kliknij Polacz.

UWAGA — u Ciebie nazwa moze nie by¢ identyczna jak na rysunku powyzej. Wybierz te
opcje, ktora ma w nazwie Spike Prime. Innymi rzeczami si¢ nie przejmuj.

Jesli wszystko zostanie poprawnie potaczone, to okna zostang automatycznie zamknigte,
a ikona kontrolera w programie zmieni si¢ na zielona.

@

1 from hub import light_matrix
2 import runloop

async def main():
# write your code here

await light_matrix.write("Hi!")

oo

-l

[xa]

runloop.run{main())

w

Gratulacje. Twoj Spike Hub jest podlaczony do komputera. Mozesz przystapi¢ do
programowania robota.

W przypadku problemoéw postepuj wg krokow:

1. Sprawdz, czy kontroler Spike Hub jest wiaczony 1 §wieci na zielono
a. Jesli kontroler $wieci na biato zglo$ to nauczycielowi
b. Jesli kontroler §wieci na zielono to podazaj dalej wg instrukcji taczenia powyzej
2. Sprawdz czy kabel USB jest podtaczony (Spike Hub <-> Komputer)
3. Sprawdz, czy wybrano odpowiednig nazwe¢ urzadzenia — w oknie polgczenia z portem
szeregowym nalezy wybra¢ urzadzenie, ktére w nazwie ma SPIKE Prime.
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Zadanie 4. Realizacja zadania glownego
Dzisiejsze zajecia wprowadzajg do programowania czujnikow w Pythonie dla LEGO Spike.

Celem lekcji jest poznanie programu oraz nauczenie si¢ obstugi czujnikdw, pobierania z nich
informacji oraz prezentacji w konsoli programu od strony programistycznej.

e Zaprogramuj kontroler Spike Hub tak aby czujnik odlegtosci zwrécit odlegtos¢ w
konsoli programu

e Zaprogramuj kontroler Spike Hub tak aby czujnik koloru zwrdcit kod koloru oraz
natgzenie Swiatta w konsoli programu

e Zaprogramuj kontroler Spike Hub tak aby czujnik nacisku (dotyku, sity) zwrocit swoj
aktualny stan oraz site nacisku w konsoli programu

Przyklad realizacji zadania — wprowadzenie bibliotek

UWAGA — w materiatach stosowane s3 komentarze. Na zrzutach ekranu jest to tekst oznaczony
jako zielony. Tego tekstu nie przepisuj! To jest tylko wytlumaczenie dla Ciebie, co dzieje si¢
w danej czesci programu. Przepisuj tylko 1 wytacznie tekst, ktory nie jest zielony. Korzystaj
z tabeli. Pamigtaj, ze wielkos¢ liter MA ZNACZENIE!

Na poczatku programu nalezy doda¢ odpowiednie odwotania (biblioteki) do modutow
kontrolera Spike Hub i czujnikéw. Dodaj modut, biblioteki:

e port (modut),

e distance sensor (biblioteka),
e color_sensor (biblioteka),

e force sensor (biblioteka),

Aby moc skorzysta¢ z czujnika odlegtosci, niezbedne jest dodanie do programu biblioteki
distance_sensor. Przechowuje ona wszystkie funkcje niezbedne do pozyskania z niego
informacji. W celu pobrania danych z czujnika koloru nalezy zaimportowa¢ biblioteke
color_sensor. Daje ona dostgp do wszystkich trzech funkcjonalnosci czujnika koloru:
wykrywania koloru, pomiaru nat¢zenia Swiatlta oraz odbicia. Ostatnia biblioteka —
force_sensor — pozwala na pozyskanie danych zwigzanych z czujnikiem dotyku, czgsto
nazywanym czujnikiem sity czy nacisku. Wszystkie nazwy s3 poprawne.

Modut portu z biblioteki hub pozwala uzyska¢ informacje zwiazane z portami na
kontrolerze Spike Hub — A, B, C, D, E i F. Modul portu pozwala na odwotanie si¢ do tych
konkretnych portow i urzadzen do nich wpigtych. Daje to mozliwo$¢ wystania danych (np.
komend do silnikéw) lub ich pobrania z danych portow (np. odleglosci, jaka zwraca czujnik
odlegtosci).
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Usun poczatek programu i dodaj odpowiednie odwotania. Cz¢$¢ programu odpowiedzialna za
biblioteki powinna wygladaé¢ nastgpujaco:

Zdjecie Kod (tekst)
1 from hub import port from hub import port
2 import distance_sensor import distance sensor
3 import runloop import runloop
4 import color_sensor import color_sensor
5 import force_sensor import force sensor

W tej chwili caly program powinien wyglada¢ nastepujaco:

1 from hub import port
2 import distance_sensor
3 import runloop

4 import color_sensor
5 import force_sensor
6
7
8
9

async def main():
# write your code here
10
11
12 runloop.run(main())

Nie przejmuyj si¢ czerwonym podkresleniem ;) Zajmiemy si¢ tym pézniej...

Pomiar odleglosci

Uruchom instrukcje czujnikQOdleglosci.pdf, rozbuduj robota bazowego, a nast¢pnie podlacz
czujnik odleglosci do portu F.

Zacznijmy od pobrania danych z czujnika odlegtosci. Uwaga — czujnik zwraca odlegtos¢
w milimetrach! Miej to na uwadze, kiedy bedziesz odczytywaé z niego informacje i na nich
pracowaé. Warto$¢, jaka zwrdci czujnik, zapisz w zmiennej. Do pobrania informacji stuzy
funkcja distance. W nawiasie nalezy poda¢ informacje, do jakiego portu wpigty jest czujnik.
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Dzigki modutowi port, ktory zostal na poczatku zaimportowany, mozliwe jest pobranie danych
o tym, jakie porty posiada Spike Hub. Kod odpowiedzialny za pobranie warto$ci z czujnika
prezentuje si¢ nastgpujaco:

o LEGD Edecytion SPICE - 3510

Rl Help

LT LY

N

1 from hub import port

! import distance sensor
3 import runloop

4 import coler_sensor

5 import force_sensor

8 async def main():
# write your code here

11 fczujnik odleglosc - pobranie danych z czujnika i przypisanie do zmiennej
12 legl = distance_sensor.distance(port.F)
113

14 runloop.run(main())

Po uruchomieniu programu zmienna odleglo$§¢ bedzie mie¢ w sobie informacje zwigzane
z odleglo$cig od przeszkody, jaka podaje czujnik — w milimetrach. Teraz nalezy ja wyswietli¢.
W tej lekcji odlegto$¢ 1 inne wartosci pojawia si¢ w aplikacji Spike App w konsoli (dolne okno,
patrz nizej):

& LEGO Education SPIKE - 25.1
Flle Help

) K7181

1 from hub import port

2 import distance_sensor
3 import runloop

4 import color_sensor

5 import force_sensor

6

7

8 async def main():

9 # write your code here
1@
11 #czujnik odleglosc - pobranie danych z czujnika i przypisanie do zmiennej
12 odleglose = distance_sensor.distance(port.F)

13
14 runloop.run(main())
15
16
17
18

) come

S —

.......
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Aby informacje zawarte w zmiennej pojawity si¢ w tym oknie po uruchomieniu programu,
niezbedne jest uzycie funkcji print. Funkcja print wypisuje tekst na ekranie aplikacji (nie na
matrycy Spike Huba!). Sprobuj zatem. Przepisz, uruchom program i zobacz, co si¢ stanie.
Pamietaj, aby w trakcie uruchamiania przylozy¢ reke do czujnika!l

from hub import port
import distance_sensor
import runloop

import color_sensor
import force_sensor

async def main():
# write your code here

O 00~ & V1 Bw R

[
= ®

#czujnik odleglosc - pobranie danych z czujnika i przypisanie do zmiennej
odleglosc = distance_sensor.distance(port.F)

[
B wN

#wypisanie odleglosci w milimetrach - taka wartosc domyslhie podaje czujnik

", odleglosc, "mm"

=Y
i

print("0Odlegtos¢ w mm:

[y
~N o

runloop.run(main())

Wspaniale. Co tu si¢ wydarzylo?

Wyswietlony zostat tekst ,,Odleglos¢ w mm: 56 mm”.

Dlaczego tak si¢ stalo?

Zobacz na budowg funkcji print. W nawiasie napisano tekst, uzywajac cytowania (znaki: ,,”).
Oznacza to, ze wszystko, co znajduje si¢ w znakach ,,”, musi by¢ traktowane jako tekst 1 taki
tekst ma si¢ wyswietli¢. Poniewaz nie wiemy, jaka odlegto$¢ zwrdci czujnik, nalezy wywotac
zmienng, ktora te¢ warto$¢ zawiera. Wykonuje si¢ to, stosujac przecinek — oddziela on blok
tekstu od zmiennych. Uzycie stowa odleglosc informuje funkcj¢ print, Ze musi w programie
znalez¢ zmienng o nazwie odleglosc, pobra¢ z niej warto$¢ i wypisa¢ ja na ekranie. Po
wywotaniu zmiennej mozliwe jest dalsze wyswietlanie tekstu. Robi si¢ to tak samo. Oddzielono
zmienng przecinkiem, a tekst pojawit si¢ w znakach ,,”. Dzigki temu pojawia si¢ dodatkowy
tekst.

Skoro program zwraca poprawng odlegtos¢, to jak zrobi¢, aby warto$¢ otrzymana w konsoli
pojawita si¢ w centymetrach, a nie milimetrach? Nalezy warto$¢ w odleglosci podzieli¢ przez
10.
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1 from hub import port

2 import distance_sensor

3 import runloop

4 import color_sensor

5 import force_sensor

[

7

8 async def main():

9 # write your code here

le

11 #czujnik odleglosc - pobranie danych z czujnika i przypisanie do zmiennej
12 odleglosc = distance_sensor.distance(port.F)

13

14 #wypisanie odleglosci w milimetrach - takg wartosc¢ domyslnie podaje czujnik
15 print("0dlegtoéé w mm: ", odleglosc, "mm"

16

17 #wypisanie odleglosci w centymetrach

18 #nalezy zamienic¢ milimetry na centymetry dzielac wartos¢ w milimetrach przez 18 (18 mm = 1 cm)
19 print("0dlegtosé w cm: ", odleglosc/1e, "cm")

20

21 runloop.run(main())

Dzialania matematyczne w funkcji print sa w pelni dozwolone. Przejdzmy dalej. Czujnik
odleglo$ci ma wbudowane diody. Mozliwe jest ich uruchomienie za pomoca kodu. Diody
imitujg oczy. Aby uruchomi¢ diodg, nalezy uzy¢ funkcji set_pixel. W komendzie set_pixel
(a,b,c,d):

e a—port, na ktérym podpiety jest czujnik (tutaj port.F)

e b - moze by¢ liczbg dodatnia, catkowita z zakresu od 0 do 3 — traktuj tg warto$¢ jako
wspotrzedng x

e ¢ - moze by¢ liczbg dodatnig, catkowitg z zakresu od 0 do 3 — traktuj tg warto$¢ jako
wspotrzedng y

e d - moze by¢ liczbg dodatnig, catkowitg z zakresu od 0 do 100 — traktuj to jako moc
o$wietlenia

Dodaj linie kodu do programu i zobacz, co si¢ wydarzy. Jak tylko program si¢ wykona, sprobuj
zrobi¢ tak, aby zapali¢ wszystkie 4 diody.

w Rzeszowie
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1 from hub import port

2 import distance_sensor

3 import runloop

4 dimport color_sensor

5 import force_sensor

6

7

8 async def main():

9 # write your code here
1@
11 #czujnik odleglosc - pobranie danych z czujnika i przypisanie do zmiennej
12 odleglosc = distance sensor.distance(port.F)
13

14 #uypisanie odleglosci w milimetrach - takg wartos¢ domyslnie podaje czujnik
15 print("0dleg?os¢ w mm: ", odleglosc, "mm"

16

17 #uwypisanie odleglosci w centymetrach

18 #nalezy zamienic¢ milimetry na centymetry dzielac wartos¢ w milimetrach przez 10 (1@ mm = 1 cm)
19 print("0dleg¥os¢ w cm: ", odleglosc/1@, "cm"

20

21 #zapalenie diody na czujniku odlegtosci. Podpowiedz: nalezy zamieniad wartosci @ 1 1 aby zapalic¢ odpowiednig czesc.
22 distance_sensor.set_pixel(port.F,0,1,1008)

23

24 #Jsk zrobic aby zapalic wszystkie jednoczesnie? albo tylko gorne?

25

26 runloop.run(main())
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Czujnik koloru

Uruchom instrukcje czujnikKoloru.pdf, rozbuduj robota bazowego, a nastepnie podiacz
czujnik koloru do portu E.

Przywro¢ kod do stanu poczatkowego. Wykasuj wszystko zwigzane z czujnikiem odleglosci.
Twoj program powinien wygladaé nastgpujaco:

1 from hub import port
2 import distance_sensor
3 import runloop

4 import color_sensor
5 import force_sensor
6
7
8
9

async def main():
# write your code here
10
11
12 runloop.run(main())

W tej czeSci zajmiesz si¢ czujnikiem koloru. Dla Pythona posiada on dwa tryby dzialania:

¢ Rozpoznawanie koloru — zwraca kod (ten sam ktéry widoczny jest w gornej czesci
okna przy danych z czujnikow)

e Odbicie Swiatla — warto$¢ w procentach (niska warto$¢: ciemno, wysoka wartos$¢:
jasno), zakres od 0 do 100

Prace zaczniemy od odczytania kodu koloru, jaki czujnik zwraca. Najpierw, tak jak w
przypadku czujnika odlegtosci, zréb zmienng o nazwie kolor, ktora bedzie przechowywac kod
koloru, ktory czujnik rozpoznat. W funkcji color() nalezy w nawiasie podac port, z ktérego ma
pobra¢ informacje. Nastepnie, uzywajac funkcji print(), wyswietl ja na ekranie. Rozwigzanie
wyglada nastepujaco:

from hub import port
import distance_sensor
import runloop

import color_sensor
import force_sensor

N R W e

8 async def main():
a # write your code here

11 #pobranie kodu koloru z czujnika. LEGO identyfikuje kolory poprzez swoje witasne kody np. -1 to brak koloru, 7 to koler zoity
12 kolor = color_sensor.color(port.E)

13 #uypisanie kodu koloru na konsole. W przysziych lekcjach dowiesz sie jak sprawdzad kody i kolory oraz reagowal na nie

14 print("Kod koloru: ", kolor)

15

16 runloop.run(main())

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Przy16z do czujnika klocek z kolorem (wybranym przez Ciebie) i uruchom program. Zobacz
jaki wynik otrzymasz w konsoli.

W przyktadzie wykorzystano czerwony klocek z pudetka nr 27. Kod koloru zwracany przez
czujnik w konsoli zgadza si¢ z kodem, ktory wskazuje aplikacja w swoim module.

from hub import port
import distance_sensor
import runloop

import color_sensor
import force_sensor

[ RN JT, T SO TV N Y

async def main():
# write your code here

[v)

10

11 #pobranie kodu koloru z czujnika. LEGO identyfikuje kolory poprzez swoje wiasne kody np. -1 to brak koloru, 7 to kolor zoity
12 kolor = color_sensor.color(port.E)

13 #wypisanie kodu koloru na konsole. W przysziych lekcjach dowiesz sie jak sprawdzaé kody i kolory oraz reagowaé na nie
14 print("Kod koloru: ", kolor)

15

16 runloop.run(main())

17

18

19

20

21

Console  [x]

3:59:51 PM: Compiled

ot totors 5 L]

Poeksperymentuj z r6znymi kolorami. Co, jesli nie ma koloru (nic nie widzi)?

Druga cz¢sé¢ to pomiar natezenia §wiatta. Stuzy do tego funkcja reflection(). Ona tez w nawiasie
potrzebuje tylko i wylacznie informacji, na ktérym porcie wpiety jest czujnik. Zapisz wynik do
zmiennej odbicie 1 wyswietl w konsoli. Zadanie realizuje nastepujacy program:

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA WOIEWGIZT BOM KULTURY
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@R'e e ¢

1 from hub import port

2 import distance_sensor
" runloop
" color_sensor
"

rt force_sensor

#ipobranie kodu koloru z czujnika. LEGO identyfikuje kolory poprzez swoje wiasne kody np. -1 to brak koloru, 7 to ki
kolor = color_sensor.color(port.E)
1 koloru na konsole. W przyszlych lekcjach dowiesz sie jak sprawdza¢ kody i kolory oraz reagowa¢ na nie
: ", kolor)
n r odbicia $wiatla od podloza. Czujniki najczesciej uzywane w robotach typu line follower - j 3
odbicie = color_sensor.reflection(port.E)
odbicia $wiatta na ekran konsoli. Wartosé¢ podawana jest w procentach gdzie wart 1i to cien 106

vart

Hwy

jetlenia: ", odbicie, "X")

20
’1 runloop.run(main())

(3 consele X

4:04:12 PM: Compiled

Kod koloru: 9
Poziom oswietlenia: 86 %

=

Zwrd¢ uwage, ze dla czerwonego klocka wartos¢ oswietlenia wynosi 86%. To oznacza jasny
obiekt. Teraz pora na testy. Przyt6z czujnik do réznych powierzchni. Jasnych, ciemnych,
kolorowych i sprawdz, jakie warto$ci zwraca Ci w konsoli funkcja reflection().

w Rzeszowie
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Czujnik sily (nacisku, dotyku)

Ostatnim czujnikiem na dzisiejszej lekcji jest czujnik sily. Uruchom instrukcje
czujnikDotyku.pdf, rozbuduj robota bazowego, a nast¢pnie podtgcz czujnik dotyku do portu
C.

Mozesz zostawi¢ poprzedni kod albo go usung¢. Przyktady prezentowane w tej czesci lekcji
beda bazowac na podstawowym, czystym kodzie:

1 from hub import port
import distance_sensor
import runloop

import color_sensor
import force_sensor

2
3
4
5
6
7
8 async def main():

9 # write your code here
10

11

12 m.run(main())

Modut ten rozpocznij od pobrania stanu przycisku. Funkcja pressed() zwraca informacjg, czy
przycisk jest wcisnigty czy puszczony. Jako parametr (wartoSci w nawiasach) przyjmuje
informacje o porcie. W tym zakresie funkcja pressed() nie r6zni si¢ w budowie niczym od
poznanych juz przez Ciebie funkcji.

Po pobraniu warto$ci nalezy wypisaé ja na ekran konsoli. Program wyglada nastepujaco:
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A ' @ @

1 from hub import port
2 import distance sensor

s import force_sensor

g async def main():
# write your code here

czujnik sily/dotyku ma dwa tryby. tatus wcisniety/puszczony. Najpierw sprawdimy status. Pobieramy stan

jnika = force_sensor.presse

trzymaj czujnik nacisniety lub puszczony i sprawd? jakie wartosci otrzymujesz. Uruchom pare razy

na

#
s
13 E
#

7 runloop.run{main())

(3 conscle T

4:09:46 PM: Compiled

Status czujnika dotyku: True

Czujnik moze zwrdci¢ dwa stany:

e True — przycisk jest wcisniety
e False — przycisk jest puszczony

Czujnik sity (dotyku)

* Wykrywa, czy przycisk jest wcisniety
(1) czy puszczony (0).

* Mierzy site nacisku w zakresie 0-10.

0 10
| B
brak nacisku mocne wcisniecie

Uruchom program parg razy i zobacz, jakie warto$ci zwraca czujnik w réznych sytuacjach.

Ostatnim zadaniem jest okreSlenie, z jaka silg jest wciskany silnik. Pozwala to wykrywac np.
to, jak mocno robot napiera na przeszkode. Do okreslenia sity stuzy funkcja force(). Tak jak
funkcja pressed() przyjmuje w nawiasie tylko port, na ktorym podtaczony jest czujnik. Funkcja
zwraca wartos$¢ od 0 do 10, z czego 0 to brak nacisku, a 10 to mocne wcisnigcie. Kod realizujacy

zadanie:

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Chol Ef@
1 from hub import port
2 import
3 import runloop
4 import
5 import force_sensor

8 async def main():

# write your code here
16
11 #czujnik sity/dotyku ma dwa tryby. Pomiar sily nacisku oraz status wcisniety/puszczony. Najpierw sprawdimy status. Pobieramy stan
12 status_czujnika = force_sensor.pressed(port.C)

ed uruchomieniem programu trzymaj czujnik naciéniety lub puszczony i sprawdi jakie wartosci otrzymujesz. Uruchom pare razy

an konsoli. P

13 #wypisanie
#False -

nu na e

isk pus rue - przycisk wcisniety

oy
ujnika dotyku: *, status_czujnika)

print("Status

14
1

1¢

1 #pomiar sily - wartos¢ zwracana jest w zakresie od @ (brak nacisku na silnik) do 100 (maksymalnie wcisniety przycisk)

18 sila = force_sensor.force(port.C)

19 #wypisanie wartosci sily. Przed uruchomieniem programu wcisnij czujnik mocniej lub stabiej i sprawdi wyniki. Uruchom pare razy
28 print("Sita nacisku: ", sila)

2

22 runloop.run(main())
23

b conole [

4:14:45 PM: Compiled

Status czvjnika dotyku: True
Sila nacisku: 100

Uwaga — warto$¢ w gornej czesci programu moze zwracaé inng wartos¢ niz ta, ktorg podaje
funkcja force(). Dlaczego? Funkcja force() zwraca bardzo dokladne dane, za§ wynik
pokazywany w gornej czesci ekranu w sekcji czujnikdéw jest wartoscig zaokraglona. Zobacz
roéznice:

C E
SN

1 from hub import port

2 import distance_sensor

3 import runloop

4 import color_sensor

5 import force_sensor

6

7

g async def main():

9 # write your code here

10

11 #czujnik sity/dotyku ma dwa tryby. Pomiar sity nacisku oraz status wcisniety/puszczony. Najpierw sprawdimy status. Pobieramy stan
12 status_czujnika = force_sensor.pressed(port.C)

13 #wypisanie stanu na ekran konsoli. Przed uruchomieniem programu trzymaj czujnik nacisniety lub puszczony i sprawd? jakie wartosci
14 #False - przycisk puszczony, True - przycisk wcisniety

15 print("Status czujnika dotyku: ", status_czujnika)

16

17 #ipomiar sity - warto$é zwracana jest w zakresie od @ (brak nacisku na silnik) do 100 (maksymalnie wcisniety przycisk)

18 sila = force_sensor.force(port.C)

19 #wypisanie wartosci sity. Przed uruchomieniem programu wcisnij czujnik mocniej lub stabiej i sprawdZ wyniki. Uruchom pare razy
20 print(“Sita nacisku: ", sila)

21

22 runloop.run(main())

23
(-] consele Txf

4:16:17 PM: Compiled

Status czujnika dotyku: True
Sita nacisku: 48

Program pokazuje, ze czujnik zwraca warto$¢ SN. Konsola jednak pokazuje, ze czujnik zwraca
warto$¢ 48. Jak mozna zauwazy¢, funkcja force() jest doktadniejsza i warto wykorzystywac jej

dane.
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To koniec wprowadzenia do czujnikow. Teraz pora na Ciebie. Wykonaj testy i rozne
symulacje. Sprawdz, co si¢ wydarzy, kiedy kilka czujnikow jest podlaczonych
jednoczesnie.

Powodzenia!!

Mozliwe rozszerzenia zadania

1. Wykorzystanie jednoczes$nie kilku czujnikow w jednym programie,
2. Wykorzystanie instrukcji warunkowych do reagowania na dane z czujnikow,
3. Uruchamianie okre$lonych dziatan robota po wykryciu przeszkody lub koloru.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Scenariusz lekceji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjnag
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa VII

Modul 2: Odkrywamy tajemnice Kodu... Roboty w u$cisku Pythona

Temat lekcji nr 9 - Odwaznie naprzod! Najlepiej slalomem - zadanie dotyczace mobilnosci

robota. Program w jezyku Python

TreSci nauczania (wymagania szczegdtowe - podstawa programowa) IL. 1) IL. 2); IV. 1)

Cel lekcji:

e Wprowadzenie do programowania ruchu robota mobilnego — uczniowie poznaja
zasady sterowania ruchem robota w jezyku Python oraz sposoby wykorzystania
bibliotek odpowiedzialnych za mobilno$¢ robota w LEGO SPIKE Prime.

e Analiza dzialania programu — uczniowie analizuja fragmenty kodu odpowiedzialne
za jazde robota, skrgcanie oraz omijanie przeszkdd i okreslaja, w jaki sposob
poszczegblne polecenia wptywajag na ruch robota podczas przejazdu slalomem.

e Tworzenie algorytméw i programoéw sterujacych ruchem robota — uczniowie
opracowujg algorytmy oraz =zapisuja je W postaci programéw tekstowych
umozliwiajgcych robotowi przejazd slalomem pomiedzy przeszkodami.

e Testowanie dzialania programu — uczniowie uruchamiajg program, obserwuja sposob
poruszania si¢ robota oraz wprowadzaja poprawki w celu uzyskania ptynnego
1 poprawnego przejazdu slalomem.

Wymagania szczegolowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla II etapu
ksztalcenia:

e Uczen dostrzega, ze dzialanie programu i ruch robota zalezy od poprawnoSci
zapisanych polecen:
o rozumie, ze robot mobilny wykonuje instrukcje zgodnie z zapisanym kodem
programu oraz realizuje zaplanowang tras¢ przejazdu,
o obserwuje dziatanie programu napisanego w jezyku Python i formutuje
whnioski dotyczace poprawnosci ruchu robota podczas wykonywania slalomu.
e Uczen analizuje dzialanie programu i jego efekty:

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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o sprawdza poprawno$¢ dzialania programu sterujgcego ruchem robota
mobilnego,

o identyfikuje btedy sktadniowe i logiczne oraz modyfikuje program poprzez
zmiang¢ parametréw ruchu, skretu lub kolejnosci wykonywania polecen,

o wykorzystuje biblioteki i moduly odpowiedzialne za sterowanie ruchem robota
w LEGO SPIKE Prime.

e Uczen rozwija umiejetnos¢ testowania i doskonalenia rozwigzan:

o wykonuje préby dziatania programu i analizuje sposob poruszania si¢ robota
podczas przejazdu slalomem,

o wprowadza poprawki w celu uzyskania ptynnego i poprawnego przejazdu
robota miedzy przeszkodami,

o testuje rézne wartosci parametrow ruchu i skretu w celu poprawy doktadnosci
dzialania robota.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:
e Tresci ksztalcenia beda realizowane za pomocg robotyki edukacyjnej LEGO®
Education SPIKE™ Prime.
Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna RaP STEAM,
e praca na komputerze,

e praca przy zestawie robotyki edukacyjne;j,

e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC z dostepem do Internetu,

e zestaw robotyki edukacyjnej LEGO® Education SPIKE™ Prime oraz zestaw
rozszerzony LEGO® Education SPIKE™ Prime Expansion Kit,

¢ rzutnik multimedialny,

e c¢-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna lub grupowa.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Przebieg lekcji:

Faza I. Wprowadzenie

Na poczatku lekcji nauczyciel wprowadza ucznidw w zagadnienia zwigzane
z programowaniem mobilnosci robota w jezyku Python, wyjasniajac, ze robot wykonuje
ruch zgodnie z instrukcjami zapisanymi w programie. Nast¢pnie odnosi si¢ do zadania
lekcyjnego, polegajacego na zaprogramowaniu robota tak, aby przejechal slalom pomig¢dzy
przeszkodami w $rodowisku LEGO SPIKE Prime.

Nauczyciel przedstawia cel 1 zakres zadania. Prezentuje uczniom srodowisko programowania
w jezyku Python w aplikacji LEGO SPIKE App oraz omawia podstawowe biblioteki i
polecenia odpowiedzialne za sterowanie ruchem robota, takie jak jazda do przodu,
zatrzymanie oraz wykonywanie skretéw. Nastepnie przekazuje uczniom niezbedne
informacje do realizacji lekcji.

Uczniowie zapoznaja si¢ ze sposobami zapisu polecen odpowiedzialnych za ruch robota oraz
obserwuja, jak robot po uruchomieniu programu wykonuje kolejne instrukcje i porusza
sie zgodnie z przygotowana trasg przejazdu.

Nastgpnie uczniowie zdobywaja umiejetnosci obejmujace:

e okreslenie problemu (w jaki sposob zaprogramowac robota do przejazdu slalomem),
e analiz¢ dziatania programu sterujacego ruchem robota,

e planowanie kolejnosci ruchéw 1 skrgtéw robota,

e obserwacje dziatania robota po uruchomieniu programu,

e testowanie programu i analizowanie sposobu przejazdu robota mi¢dzy przeszkodami,
e wprowadzanie poprawek zwigzanych z parametrami ruchu i skretu robota.

Na zakonczenie tej fazy lekcji nauczyciel podaje temat do zapisania w zeszycie 1 przechodzi do
fazy Il — realizacji praktyczne;.

Faza II. Cze¢s$¢ zasadnicza - realizacja

W tej fazie lekcji nauczyciel zapewnia uczniom praktyczne ¢wiczenia, ktore pozwolg
eksperymentowa¢ z koncepcjami programowania. W szczegdlnosci obejmowac to bedzie
uzywanie blokowych jezykow programowania oraz zestawu do robotyki.

1. Nauczyciel objasnia sposéb pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonajg kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowang do zaj¢¢ instrukcje dostgpng w e-
podreczniku lub material multimedialny. W razie potrzeby begda mogli dopytac
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postepy uczniow.
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2. Bazujac na posiadanych zasobach, zapewnij kazdemu uczniowi lub zespotowi uczniow
kompletny zestaw do robotyki (tj. LEGO® Education SPIKE™ ),

3. Zestawy te pozwalaja uczniom budowaé wlasne roboty i programowac je do
wykonywania okre$lonych zadanh. Nauczyciel zaczyna od prostych projektow, takich
jak zbudowanie 1 zaprogramowanie robota, ktéry moze wykonaé proste czynnosci,
ktére wprawia robota w ruch.

4. Uczniowie buduja bazowego robota wedlug zalaczonej instrukcji (zalgcznik
Budowa_bazy robota.pdf do lekcji).

5. Uczniowie wiaczaja program SPIKE, poprzez ktéry beda programowac robota.

6. Nauczyciel, wykorzystujac e-platform¢, demonstruje na tablicy multimedialnej
dziatanie programu i robota, uruchamiajac odpowiedni modut i materiat multimedialny.

7. Prezentowany material multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegdtowy
scenariusz (zalacznik do lekcji), oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegolnosci, uczniowie:

a. buduja prosty model bazowego robota w oparciu o zestaw do robotyki (tj.
LEGO® Education SPIKE™ ),

b. tworza liste czynno$ci niezbednych do wprawienia robota w ruch,

c. napodstawie listy czynno$ci przygotowujg program, zapisujg go we wskazanym
folderze (nauczyciel wskazuje wlasciwg lokalizacj¢; moze to by¢ dysk lokalny
lub zas6b w chmurze) i potrafig go uruchomic;

d. wgrywaja program do zbudowanego modelu robota, uruchamiaja, obserwuja
1 testujg dziatanie robota. Wprowadzajg modyfikacje w programie, poprawiaja
ewentualne btedy.

Faza II1. Podsumowanie

Uczniowie analizujg przedstawione przyklady programéw zapisanych w jezyku Python oraz
omawiajg ich dziatanie. Nauczyciel ocenia stopien zrozumienia zalezno$ci migdzy zapisanym
kodem a sposobem poruszania si¢ robota po uruchomieniu programu.

Uczniowie wspolnie wskazuja najwazniejsze elementy sktadni jezyka Python oraz omawiaja
polecenia odpowiedzialne za sterowanie ruchem robota, a takze najczgsciej pojawiajace si¢
btedy w zapisie kodu i sposoby ich poprawiania. Kryteria oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

e uczen rozpoznaje podstawowe elementy programu w jezyku Python,
e potrafi wskaza¢ polecenia odpowiedzialne za ruch robota.

Ocena dostateczna:

e uczen analizuje przyktadowy program i opisuje jego dziatanie,
e rozumie zalezno$¢ miedzy zapisanym kodem a dziataniem programu i ruchem robota,
e wskazuje podstawowe bledy sktadniowe.
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Ocena dobra:

e uczen samodzielnie modyfikuje przyktadowy program,
e poprawia btedy zwigzane z parametrami ruchu, skretu lub zapisem polecen,
e testuje dzialanie programu po wprowadzonych zmianach.

Ocena bardzo dobra:

e uczen samodzielnie tworzy poprawny program sterujacy ruchem robota,

e wyjasnia dziatanie poszczegdlnych elementdw programu,

e proponuje wlasne rozwigzania zwigzane z przejazdem slalomem i potrafi je uzasadnic,
e samodzielnie analizuje 1 poprawia btedy w kodzie oraz optymalizuje ruch robota.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy ucznidw na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. Co robi funkcja motor_pair.pair()?
a. Uruchamia robota
b. Zatrzymuje silniki
¢. Laczy dwa silniki w jedng pare
d. Zmienia predkos¢

2. Dlaczego w programie podaje si¢ port.B przed port.A przy parowaniu silnikow?
a. Ze wzgledu na konstrukcje¢ robota i kierunek jazdy
b. Poniewaz port A nie dziala
c. Poniewaz Python tego wymaga
d. Nie ma to znaczenia

3. Dlaczego uzywamy slowa await przy funkcji move for_ degrees()?
a. Aby przyspieszy¢ program
b. Aby robot wykonal ruch przed przejsciem do kolejnej instrukcji
c. Aby zatrzymac¢ robota
d. Aby wylaczy¢ silniki
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Faza V. Dodatkowe, praca domowa (dla chetnych).

Zadania dodatkowe (dla chetnych).
Zadanie 1: Slalom robota mobilnego

Utworz program w jezyku Python, ktéry umozliwi robotowi przejazd slalomem pomigdzy
przeszkodami.

Program powinien:

e zawieraC polecenia odpowiedzialne za jazde robota do przodu i wykonywanie skretow,
e wykorzystywac biblioteki i moduly sterujace ruchem robota,

e Dby¢ zapisany poprawnie pod wzgledem sktadni,

e umozliwia¢ robotowi przejazd pomiedzy wyznaczonymi przeszkodami,

e miec logiczng kolejnos¢ wykonywania polecen.

Opcjonalnie mozesz rozbudowac program tak, aby:

e robot wykonywat ptynniejsze skrety,

e robot poruszat si¢ z r6zng predkoscia,

e robot zatrzymywat si¢ po ukonczeniu przejazdu,

e program zawierat dodatkowe komunikaty wyswietlane w konsoli,
e robot przejezdzat bardziej skomplikowang trase slalomowa.

Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 9 - Odwaznie naprzod! Najlepiej slalomem

- zadanie dotyczgce mobilnosci robota. Program w jezyku Python
Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci
e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)
o Nauczyciel omawia podstawowe zagadnienia zwigzane z programowaniem
mobilnosci robota w jezyku Python:
* wyjasnia, Zze robot wykonuje ruch zgodnie z instrukcjami zapisanymi w
programie,
» przedstawia przyklady polecen wykorzystywanych do jazdy robota i
wykonywania skretow,
* omawia znaczenie poprawnego doboru parametrow ruchu i kierunku
jazdy.
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o Wprowadzenie do zadania i przypomnienie podstaw pracy w LEGO SPIKE
Prime:
= omoéwienie $rodowiska programowania Python w aplikacji LEGO
SPIKE App,
= przedstawienie bibliotek i moduléw odpowiedzialnych za sterowanie
ruchem robota,
= przedstawienie zalezno$ci: zapis kodu >> uruchomienie programu >>
ruch robota po trasie slalomowej,
» analiza przykladowych programéw sterujacych jazda robota i
wykonywaniem skretow.
o Praca ucznidéw:
= analiza przedstawionych przykladow programow sterujgcych
ruchem robota,
* omawianie dziatania poszczeg6lnych linijek kodu,
* testowanie przejazdu robota pomigdzy przeszkodami,
= wyszukiwanie i poprawianie bledow w kodzie oraz parametrach ruchu,
= proponowanie wlasnych sposobéw przejazdu slalomem.

e Podsumowanie przebiegu lekcji 1 ocena efektow pracy uczniow (analiza poprawnoSci
dzialania programu, sposobu poruszania si¢ robota oraz skutecznosci przejazdu
slalomem).

e Zadanie pracy domowej (opcjonalnie) — napisanie programu umeozliwiajacego
robotowi przejazd pomiedzy przeszkodami oraz przetestowanie réznych
parametrow ruchu i skretu.

Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania glownego podczas lekcji nr 9 - Odwaznie naprzod!
Najlepiej slalomem - zadanie dotyczgce mobilnosci robota. Program w jezyku Python

Zadanie 1. Przygotowanie do realizacji zadania glownego

Uczniowie, pracujagc w zespotach lub indywidualnie, realizuja zadanie polegajace na
zaprogramowaniu robota mobilnego do przejazdu slalomem pomiedzy przeszkodami w
srodowisku LEGO SPIKE Prime. Szczegdlny nacisk polozony jest na dobér parametrow
ruchu, poprawne wykonywanie skretéw oraz testowanie skutecznos$ci przejazdu robota.

Uczniowie opracowujg 1 zapisujg rozwigzanie problemu w postaci programu, ktéry umozliwi
robotowi poruszanie si¢ po wyznaczonej trasie slalomowej. W tym celu:

e analizujg przyktadowe programy zapisane w jezyku Python,

e okres$lajg cel programu oraz przewiduja mozliwe btedy zwigzane z ruchem robota, np.
zbyt szeroki skret, niewtasciwa predko$¢ lub niedoktadny przejazd,

e planujg kolejnos¢ wykonywania instrukcji w programie,

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placowek Wojewddzkich R P ”) POLITECHNIKA <
w Rzeszowie " RZESZOWSKA

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA

139



Fundusze Europejskie Rzeczp lita Dofi przez :
i dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - //‘(P O D KAR PA CK | E

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspoétfinansowanego ze
srodkéw Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

e opracowuja algorytm w uporzadkowanej formie,

e zapisujg go jako program w jezyku Python sterujacy ruchem robota,

e testujg dziatanie programu i wprowadzaja poprawki,

e doprecyzowuja rozwigzanie tak, aby kod byt czytelny, poprawny skladniowo i
umozliwial plynny przejazd slalomem.

Uczniowie wykorzystuja srodowisko LEGO SPIKE Prime w trybie Python, zwracajac uwage
na zgodno$¢ migdzy zapisanym kodem a rzeczywistym ruchem robota po trasie slalomowe;.
Szczegolng uwage poswigcaja poprawnosci sktadni, wykorzystaniu polecen odpowiedzialnych
za jazde 1 skrecanie robota oraz analizie bledow pojawiajacych si¢ podczas przejazdu.

Jesli jest taka potrzeba, wskazana przez nauczyciela, to uczniowie zbudujg robota od
podstaw zgodnie z ponizszg instrukcja.

Budowa bazowego robota

Uruchom plik Budowa bazy robota.pdf znajdujacy si¢ na platformie i postgpuj wg podanych
w pliku krokow. Efektem koncowym bedzie fizyczny robot gotowy do programowania. Jesli
konstrukcja jest gotowa — idz dalej.

Pudetka niezbgdne do realizacji lekcji: Tylko konstrukeja bazowa
Dodatkowe instrukcje niezbgdne do realizacji lekcji:
e Nie dotyczy
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Do realizacji scenariusza zaje¢ bedziesz potrzebowat rowniez matg:
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Zadanie 2. Konfiguracja Srodowiska.

Uruchamianie aplikacji LEGO Spike

1. Wilacz przegladarke internetowa dostepna na twoim urzadzeniu
2. Wpisz w przegladarce adres: https://spike.legoeducation.com/ Pojawi si¢ okno wyboru
wersji LEGO SPIKE. Wybierz Spike Prime

Select your
SPIKE™ solution

SPIKE

Essential

>

education

3. Po wybraniu opcji SPIKE Prime pojawia si¢ menu gléwne. Jesli wystepuje jezyk polski,
nalezy zmieni¢ go na jezyk angielski.

Jezeli zas wszystko jest w jezyku angielskim, to przejdz do kroku 6.

Aby zmieni¢ jezyk, w lewym dolnym rogu menu glownego kliknij przycisk
Ustawienia.

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placdwek Wojewsdzkich R P "’ POLITECHNIKA {
w Rzeszowie " RZESZOWSKA

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA

142


https://spike.legoeducation.com/

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita ~ Dofinansowane przez 2 P O DKARPA C KIE
’ o Podkarpacly - Polska Unig Europejska - //A przestrzen otwarta

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspoétfinansowanego ze
srodkéw Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

N Ustawienia
Strona gtéwna
4 Rrozpocmij
Jezyk —_
@ sudyj
Informacje prawne h Ogédine Jezyk Warunki korzystania
@ Pomoc

@ Ustawienia

36.0(3.60)

4. W nowym oknie kliknij globus podpisany ,,Language”.

5. Wybierz jezyk: United States (English). Strona przetaduje si¢ i jezyk angielski bedzie
dostepny.

6. Kliknij po lewej przycisk Home. Pojawi si¢ okno jak ponizej

' &
X
GD Home
£ star
Units
@ Build
+ || B
New Project ‘Open Project
Unit Plans Building Instructions
@ e < . 2
o) S All of the SPIKE Prime lessons, grouped into themed units to actively Alibrary of building instructions for all of the SPIKE Prime models.
Settings engage middle school students in STEAM learning.
|
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7. Kliknij na $rodku przycisk New Project. Pojawi si¢ nowe okno jak ponizej

New Project

9 &

ICON BLOCKS 'WORD BLOCKS

CREATE

8. Wybierz opcje Python oraz podaj nazwe projektu. Kiedy wszystko zostanie poprawnie
wybrane, wcisnij przycisk Create.

[ Eem——

# runloop.run(main()) Getting Started >
9

AP Modules >
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Zadanie 3. Podlaczenie kontrolera Spike Hub

1. W gtownym programie kliknij przycisk Connect znajdujacy si¢ w goérnym rogu,
tuz pod nazwg twojego projektu. Patrz ponize;j.

Project 1* X

Connect
1 from hub import light_matrix
2 import runloop

async def main():
# write your code here
await light_matrix.write("Hi!")

o e W

=]

runloop.run(main())

=]

2. Pojawi si¢ nowe okno. Wlacz kontroler Spike Hub klikajac duzy bialy przycisk
1 poczekaj az si¢ uruchomi. Nastepnie wybierz jedng z opcji odpowiadajaca stanowi
kontrolera Spike Hub — zawsze bedzie to Green — Already updated.

(& \“ SPIKE Prime e
b

You might need to update your Hub OS
What color is your Power Button?

@ Green s White >
Already updated

Update now

3. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej). Wybierz opcj¢ Connect with USB cable
znajdujacy si¢ w prawym dolnym rogu okna.
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. X
SPIKE Prime

< Back

Press and hold to turn on your Hub Turn on Bluetooth Open the Connection Window and
find your Hub

° SHOW ME HOW Connect with the USB cable

4. Postepuj zgodnie z instrukcjg na ekranie. Po przeczytaniu kliknij przycisk Open.

i X
SPIKE Prime

< Back
Press and hold to turn on your Hub Use the USB cable to connect the Open the Connection Window and
Hub and device find your Hub
3™ p Sy
N s M,

5. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej)
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~ B LEGO Education SPIKE

—

& (O /@ httpsy//spikelegoeducation.com/prime/modal/connecting

Witryna spike.legoeducation.com chce nawiazac
polaczenie z portem szeregowym

SPIKE Prime WYCP ({COMD3)

6. Wybierz opcje SPIKE Prime VCP i kliknij Polgcz.

UWAGA — u Ciebie nazwa moze nie by¢ identyczna jak na rysunku powyzej. Wybierz te
opcj¢, ktora ma w nazwie Spike Prime. Innymi rzeczami si¢ nie przejmuyj.

Jesli wszystko zostanie poprawnie potgczone, to okna zostang automatycznie zamknigte,
a ikona kontrolera w programie zmieni si¢ na zielona.

@

1 from hub import light_matrix
2 import runloop

async def main():
# write your code here

await light_matrix.write("Hi!")

oo

-l

[xa]

runloop.run{main())

w

Gratulacje. Twoj Spike Hub jest podlaczony do komputera. Mozesz przystapi¢ do
programowania robota.

W przypadku problemow postepuj wg krokow:

1. Sprawdz, czy kontroler Spike Hub jest wlaczony i §wieci na zielono
a. Jesli kontroler $§wieci na biato zglo$ to nauczycielowi
b. Jesli kontroler $wieci na zielono to podazaj dalej wg instrukcji taczenia powyzej
2. Sprawdz czy kabel USB jest podtaczony (Spike Hub <-> Komputer)
3. Sprawdz, czy wybrano odpowiednig nazwe urzadzenia — w oknie polaczenia z portem
szeregowym nalezy wybra¢ urzadzenie, ktére w nazwie ma SPIKE Prime.
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Zadanie 4. Realizacja zadania gléwnego

W tej lekcji nauczysz si¢ obstugi silnikow podpietych do kontrolera Spike Hub. Poznasz rozne
funkcje oraz mozliwosci ruchu. W dalszej cze$ci wprawisz robota w ruch.

Ostatecznym zadaniem bedzie:

o t Robot jedzie do przodu
przez 10 centymetréw

2 I Robot skreca w p:

e ‘ Robot jedzie do tytu
przez 5 centymetréw

o ﬁ Robot skreca w lewo

e ' Robot jedzie do przodu
przez 7 centymetréow

6 | t Robot jedzie do przodu
4 przez dodatkowe 20 centymetréow

Dzisiejsze zajecia wprowadzaja do programowania silnikéw w Pythonie dla LEGO Spike.
Celem lekcji jest poznanie programu oraz nauczenie si¢ obstugi silnikow, jazdy do przodu i do
tyhu, skrecania oraz zmiany parametréw predkosci obrotow silnikow.

Przyklad realizacji zadania — wprowadzenie bibliotek

UWAGA - w materialach stosowane sa komentarze. Na zrzutach ekranu jest to tekst
oznaczony jako zielony. Tego tekstu nie przepisuj! To jest tylko wytlumaczenie dla Ciebie,
co dzieje si¢ w danej czeSci programu. Przepisuj tylko i wylacznie tekst, ktory nie jest
zielony. Korzystaj z tabeli. Pamietaj, ze wielko$¢ liter MA ZNACZENIE!

Na poczatku programu nalezy doda¢ odpowiednie odwotania (biblioteki) do modutéw
kontrolera Spike Hub i czujnikéw. Dodaj modut, biblioteki:

e port (modut),

e light matrix (modut),

e motor pair (biblioteka),
e time (biblioteka),
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Aby moc programowac silniki niezbedne jest zaimportowanie biblioteki motor_pair. Pozwala
ona, tak jak w Scratchu za pomocg rézowych blokow sterowa¢ dwoma silnikami jednoczesnie.
Istnieje biblioteka motor, ktora odpowiada niebieskim bloczkom w Scratchu (sterowanie
pojedynczym silnikiem). Z ta bibliotekg zapoznasz si¢ na dalszych lekcjach. Podczas
dzisiejszych zaje¢ wykorzystasz tez modut port oraz light matrix (dostep do portow oraz
wys$wietlanie informacji na matrycy Spike Hub), a biblioteka time pozwoli na stosowanie
wstrzymania dziatania programu na okreslony czas.

Usun poczatek programu i dodaj odpowiednie odwotania. Cz¢$¢ programu odpowiedzialna za
biblioteki powinna wyglada¢ nastepujaco:

Zdjecie Kod (tekst)

from hub import port

. . . from hub import port
from hub import light_matrix

from hub import light matrix
import motor_pair import motor_pair

import time : .
import time

b B + A TR ¥ B N WY TR (0 I ]

import runloop import runloop

W tej chwili caty program powinien wygladaé nastepujaco:

fd =

(V%)

W L0 =~ U

=
=

11

from hub import port

from hub import light matrix
import motor pair

import time

import runloop

async def main():
# write your code here

await light matrix.write("Hi!")

runloop.run(main())

Usun kod odpowiedzialny za wyswietlanie tekstu Hi! Nie przyda si¢ dzisiaj. Usun tez tekst
#write your code here

Ruch robotem — przod/tyl

Aby méc wykona¢ ruch, tak samo jak w Scratch silniki potrzebuja konkretnych informacji,
ktére nalezy poda¢ za pomoca kodu w jezyku Python. Najwazniejsze informacje ograniczaja
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si¢ do podania portow, na ktorych wpigte sg silniki. W bazowej konstrukcji przeznaczonej do
projektu RaP Steam silniki podpicte s3 odpowiednio do portow A 1 B. W Scratch niezbedne
bylo podanie blokow, ktore ,,ustawialy” silniki. Tutaj jest podobnie, cho¢ za pomoca kodu robi

si¢ to przejrzysciej 1 szybcie;.

Ruch robotem — przéd/tyt e
ral '

Aby méc wykonaé ruch, tak samo jak w Scratch silniki potrzebujg konkretnych informacji, ktére
nalezy podac za pomocg kodu w jezyku Python. Najwazniejsze informacje ograniczajg si¢ do S
podania portéw, na ktérych wpiete s3 silniki.

Prawy silnik

Lewy silnik port A

W bazowej konstrukeji robota RaP Steam silniki podpiete s3 odpowiednio do portéw A i B. o
port
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Pierwszym etapem jest wywotanie funkcji pair(), ktora przyjmuje 3 obowigzkowe parametry
(warto$ci w nawiasach):

W Pythonie podobnie jak w Scratch musimy ,ustawic" silniki.
Pierwszym etapem jest wywotanie funkgji pair, ktéra przyjmuje
3 obowigzkowe parametry:

\
motor_pair.pair(nazwa_pary, port_lewy, port___prawy))

Ne—

o nazwa_pary - pozwala na odwotanie si¢ w dalszym
programie do pary silnikéw za pomocg skrétu

e port_lewy — wartos¢ z modutu port

port_prawy - warto$é¢ z modutu port

Petna komenda wyglada nastepujaco:

motor_pair.pair(motor

motor_pair.PAIR_1 przypisuje do PAIR_1 silniki B (lewy)
i A (prawy). Od tej pory mozesz uzywac tej nazwy zamiast
za kazdym razem pisac od nowa catosc.

UWAGA! Jesli wpiszesz taki kod:
motor_pair.pair(motor_pair.PAIR_1, port.A, port.B)
to robot przy wartosciach dodatnich bedzie jechat do tytu!
Jest to zwigzane z konstrukcja i utozeniem silnikéw.

Aby ich nie przepinac (co skutkuje zmiana roztozenia masy
robota i waga) podaje sie wartosci na odwrét.

Silnik lewy w konstrukcji robota wpiety jest do portu B dlatego podawany jest jako pierwszy.

Silnik prawy w konstrukciji robota wpiety jest do portu A dlatego podawany jest jako drugi.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placdwek Wojewsdzkich R P "’ POLITECHNIKA {
w Rzeszowie " RZESZOWSKA

151



Fundusze Europejskie Rzeczp lita Dofi przez
i dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - //‘(P O D KAR PA CK | E

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspoétfinansowanego ze
srodkéw Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

UWAGA!!! Jesli wpiszesz taki kod: motor_pair.pair(motor_pair.PAIR 1, port.A, port.B),
to robot przy warto$ciach dodatnich bedzie jechat do tylu! Jest to zwigzane z konstrukcja i
utozeniem silnikow. Aby ich nie przepina¢ (co skutkuje zmiang roztozenia masy robota i waga)
podaje si¢ wartosci na odwrot.

Po zdefiniowaniu nazw wystarczy robotowi powiedzie¢, aby jechat do przodu. Mozna to zrobié¢
poprzez zadany dystans lub po prostu funkcja move(). Funkcja move() nie zatrzymuje robota.
On po prostu jedzie. Dlatego wazne jest, aby zatrzymac robota. Stuzy do tego funkcja stop().
Oczywiscie nie mozemy zatrzymac robota od razu, poniewaz nigdy by nie ruszyt. Nie mozemy
tez uzy¢ stowa await przy funkcji move().

Dlaczego?

Skoro nie méwimy mu, kiedy skonczy¢ (move() mowi jasno — jedz caty czas) to, dokad await
ma dziata¢? Nalezy tu wykorzysta¢ funkcje z biblioteki time. Uzyjemy funkcji sleep_ms(),
ktorg juz znasz. Pamigtaj: 1000 ms (milisekund) to 1s (sekunda).

Nie mozemy uzy¢ await przy funkcji move, poniewaz
move méwi jasno - jedZ caty czas. Nie wiemy,
dokad await ma dziatad.

Uzyjemy funkgcji z biblioteki time - sleep_ms().
Pamietaj: 1000 ms (milisekund) to 1 s (sekunda).

No to do dziela. Program wyglada nastepujaco:

1 from hub import port

2 from hub import light matrix

3 import motor_pair

4 import time

5 import runloop

6

7 async def main():

8 # przypisanie portow A i B dla silnikow do wartosci PAIR_1

9 motor_pair.pair(motor_pair.PAIR_1, port.B, port.A)

16

11 #jazda robota prosto do przodu z z predkoscig 368 stopni na sekunde. PAIR_1 - porty A i B, @ - wartos¢ skretu.
12 #Dla @ robot jedzie prosto. Predkosc: 368 - ile stopni obréci sie silnik w ciagu 1 sekundy
13 motor pair.move(motor pair.PAIR 1, @, velocity=368)

14 #czekanie 2 sekundy. W tym czasie robot jedzie komenda wyiej

15 time.sleep_ms(2008)

16

17 #zatrzymanie silnikdw robota po 2 sekundach dziatania

18 motor_pair.stop(motor_pair.PAIR_1)

19
20 runloop.run(main())

Uruchom i zobacz co si¢ stanie. Robot po 2 sekundach powinien si¢ zatrzymac!
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Co, jesli chcemy jecha¢ przez okreslony dystans?

Nie ma problemu. Do tego stuzy funkcja move_for_degrees. Potrzebuje ona par¢ parametrow
(w nawiasach):

motor pair.move_ for degrees (motor pair.PAIR 1, , 0)

Ta funkcja mowi robotowi: dla pary nr 1 (PAIR 1) uruchom silnik i niech si¢ kreci przez 720
stopni, ale bez skretu (0). O co chodzi ze skregtem? Mozesz to okresli¢ jako skret kierownicy w
samochodzie. Jak rodzice jadg autem prosto, to kierownica tez jest prosto — ma wartos$¢ 0. Tak
samo jest w LEGO. Jesli nie chcesz, aby robot skrecat, to podaj mu wartos¢ 0.

W przypadku programowania silnikow BARDZO WAZNE jest uzywanie stowa await.
Pozwoli to robotowi na wykonanie ruchu, nim przejdzie do nastgpnego! Stosuj await zawsze,
jesli okreslasz konkretny ruch (np. podajac stopnie obrotu watu silnika).

Zr6b nastepujacy przyktad. Robot jedzie prosto przez 2 sekundy. Nastepnie zatrzymuje sie,
czeka 1 sekunde, a nastgpnie jedzie do przodu przez 720 stopni. No to do dzieta. Ze wzgledu
na duza objetos¢ kodu na rysunku wida¢ tylko kod w funkcji main(). Nie usuwaj odwolania
do bibliotek. One si¢ nie zmieniaja, dlatego na rysunku sa pomijane.

from hub import port

from hub import light_matrix

Wom e

import motor_pair
import time

import runloop

N TN

async def main():

8 # przypisanie portow A i B dla silnikdw do wartosci PAIR_1

9 motor_pair.pair(motor_pair.PAIR_1, port.B, port.A)

1@

11 #jazda robota prosto do przodu z z predkoscig 360 stopni na sekunde. PAIR_1 - porty A 1 B, @ - wartosc skretu.
12 #D1la @ robot jedzie prosto. Predkosc: 360 - ile stopni obrdci sie silnik w ciggu 1 sekundy
13 motor_pair.move(motor_pair.PAIR_1, @, velocity= )

14 #czekanie 2 sekundy. W tym czasie robot jedzie komendg wyzej

15 time.sleep_ms( )

16

17 #zatrzymanie silnikdw robota po 2 sekundach dziatania

18 motor_pair.stop(motor_pair.PAIR_1)

15

20 #czekanie sekunde aby zobaczyc ze robot sie zatrzymai

21 time.sleep ms( )

22

23 #jazda prosto o 720 stopni (2 * 360 stopni)

24 motor_pair.move_for_degrees(motor_pair.PAIR_1, , B)

ZE

26 runloop.run(main())

Uruchom program i zobacz, jak si¢ zachowuje. Robot powinien pojecha¢ do przodu.
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A teraz do tylu

Super, teraz pora na cofanie.

JAZDA PRZEZ OKRESLONY DYSTANS

Do jazdy przez okreslony dystans stuzy funkcja
move_for_degrees.

motor_pair.move_for_degrees(PAIR_1, stopnie, skret, velocity=.)

B PAIR_1 - numer pary silnikéw

B stopnie - liczba stopni obrotu watéw silnikéw (dystans)
skret - kat skretu (0 = jazda prosto)

W velocity - predkosc (stopnie obrotu w 1 sekundzie)

Przyktad 2: jazda do tytu Przyktad 3: zmiana predkosci

Ujemne stopnie = robot cofa sig.
. velocity=360 - 1 obrét/sekunde
! velocity=720 - 2 obroty/sekunde
« Do i e itd. =)
— AN
(: N :3

Wykorzystaj t¢ samg funkcjg, ale z lekkg modyfikacjg. Jako stopnie jazdy podaj mu wartos¢
ujemng. Wtedy robot bedzie cofat.

7 async def main():

8 # przypisanie portow A i B dla silnikdw do wartosci PAIR_1

9 motor_pair.pair(motor_pair.PAIR_1, port.B, port.A)

10

11 #jazda robota prosto do przodu z z predkoscig 36@ stopni na sekunde. PAIR_1 - porty A i B, @ - wartosc skretu.
12 #Dla @ robot jedzie prosto. Predkosc¢: 360 - ile stopni obrdci sie silnik w ciggu 1 sekundy
13 motor_pair.move(motor_pair.PAIR_1, @, velocity=360)

14 #czekanie 2 sekundy. W tym czasie robot jedzie komendg wyzej

15 time.sleep ms (2000

16

17 #zatrzymanie silnikow robota po 2 sekundach dziatania

18 motor_pair.stop(motor_pair.PAIR_1)

19

20 #czekanie sekunde aby zobaczy? Ze robot sie zatrzymai

21 time.sleep_ms (1000

22

23 #jazda prosto o 720 stopni (2 * 360 stopni)

24 motor_pair.move for_ degrees(motor_pair.PAIR 1, 7268, @

25

26 #jazda do tylu o -728 stopni (2 * 360 stopni) w jednej komendzie z predkoscig 368 stopni na sekunde
27 motor_pair.move_for_degrees(motor_pair.PAIR_1, -720, @, velocity=360

28

29 runloop.run(main())

Jak widzisz, pojawil si¢ nowy parametr: velocity=360. Oznacza on predkos$¢, z jaka obracaja
si¢ silniki. W prostych stowach

Robot w ciagu jednej sekundy wykona 360 stopni, czyli 1 obroét
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A co, jesli podamy mu 720? Wtedy bedzie si¢ poruszat 2 razy szybciej — 2 obroty w ciggu
jednej sekundy.
Pora na testy.

Whpisz ten parametr w linii 24 (patrz rysunek ponizej) 1 zobacz, co si¢ wydarzy. Zastanow sig,
dlaczego.

7 async def main():

8 # przypisanie portow A 1 B dla silnikow do wartosci PAIR_1

9 motor_pair.pair(motor_pair.PAIR_1, port.B, port.A)

1@

11 #jazda robota prosto do przodu z z predkoscig 360 stopni na sekunde. PAIR_1 - porty 4 1 B, @ - wartos¢ skretu.
12 #Dla @ robot jedzie prosto. Predkosc: 3608 - ile stopni obrdci sie silnik w ciggu 1 sekundy

13 motor_pair.move(motor_pair.PAIR_1, @, velocity=358)

14 #czekanie 2 sekundy. W tym czasie robot jedzie komendg wyzej

15 time.sleep_ms(2008)

16

17 #zatrzymanie silnikow robota po 2 sekundach dziatania

18 motor_pair.stop(motor_pair.PAIR_1)

15

20 #czekanie sekunde aby zobaczyd ze robot sie zatrzymail

21 time.sleep ms(1008)

22

23 #jazda prosto o 720 stopni (2 * 36@ stopni) w jednej komendzie z predkosciag 720 stopni na sekunde
24 motor_pair.move_for_degrees(motor_pair.PAIR_1, 720, 0, velocity=720)

25

26 #jazda do tylu o -720 stopni (2 * 360 stopni) w jednej komendzie z predkoicig 360 stopni na sekunde
27 motor_pair.move_for_degrees(motor_pair.PAIR_1, -720, 0, velocity=360)

Skrecanie robotem — ruch w lewo i w prawo
Skoro umiesz juz poruszac si¢ do przodu i do tytu, to pora na skrecanie.
Jak wykonuje sie¢ skret?

Bardzo prosto, wykorzystujac t¢ samg funkcje. Jedyna réznica to zmiana wartosci 0 na inng.
W przypadku podstawowej konstrukcji przy warto$ciach dodatnich robot bedzie skrgcat w
prawo, za$ jesli podasz mu warto$¢ ujemna, to zacznie skreca¢ w lewo. Przejdz od razu do
testow.

Usun kod odpowiedzialny za jazde przéd/tyl i dodaj nowy:

1 from hub import port

2 from hub import light_matrix

3 import motor_pair

4 import time

5 import runloop

6

7 async def main():

8 # przypisanie portéw A i B dla silnikéw do wartosci PAIR_1
9 motor_pair.pair(motor_pair.PAIR_1, port.B, port.A)

10

11 #skrecanie w prawo przez 130 stopni z peinym skretem 100 ze standardowsg predkoscig obortu (wartos$¢ domyslna - nie jest podana)
12 motor_pair.move_for_degrees(motor_pair.PAIR_1, 130, 100)
13

14 runloop.run(main())
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Robot, jak widzisz, porusza si¢ w prawo po uruchomieniu programu. Teraz twoim zadaniem
jest skret w lewo. Ale uwaga. Zréb tak, aby robot najpierw skrecit w prawo (tak jak teraz), a
nastepnie w lewo.

Jak to zrobi¢? Warto uzy¢ jednego kluczowego stowa await.

Rozwiazanie

1 from hub import port

2 from hub import light_matrix
3 import motor_pair

4 import time

5 import runloop

6
7 async def main():

8 # przypisanie portéw A i B dla silnikéw do wartosci PAIR_1
9 motor_pair.pair(motor_pair.PAIR_1, port.B, port.A)

10

11 #skrecanie w prawo przez 130 stopni z peinym skretem 100 ze standardowg predkosciag obortu (warto$é domy$lna - nie jest podana)
12 motor_pair.move_for_degrees(motor_pair.PAIR_1, 130, 100)

13

14 #skrecanie w lewo przez 130 stopni z peinym skretem -180 ze standardowg predkoscig obortu (wartosé domyslna - nie jest podana)
15 motor_pair.move_for_degrees(motor_pair.PAIR_1, 1308, -100)

16

17 runloop.run(main())
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Przykladowa realizacja zadania gléwnego

Wspaniale. Skoro umiesz juz porusza¢ si¢ robotem, to pora zaja¢ si¢ zadaniem gtownym.
Wygladato ono nastgpujaco. Ostatecznym zadaniem bedzie:

PRZYKLADOWA REALIZACJA ZADANIA GEOWNEGO

Skoro umiesz juz poruszac robotem, to pora zajg¢ sie zadaniem atéwnym.

Ostatecznym zadaniem bedzie:
o Robot jedzie do przodu przez 10 centymetréw , /ﬂ‘ .
Robot skreca w prawo ‘
Robot jedzie do tytu przez 5 centymetréow
Robot skreca w lewo

Robot jedzie do przodu przez 7 centymetréow

0000

Robot jedzie do przodu przez dodatkowe
20 centymetréw

No to do dziela.
Usun kod odpowiedzialny za skre¢canie. Funkcja main() powinna by¢ pusta

Przejedz robotem dystans 10 centymetrow. Aby to zrobi¢, nalezy poda¢ mu liczbe stopni, jaka
ma wykonac. Skorzystaj z wzoru:

Odleglosé w centymetrach * 20,5 = liczba stopni

Wynik mnozenia to liczba w stopniach, jaka nalezy wpisaé. Na tym etapie mozesz uzywac liczb
catkowitych (pomin to, co po kropce, 1 jej nie stosuj). Jak mozna policzy¢, aby przeby¢ dystans
10 centymetrow nalezy podstawic:

10 centymetrow * 20,5 = 205 stopni
Drugi parametr, ktory jest wymagany, to sita skretu.
Zadanie wykonuje komenda:

await motor pair.move for degrees (motor pair.PAIR 1, 205, 0)

PAMIETAJ:
Zawsze uzywaj stowa await przy funkcjach okreslajgcych konkretny ruch (np. move_for_degrees),
dzieki temu robot wykona ruch zanim przejdzie do nastepnej instrukcji.
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Kod odpowiadajacy za jazde do przodu przez 10 centymetréow bez skrecania wyglada
nastepujaco:

from hub import port
from hub import light_matrix

W M=

import motor_pair

import time

[

import runloop

async def main():
# przypisanie portow A 1 B dla silnikow do wartosci PAIR_1

Wooa = 3o

motor_pair.pair(motor_pair.PAIR_1, port.B, port.A)

1@

11 #robot jedzie do przodu na dystans 10 centrymetréw (18 * 20,5 = 2085). Skret @ (nie skreca).
12 #Stowo await aby robot wykonal ruch i dopiero przeszedi dalej

13 awazit motor_pair.move for_degrees(motor_pair.PAIR 1, 285, @)

14

15 runloop.run(main())

Uruchom program i zobacz, co si¢ stanie. Twdj robot powinien przejecha¢ w przod 10
centymetrow. Po przejezdzie zatrzymaj program. Dobra robota, teraz pora na skrg¢canie.

Jak juz wiesz, skrecanie wykonywane jest ta samg funkcjg. W naszych ¢wiczeniach stosowaé
bedziemy wartosci 100 1 -100 w zaleznos$ci od tego, czy chcemy skrgca¢ w prawo, czy w lewo.
W tej lekcji masz pelng dowolnos¢. Mozesz uzywac innych wartosci. Dodajmy zatem dalszg
czg$¢ kodu. Pewnie zastanawiasz si¢, dlaczego importujemy modut light matrix. Mamy
zamiar go wykorzysta¢. Na wyswietlaczu Spike Hub dodamy strzatke. Kiedy dojdziemy do
samego konca gldownego zadania, podmienimy ja na usSmiechnigta buzke, co oznaczaé bedzie,
ze robot wykonat swoje zadanie. Na razie dodajmy strzatke i skret.

Kod wyglada nastepujaco:

1 from hub import port
2 from hub import light_matrix
3 import motor_pair
4 import time

5 import runloop
6

7

8

9

async def main():

# przypisanie portéw A i B dla silnikdéw do wartosci PAIR_1
motor_pair.pair(motor_pair.PAIR_1, port.B, port.A)

10

11 light_matrix.show_image(light_matrix.IMAGE_ARROW_S)

12

13 #jazda wyznaczong trasg. Wzor na stopnie: droga w centymetrach * 20,5.

14 #Predkos¢ domyslna - 36@ stopni na sekunde. Wartos¢ velocity nie bedzie zmieniana

15

16 #robot jedzie do przodu na dystans 10 centrymetréw (1@ * 20,5 = 2085). Skret © (nie skreca).

17 #Stowo await aby robot wykonat ruch i dopiero przeszed:t dalej

18 await motor_pair.move_for_degrees(motor_pair.PAIR_1, 205, @)

19

20 #skrecanie w prawo przez 13@ stopni z peinym skretem 160

21 await motor_pair.move_for_degrees(motor_pair.PAIR_1, 138, 160)

22

23 runloop.run(main())
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Uruchom program i sprawdz dziatanie programu. Pamig¢taj, ze po uruchomieniu robot najpierw
pojedzie prosto!

Super, teraz pora na ciagg dalszy. Zobaczmy co si¢ udato i co teraz nalezy zrobic:

botiedzied ! 10 .
[
Robotskreeawprawe
e Robot jedzie do tylu przez 5 centymetréw
e Robot skreca w lewo
e Robot jedzie do przodu przez 7 centymetrow
e Robot jedzie do przodu przez dodatkowe 20 centymetréw

Pora na jazde do tytu przez 5 centymetréw. Juz wiesz, ze aby robot jechal do tylu, nalezy
poda¢ mu ujemng liczbe stopni. Dla 5 centymetrow jest to -125 stopni.

No to jazda:
1 from hub import port
2 from hub import light_matrix
3 import motor_pair
4 import time
5 import runloop
6
7 async def main():
8 # przypisanie portéw A i B dla silnikdw do wartosci PAIR_1
9 motor_pair.pair(motor_pair.PAIR_1, port.B, port.A)
10
11 light_matrix.show_image(light_matrix.IMAGE_ARROW_S)
12
13 #jazda wyznaczong trasg. Wzér na stopnie: droga w centymetrach * 20,5.
14 #Predkosc domyslna - 36@ stopni na sekunde. Wartosc¢ velocity nie bedzie zmieniana
15
16 #robot jedzie do przodu na dystans 1@ centrymetrdw (1@ * 28,5 = 2085). Skret @ (nie skreca).
17 #STowo await aby robot wykonat ruch i dopiero przeszedi dalej
18 await motor_pair.move_for_degrees(motor_pair.PAIR_1, 285, @)
19
20 #skrecanie w prawo przez 130 stopni z peinym skretem 10@
21 await motor_pair.move_for_degrees(motor_pair.PAIR_1, 138, 109)
22
23 #robot jedzie do tyiu na dystans -5 centrymetréw (-5 * 20,5 = -125). Skret @ (nie skreca).
24 #STowo await aby robot wykonat ruch i dopiero przeszedi dalej
25 await motor_pair.move_for_degrees(motor_pair.PAIR_1, -125, @)
26
27 runloop.run(main())

Skoro mamy jazde¢ do tyhu, to przejdzmy dale;j.
Pora na skret w lewo.

Zasada dzialania jest taka sama. Skoro w prawo jest warto$cig dodatnia, to w lewo bedzie
ujemng. Dodaj kolejna lini¢ kodu:
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await motor_ pair.move_ for degrees (motor pair.PAIR 1, 130, -
100)

Gdy robot skreca, to zostaly dwa punkty do zrealizowania. Jazda do przodu przez 7
centymetrow i 20. Wiesz, jak to zrobi¢? Sprobuj samodzielnie.

Jesli cheesz, mozesz wesprzec si¢ ostatecznym programem:

from hub import port

from hub import light_matrix
import motor_pair

import time

import runloop

W e

CN . T

async def main():

8 # przypisanie portdw A i B dla silnikéw do wartosci PAIR_1

9 motor_pair.pair(motor_pair.PAIR_1, port.B, port.4)

1@

11 light_matrix.show_image(light_matrix.IMAGE_ARROW_S)

12

13 #jazda wyznaczong trasg. Wzdr na stopnie: droga w centymetrach * 20,5.

14 #Predkosc domyslna - 360 stopni na sekunde. Wartos¢ velocity nie bedzie zmieniana
15

16 #robot jedzie do przodu na dystans 18 centrymetrdw (1€ * 28,5 = 285). Skret @ (nie skreca).
17 #Stowo await aby robot wykonal ruch i dopiero przeszedl dalej

18 await motor_pair.move_for_degrees(motor_pair.PAIR_1, 285, &)

19

28 #skrecanie w prawo przez 13@ stopni z pelnym skretem 1e@

21 await motor_pair.move_for_degress(motor_pair.PAIR_1, 138, 188)

22

23 #robot jedzie do tylu na dystans -5 centrymetrdw (-5 * 28,5 = -125). Skret @ (nie skreca).
24 #Stowo await aby robot wykonal ruch i dopiero przeszedi dalej

25 await motor_pair.move_for_degress(motor_pair.PAIR_1, -125, @)

26

27 #skret w lewo przez 13@ stopni z pelnym skretem 188

28 await motor_pair.move_for_degress(motor_pair.PAIR_1, 138, -188)

29

38 #robot jedzie do przodu na dystans 7 centrymetrdéw (7 * 20,5 = 143,5). Funkcja przyjmuje tylko wartosci CAEKOWITE.
31 #Skret @ (nie skreca). Stowo await aby robot wykonal ruch i dopiero przeszedl dalej
32 await motor_pair.move_for_degress(motor_pair.PAIR_1, 142, &)

33

34 #robot jedzie do przodu na dystans 20 centrymetrdw (28 * 20,5 = 418).

35 #Skret @ (nie skreca). Stowo await aby robot wykonal ruch i dopiero przeszedl dalej
36 await motor_pair.move_for_degress(motor_pair.PAIR_1, 416, &)

37

38 light_matrix.show_image(light_matrix.IMAGE_HAPPY)

39

48 runloop.run(main(})

Na koniec wys$wietlamy usmiechni¢ta buzke méwiagca nam, ze robot zakonczyt dziatanie.
Wspaniala robota. Wiesz juz doskonale, jak dziataja silniki w LEGO Spike.

Eksperymentuj z warto$ciami. Zobacz, jak robot zachowuje sig¢, jesli podasz mu inne liczby.
Powodzenia i do nastepnej lekcji!

Mozliwe rozszerzenia zadania
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1. Wykonaj obrét o 180 stopni w miejscu

2. Wykonaj obrot po tuku tak aby robot obrocit si¢ o 180 stopni

3. Wykonaj cofanie po tuku w lewo a nastepnie skre¢ w prawo do przodu po tuku. Robot
po drodze musi si¢ zatrzymacé. Zalecane sa obroty o ok. 90 stopni
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Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjna
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa VII

Modut 3: Globalna wspélnota Cyfrowego Swiata

Temat lekcji nr 10 — Budowa sieci komputerowej.

Tresci nauczania (wymagania szczegbélowe - podstawa programowa) — I11. 1);

Cel lekcji:

e Uczniowie zapoznajg si¢ z budowg sieci komputerowe;.

Wymagania szczegélowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla |1 etapu
ksztalcenia:

e Uczen przedstawia funkcjonowanie sieci komputerowej i sieci Internet;
Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci programowe beda realizowane za pomocg uniwersalnych narzedzi dostgpnych
W systemach operacyjnych, przede wszystkim menedzerach okien. W miare
mozliwosci, spowodowanej dostepnoscig ustugi zapisu danych w chmurze, uczniowie
beda korzysta¢ z zapisu danych w srodowiskach wirtualnych.

e Realizacja za pomoca uniwersalnych narzedzi, w ktére wyposazone sa wszystkie
wykorzystywane w szkotach systemy operacyjne (np. eksploratory plikow).

Uczen:

e poznaje strukture sieci komputerowej, obejmujacej system ztozony z urzadzen i
protokotow zapewniajacy komunikacj¢ pomigdzy komputerami;

Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna,
e praca na komputerze,
e pogadanka.
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Srodki dydaktyczne

e zestaw PC, laptop, komputer All in One lub stacja robocza z dostepem do Internetu,
zainstalowang przegladarka i ustawieniami regionalnymi dla jezyka polskiego,

e rzutnik multimedialny lub tablica multimedialna,

e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna.
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Przebieg lekcji:

Faza I. Wprowadzenie

Nauczyciel pyta uczniow czy pamietajg z jakich urzadzen i taczy korzystamy, zeby potaczy¢
si¢ z Internetem. Podane przez uczniow nazwy wypisuje na tablicy (router, WiFi, serwer, kabel,
urzadzenie koncowe: laptop, komputer, komorka). Nauczyciel mowi, ze dzisiaj ta wiedza
bedzie troche poszerzona, poznamy jeszcze inne urzadzenia i dowiemy si¢ w jaki sposdb
komputery porozumiewajg si¢ miedzy sobg. Nauczyciel podaje temat lekcji.

Faza II. Cze$é zasadnicza - realizacja

1.

Nauczyciel wykorzystujac e-platforme¢ demonstruje na tablicy multimedialnej czgsc
teoretyczng uruchamiajac odpowiedni modut i material multimedialny.
Uczniowie loguja si¢ na swoich kontach na platformie edukacyjnej, gdzie otwieraja
lekcje w podanym przez nauczyciela module.
Prezentowany material multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegdlowy
scenariusz (zatacznik nr 1 do lekcji), oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegolnosci, uczniowie:

a. poznaja budowe sieci komputerowej: urzadzenia i protokoty;

b. stosuja polecenia: ipconfig i ping
Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonaja kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowana do zaje¢ instrukcje dostepng w e-
podreczniku lub materiat multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytaé
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postepy uczniow.

Faza I1l. Podsumowanie

Uczniowie prezentuja swoje obrazy, nauczyciel omawia ich dziatanie oraz ocenia. Kryteria
oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

— uczen potrafi wymieni¢ jedno urzadzenie sieciowe;

Ocena dostateczna:

—uczen zna jeden protokot sieciowy;

Ocena dobra:

— uczen rozrdznia protokoty i urzadzenia sieciowe.
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Ocena bardzo dobra:

— uczen potrafi powiedzie¢ jaka jest réznica mi¢dzy urzadzeniem sieciowym, a protokolem.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy

Ocena nabytej wiedzy uczniow na podstawie pytan sprawdzajacych, dostepnych rowniez na
platformie edukacyjnej w formie testu dla uczniow, np.:

1. Ktore z podanych to protokot?

a. TCP
b. router
C. Sserwer
2. Jakim poleceniem mozna sprawdzi¢ jak szybko odpowiada inny komputer?
a. ipconfig
b. pong
c. ping

3. Jaka funkcje ma modem?
a. laczy z dostawcg Internetu
b. taczy komputery w sie¢ lokalng
C. tworzy w domu sie¢ bezprzewodowa

Faza V. Zadanie do samodzielnego wykonania (dla chetnych).
Ping

e Wybierz jaki$ inny serwer (gier, portal internetowy), sprawdz przez ping jaki jest jego
IP i jak szybko odpowiada.

e ZastanOw si¢ 1 napisz dlaczego wazne jest, zeby ping od serwera gier byt jak
najszybszy.

Cyberbezpieczenstwo *

e Sprawdz co to jest atak DDoS i napisz czy komenda ping moze by¢ zagrozeniem?
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Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 10 — Budowa sieci komputerowej.
Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci

e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)

e Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekciji.

e Uruchomienie na platformie RaP STEAM odpowiedniej e-lekcji.

e Indywidualna praca uczniow na komputerach.

e Podsumowanie przebiegu lekcji i ocena efektow pracy uczniow (test na e-platformie).

e Zadanie pracy do samodzielnego wykonania — dostgpne rowniez na e-platformie
(opcjonalnie).
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Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania glownego podczas lekcji nr 10 — Budowa sieci

komputerowej.
Przypominajka.

Czy wiesz jakie urzadzenia nalezy wstawi¢ w odpowiednie miejsce? /interaktywny modut —

przypomnienie z 4 klasy, gdzie trzeba przeciggna¢ urzadzenia w odpowiednie miejce/

SERWER

Z czego sklada sie sie¢ komputerowa?

Jak juz wiecie, sie¢ komputerowa nie sktada si¢ z samych komputerow, do jej dziatania, czyli

przesylania informacji, potrzeba specjalnych urzadzen i protokotow.
Zapamigtaj:

Sie¢ komputerowa — zbior polaczonych ze sobg urzadzen, ktore wymieniajg informacje

wedtug okreslonych zasad (protokotéw).

Urzadzenia

Poznali$cie juz router 1 najczgsciej w sieciach domowych jest to wlasnie gtowne urzadzenie,
na ktére méwimy, ze tworzy siec i daje dostgp do Internetu. Nie do konca tak jest.
Urzadzeniem, ktore taczy komputery w sie¢ lokalng to switch. Modem jest brama do
Internetu, zamienia sygnal operatora(dostawcy) na taki, ktory rozumie komputer. Router zas
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rozdziela Internet do réznych urzadzen w sieci. Najczesciej w domu nie mamy osobnego
switcha, jest on wbudowany w router, ktory zazwyczaj ma takze opcje WiFi. A czesto mamy

wszystkie urzadzenia, tgcznie tez z modemem, w jednym ,,pudetku”.

ELEMENTY SIECI KOMPUTEROWE )

Telefon
B @ @ Internet!,/
e Modem “~~____W
M

Y
b "Brama do Intenetu”
17

Router
"Rozdzielacz Internetu”

_«@«/

,, Switch N
"} acznik sieci” N -
Komputer , . .
"Twoj PC" Wi-Fi S
"Bezprzewodowo” s

Protokoly, czyli jezyk komunikacji

Po to, Zeby ustali¢ metody komunikacji migdzy komputerami w sieciach wymyslono

protokoty, czyli jakby jezyki ktérymi urzadzania porozumiewaja si¢ ze sobg np.
IP — to zasada, ze kazde urzadzenie w sieci ma swoj adres

TCP - dzieli dane na mniejsze cz¢sci (pakiety), numeruje je, sprawdza, czy wszystko dotarto i

sktada wiadomos$¢ w catos¢
HTTP /HTTPS - protokot, ktory mowi przegladarce jak pobra¢ strong.

Jedna czynno$¢ w Internecie uzywa kilku protokotow naraz. Na przyktad, kiedy wchodzisz na

strone internetowg korzystasz z:

IP — gdzie wystac¢
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TCP — jak bezpiecznie dostarczy¢
HTTP — co doktadnie pobrac
Zapamigtaj:

IP mowi ,,gdzie”, TCP pilnuje ,,zeby doszto”, a HTTP mowi ,,co wystac”.

- PROTOKOLY INTERNETOWE = <

Po to, zeby ustali¢ metody komunikacji miedzy komputerami w sieciach
wymyslono protokoty, czyli jakby jezyki, ktérymi urzadzenia porozumiewaja sie ze soba.

dzieli dane na mniejsze
czedci (pakiety), numeruje
je, sprawdza, czy wszystko
dotarto i sktada wiadomos¢
w catosé.

sprawdzam, czy
dotarto v/

= § SR
‘ HTTP prot okét, ktéry mowi F => & https://www.example.com W ‘
o ladarce jak |
| / HTTPS przeg

pobraé strone. | ﬁ:ilh
|

dostarczyé

HTTP| - co doktadnie
pobraé

Y
(przegladarka)

) [ JEDNA CZYNNOSC W INTERNECIE UZYWA KILKU PROTOKOEOW NARAZ. |
T L, B Na przyktad, kiedy wchodzisz na strone internetowa korzystasz z:
urzadzenie w sieci <|| Mgj adres IP: Rt Y ;
ma swoj adres. 192.168.1.10 . . znajduje adres serwera
! = gdzie wysta (np. 93.184.216.34)
| )
: - 3 dzieli dane na pakiety, A
— TCP = jak bezpiecznie wysyta, sprawdza,

czy dotarty i sktada
w catosé

2ada konkretnej strony
(np. /index.html) i pobiera
jej zawartosé

IP - gdzie wystaé

STRONA

internetowa

ZAPAMIETAJ:

IP méwi

,qdzie”, TCP pilnuje ,zeby doszto”, a HTTP méwi ,co wystac”. g
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Sprawdz IP

Komputery w sieci maja swoje adresy, czyli IP. Jest to ciag liczb, ktory identyfikuje kazde
urzadzenie podpigte do Internetu. Mamy IP wewnetrzny, czyli adres w sieci wewngtrznej, zas

od operatora otrzymujemy IP zewnetrzne, ktore identyfikuje nasza sie¢ w Internecie.

Whpisz cmd w menu, uruchom wiersz polecen. Wpisz Ipconfig

< Aplikacje  Dokumenty  Sie¢  Ustawionia  Foldery Zdieci b (A
Najlepszy wynik
Aplikacje Wiersz polecenia
@ Command Prompt for vetl
. Anaconda Prompt
Foldery
cmd
md
Wyszukaj w sieci Web
cmd
Q. cmd administrator
Q_ cmd Ipconfig
Q cmdb
Q cmd commands
Dokumenty

O —
LeOoeBFTE T

1 Wiersz polecenia

C:\Users>ipconfig

Windows IP Configuration

Ethernet adapter Ethernet:

Connection-specific DNS Suffix

l ank—1nAnrca1l TDuA Addreace - fa80 - -'Tmlf\l-\'Q1-c<::ed58:led19521
IPvd4 Address. . . . . . . . . . . :172.16.2.18

Subnet Mask . . . . . . . . . . . : 2055.255.255.0

Default Gateway . . . . . . . . . : 172.16.2.1

Twoj wewnetrzny adres IP jest podany tam gdzie jest IPv4 Address (czerwona ramka). Zapisz

go i podaj nauczycielowi.

IP zewngtrzny najlepiej sprawdzi¢ przez strong¢ internetowa np.

https://www.speedtest.pl/moje-ip albo https://whatsmydns.me/pl/whats-my-ip-address. Strony

zwracajg informacje z jakiego adresu taczysz si¢ z serwerem webowym, czyli jaki jest Twoj

zewngtrzny IP. W pakiecie danych, ktore przesyltaja jest zakodowane IP zewngtrzne i
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wewnetrzne, tak, zeby informacje byty dostarczone do odpowiedniego urzadzenia. Zapisz

swoj zewnetrzny IP i podaj nauczycielowi.

@ www.speedtestpl/moje-ip

& | Aplikacje / Moje IP - sprawds Twdj adres IP

MOJE IP - SPRAWDZ TWOJ ADRES IP

-t Zaczermie [24) Twoje IP to:
Trgebownisko 89.188.217.215

zciana Swilcza
Na podstawie Twojego adresu IP i informacji zawartych w RIPE, za
Krasne posrednictwem zewnetrznej bazy danych okreslilismy Twoja nazwe dostawcy

Woliczka

Rzeszow Internetu oraz geo-lokalizacje.

Malaw:

Noséwia oLanow L.

Sy Twdj dostawca Internetu to:
Zglobien

- s T Rzeszow University of Technology

Twoja geo-lokalizacja to:
Niechobrz Boguchwala Ja g )
Rzeszdw

Lutory2

Tyczyn
Siedliska Jedli powyzsze dane s3 nieprawidtowe, istnieje mozliwos¢ dokonania ich
korekty bezposrednio w formularzu dostawcy bazy danych.

Jak odczytalismy Twdj adres IP?

Twdj adres IP zostat odczytany na serwerze SpeedTest.pl. Aby wyswietlic strone z Twoim IP, przegladarka utworzyta potaczenie do naszego
serwera, w ktérym jedna z informacji jest adres Zrédtowy nadawcy. Ten witasnie adres jest widoczny powyzej. Jeli po drodze do Internetu
masz router (np. z Wi-Fi), prezentowany tu adres bedzie inny niz ustawiony na karcie sieciowej komputera lub smartfonu. Odpowiada za to
mechanizm NAT.

Ping
Wyobrazcie sobie, ze wasz komputer chce sprawdzi¢ jaki$§ serwer albo komputer w ogole
istnieje 1 odpowiada. Polecenie ping wilasnie tak dziata, wysyta krotka informacj¢ do danego

urzadzenia i jesli wszystko dziala ok otrzymuje informacj¢ zwrotna.
Uruchom wiersz polecen 1 wpisz

ping google.com

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA WOIEWGIZT BOM KULTURY
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™ Wiersz polecenia

C:\Users>ping google.com

Pinging google.com [142.251.98.138]
 Reply from 142.251.98.138: bytes=32

with 32 bytes of data:
time=20ms |TTL=113

Reply from
Reply from
Reply from

142.251.98.138: bytes=32
142.251.98.138: bytes=32
142.251.98.138: bytes=32

time=30ms |TTL=113
time=17ms |TTL=113
time=26ms |[TTL=113

Ping statistics for 142.251.98.138:
Packets: Sent = U4, Received = U4, Lost =

® (0% loss),
Approximate round trip times in milli-seconds:

Minimum = 17ms, Maximum = 30ms, Average = 23ms

C:\Users>

W odpowiedzi dostajesz IP serwera google (w czerwonej ramce) i wyniki, jak szybko
otrzymujesz odpowiedz (niebieska ramka) oraz statystyki (z6lta ramka). Podaj nauczycielowi

IP serwera google, najszybszy i najwolniejszy czas pakietu.
Zapytaj teraz kolegi/kolezanki obok o jego wewnetrzny adres IP. W wierszu polecen wpisz
PING numer_ip_kolegi

Sprawdz jak szybko odpowiada.
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Zadanie do samodzielnego wykonania (dla chetnych).
Ping
e Wybierz jaki$ inny serwer (gier, portal internetowy), sprawdz przez ping jaki jest jego

IP i jak szybko odpowiada.

e ZastanoOw si¢ 1 napisz dlaczego wazne jest, zeby ping od serwera gier byt jak
najszybszy.

Cyberbezpieczenstwo *

e Sprawdz co to jest atak DDoS i napisz czy komenda ping moze by¢ zagrozeniem?
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Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjna
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa VII

Modut 3: Globalna wspélnota Cyfrowego Swiata

Temat lekcji nr 11 — Wplyw systemow komputerowych na zycie czlowieka.

Tresci nauczania (wymagania szczegoétowe - podstawa programowa) — V. 2); V. 1)

Cel lekcji:

e Uczniowie rozwijaja $wiadomos$¢ zagrozen i umiejetnosci zwigzane z korzystaniem z
technologii komputerowych.

Wymagania szczegélowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla |1 etapu
ksztalcenia:

e Uczen ocenia krytycznie informacje i ich Zrédla, w szczegodlnosci w sieci, pod
wzgledem rzetelno$ci 1 wiarygodnosci w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji,
docenia znaczenie otwartych zasobéw w sieci i korzysta z nich;

e Uczen opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerow 1 sieci
komputerowych, takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamos$¢, prywatno$¢, wlasnosé
intelektualna, rowny dostep do informacji i dzielenie si¢ informacja.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci programowe bedg realizowane za pomocg uniwersalnych narzedzi dostgpnych
w systemach operacyjnych, przede wszystkim menedzerach okien. W miarg
mozliwosci, spowodowanej dostepnoscig ustugi zapisu danych w chmurze, uczniowie
beda korzysta¢ z zapisu danych w srodowiskach wirtualnych.

e Realizacja za pomoca uniwersalnych narzedzi, w ktére wyposazone sa wszystkie
wykorzystywane w szkotach systemy operacyjne (np. eksploratory plikéw).

Uczen:
e Rozpoznaje zalety i zagrozenia wynikajace z uzywania technologii na co dzien;
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Metody pracy:
e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna,
e praca w grupach
e praca na komputerze,
e pogadanka.
Srodki dydaktyczne

e zestaw PC, laptop, komputer All in One lub stacja robocza z dostepem do Internetu,
zainstalowang przegladarka i ustawieniami regionalnymi dla jezyka polskiego,

e rzutnik multimedialny lub tablica multimedialna,

e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca w grupach i indywidualna.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Przebieg lekcji:

Faza I. Wprowadzenie

Nauczyciel zadaje pytanie uczniom: ,,Wyobrazcie sobie: jutro znika Internet, telefony i
komputery. Co przestaje dziata¢?”. Odpowiedzi zapisuje na tablicy. Dzieli je na kategorie.
Nauczyciel podaje temat lekcji.

Faza II. Cze$é zasadnicza - realizacja

1. Nauczyciel wykorzystujac e-platforme¢ demonstruje na tablicy multimedialnej czgsc
teoretyczng uruchamiajac odpowiedni modut i material multimedialny.

2. Uczniowie loguja si¢ na swoich kontach na platformie edukacyjnej, gdzie otwieraja
lekcje w podanym przez nauczyciela module.

3. Prezentowany material multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegdlowy
scenariusz (zatacznik nr 1 do lekcji), oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegodlnosci, uczniowie:

a. w grupach wypisuja zalety i wady technologii w poszczeg6lnych kategoriach;
b. poszerzajg wiedz¢ na temat zagrozen zwigzanych z uzywaniem technologii;

4. Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonaja kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowana do zaje¢ instrukcje dostepng w e-
podreczniku lub materiat multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytaé
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postepy uczniow.

Faza I1l. Podsumowanie

Uczniowie prezentuja swoje obrazy, nauczyciel omawia ich dziatanie oraz ocenia. Kryteria
oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

— uczen potrafi opisac¢ sytuacje, w ktorej uzywa technologii w zyciu codziennym.

Ocena dostateczna:

— uczen wskazuje rozne przyktady uzycia technologii w przynajmniej dwoch kategoriach
Ocena dobra:

— uczen wymienia zalety i zagrozenia uzycia technologii w jednej kategorii

Ocena bardzo dobra:
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— uczen potrafi opisac zalety 1 zagrozenia technologiczne w kilku kategoriach

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy

Ocena nabytej wiedzy uczniow na podstawie pytan sprawdzajacych, dostepnych rowniez na
platformie edukacyjnej w formie testu dla uczniow, np.:

1. Wybierz co jest zagrozeniem w kategorii komunikacja
a. hejt
b. szybkos¢ komunikacji
C. dostepnosé
2. W ktorej sytuacji nie korzystamy z Internetu?
a. Placimy kartg za zakupy
b. Sprawdzamy w mapach na komorce jak dojecha¢ do kolegi
c. Gramy w pilke nozna na boisku przy szkole
3. Co nie jest zagrozeniem:
a. komunikacja
b. wuzaleznienie od technologii
c. wyciek danych osobowych

Faza V. Zadanie do samodzielnego wykonania (dla chetnych).
Twoja opinia.
e Wybierz jedng kategori¢ (np. edukacja, zdrowie) 1 wypisz dwie korzysci i dwa
zagrozenia zwigzane z uzywaniem w niej technologii.
Cyberbezpieczenstwo*.
e Przypomnij sobie co to jest phishing 1 jakie sg inne zagrozenia. Sprawdz si¢ w tescie.

test Google: https://phishingquiz.withgoogle.com/

Kahoot: https://create.kahoot.it/details/5¢5193b6-eb0a-44c5-ad71-aeebdcef3e86
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Zalgcznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 11 — Wplyw systemoéw komputerowych

na zycie czlowieka.
Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci

e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)

e Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.

e Uruchomienie na platformie RaP STEAM odpowiedniej e-lekcji.

e Podzial na grupy i praca w grupach bez komputerow.

¢ Indywidualna praca uczniéw na komputerach.

e Podsumowanie przebiegu lekcji i ocena efektow pracy uczniow (test na e-platformie).

e Zadanie pracy do samodzielnego wykonania — dostgpne rowniez na e-platformie
(opcjonalnie).

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania gléwnego podczas lekcji nr 11 — Wplyw systemow

komputerowych na zycie czlowieka.
Internet, komputery, telefony....

Wyobraz sobie, ze budzisz si¢ rano... i co$ jest nie tak. Siegasz po telefon — nie ma go.
Chcesz napisa¢ do kolegi — nie ma Messengera, nie ma SMS-ow.

Nie mozesz sprawdzi¢ planu lekcji, bo dziennik elektroniczny nie istnieje.

Wychodzisz z domu. Autobus? Nie wiadomo, Kiedy przyjedzie.

Nie ma aplikacji, nie ma tablic elektronicznych. Sg tylko tabliczki z rozktadem jazdy na
przystankach.

W sklepie checesz co$ kupi¢ — ale terminal nie dziata.

Mozna ptaci¢ tylko gotoéwka. Nie dziata bankomat, musisz i$¢ do banku, zeby wybrac ja z
konta.

Wracasz do domu. Chcesz si¢ zrelaksowaé. Nie ma YouTube’a, Netflixa, gier online.
I nagle orientujesz sig...

Jak bardzo technologia jest wszedzie.

Systemy komputerowe to nie tylko komputery w klasie informatyczne;j.
To wszystko, co dziala ,,w tle” naszego zycia.

Kiedy wysylasz wiadomos$¢ — dzialaja serwery 1 sieci komputerowe.
Kiedy ogladasz film — dane ptyng przez Internet.

Kiedy ptacisz karta — system bankowy sprawdza, czy masz pienigdze.
W szpitalach komputery pomagaja lekarzom diagnozowac choroby.

W samochodach pomagaja w nawigacji i bezpieczenstwie.

W szkotach — w nauce i komunikacji.

Technologia jest jak niewidzialna sie¢, ktora taczy §wiat.

Ale jest tez druga strona.
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WYOBRAZ SOBIE, ZE BUDZISZ SIE RANO...

€ Wychodzisz z domu. Autobus?
Nie wiadomo, kiedy przyjedzie.
Nie ma aplikacji, nie ma tablic

nie istnieje. elektronicznych. Sa tylko

tabliczki z rozktadem jazdy

/ na przystankach.

€ Nie mozesz sprawdzic planu lekcji,
bo dziennik elektroniczny

€ Chcesz napisa¢ do kolegi —
nie ma Messengera, nie ma SMS-6w.

€ Siegasz po telefon —
nie ma go.

BANKOMAT +
NIECZYNNY Brak polaczenia

z Internetem

€) Wracasz do domu. Chcesz sie
zrelaksowac. Nie ma YouTube'a,
Netflixa, gier online.

€ W sklepie chcesz cos kupi¢ —
ale terminal nie dziata.

| NAGLE ORIENTUJESZ SIE... 2
JAKBARDZO  iiliomeyen il

T EC H N 0 LO G I A To wszystko, co dziata ,w tle" naszego zycia. */
JEST WSZEDZIE. LY.

JAK TO DZIAtA ,W

Kiedy wysytasz wiadomos$¢ — Kiedy ogladasz film — Kiedy ptacisz kartg — W szpitalach komputery W samochodach pomagaja W szkotach — w nauce
dziatajq serwery i sieci dane plyna przez system bankowy sprawd: p jq lekarzom w nawigacji i komunikacji.
komputerowe. Internet. czy masz pienigd: di ¢ choroby. i bezpieczenistwie.

TECHNOLOGIA JEST JAK
NIE‘WIDZIALNA'SIEC,
KTORA tACZY SWIAT.

ALE JEST TEZ

\ e
/
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Zagrozenia
Systemy komputerowe utatwiajg zycie — ale niosg tez zagrozenia.

Dlatego tak wazne jest cyberbezpieczenstwo. Kiedy korzystasz z Internetu, twoje dane moga
by¢ narazone na ataki. Moze to by¢ kradziez hasta, wtamanie na konto albo préba oszustwa.

Na przyktad:

e kto$ podszywa si¢ pod znajomego i prosi o kod BLIK,
e albo wysyla link, ktory wyglada jak prawdziwa strona, ale nig nie jest.

Dlatego wazne jest:

e uzywanie silnych haset
e nieklikanie w podejrzane linki
e sprawdzanie, komu podajesz swoje dane

Drugim waznym problemem jest prywatnos¢. Korzystajac z aplikacji i stron internetowych,
zostawiasz po sobie $lad:

e zdjecia
e wiadomosci
e lokalizacje

Te dane mogg by¢ zbierane 1 wykorzystywane, czesto bez petnej §wiadomosci uzytkownika.
Dlatego warto:

¢ nie udostgpnia¢ wszystkiego publicznie
e sprawdzac ustawienia prywatnosci
e zastanowi¢ si¢, zanim co$ opublikujesz

Kolejnym zagrozeniem jest uzaleznienie od technologii. Dtugie korzystanie z telefonu lub
komputera moze:

e pogarsza¢ koncentracje
e wplywac na sen
e ogranicza¢ kontakty z innymi ludZzmi

Warto pamigta¢ o rOwnowadze: czas online 1 offline powinien by¢ zrbwnowazony.

Na koniec wazna rzecz: Technologia sama w sobie nie jest ani dobra, ani zta.
To, jak wptywa na nasze zycie, zalezy od tego, jak z niej korzystamy.

Dlatego najwazniejsze jest jedno:

Korzystaj Swiadomie i bezpiecznie.
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SYSTEMY KOMPUTEROWE ULATWIAJA ZYCIE —

Dlatego tak waine jest cyberbezpieczenstwo.
Kiedy korzystasz z Internetu, twoje dane moga by¢ narazone na ataki. \
Moze to by¢ kradziez hasta, wtamanie na konto albo proba oszustwa. \
NA PRZYKEAD: - — ' =
Kto$ podszywa sie pod Albo wysyta link, ktéry wyglada W DLATEGO WAZNE JEST:
znajomego i prosi o kod BLIK. jak prawdziwa strona, ale nig \ \ ( N
nie jest. Uzywanie | Nieklikanie w Sprawdzanie, komu
Czesc! To ja, mam e silnych haset podejrzane linki podajesz swoje dane
problem z pfatnoscia. sk  https://twoj-bank.pl X J
Wyslij mi kod BLIK.
[ ﬂ https:/bank-prawdziwypl  ~ J
Jasne, zaraz
ks Uwazaj na fatszywe strony!
7y & Zawsze sprawdzaj adres. [ SRR *0 Q
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= Korzystajac z aplikacji @ Nie udo§tepmac S
t i stron internetowych, wszystkiego publicznie )
\ zostawiasz po sobie $lad:
i Sprawdzac ustawienia
B zjecia Q Swatnetd )
’ wiadomosci
‘b 5\
) Ted byé zb Yo 5
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KOLEJNYM ZAGROZENIEM WARTO PAMIETAC O ROWNOWADZE:
JEST UZALEZNIENIE OD czas online i offline powinien
TECHNOLOGII by¢ zréwnowazony.
Dtugie korzystanie z telefonu
lub komputera moze:
@ pogarszac koncentracje
CZAS ONLINE CZAS OFFLINE
@ wptywac na sen
@ ograniczac kontakty @ @
Zinnymi ludzmi Rab przerwy Wylacz Spedzaj czas Ruch i hobby
\¢ powiadomienia 2 ludzmi 53 waine 3)
. . ) \
Dlatego najwazniejsze
Technologia sama w sobie Jest Jed:
nie jest ani dobra, ani zta. 7
KORZYSTAI ) \
SWIADOMIE J
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Technologia jest wszedzie
Podzielcie si¢ na 2,3-osobowe grupy. Nauczyciel kazdej grupie przydzieli kategorig:

e komunikacja

e edukacja
e zdrowie
e rozrywka

e transport

e bankowo$¢

e zakupy

e praca

e administracja

Przyklady dla nauczyciela:

Komunikacja: + szybki kontakt (Messenger, Teams) / — uzaleznienie, hejt
Zdrowie: + szybka diagnoza, e-recepty / — bledy systemow, wyciek danych
Transport: + GPS, aplikacje typu Uber / — uzaleznienie od technologii
Bankowos¢: + szybkie przelewy /— 0szustwa internetowe

Kazda grupa odpowiada na 3 pytania:

1. Gdzie tu s3 komputery?
2. Co to ulatwia?
3. Jakie sg zagrozenia?

Przedstawcie catej klasie w jednym zdaniu:

»Komputery w [komunikacji/transporcie/bankowosci| pomagaja w... ale problemem jest...”
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

MINIPROJEKT

LT Nauczyciel kazdej grupie przydzieli kategorie:

KOMUNIKACJA EDUKACJA m ROZRYWKA TRANSPORT

[ @ @ @ Podzielcie si¢ na 2,3-osobowe grupy.

KAZDA GRUPA ODPOWIADA NA 3 PYTANIA:
N e ™
Gdzie tu sa komputery? e Co to utatwia? e Jakie sg zagrozenia?

o @W i

Wskazcie miejsca Jak technologia Zastanéwcie sig,
lub urzadzenia, w ktérych poprawia, przyspiesza jakie problemy lub ryzyka
dziatajg komputery lub utatwia codzienne zycie moga si¢ wigzac z uzywaniem
i systemy komputerowe. w tej kategorii? technologii w tej dziedzinie.
N L _ N _J
L J

a
‘; PRZEDSTAWCIE CALEJ KLASIE W JEDNYM ZDANIU:

,» Komputery w [komunikacji/transporcie/bankowosci]
.. pomagaja w ...
ale problemem jest ...”

24 N

SO TR
Podkarpacki Zespot ')" \ eszow

m Placowek Wojewsdzkich R P ) POLITECHNIKA I{
w Rzeszowie " RZESZOWSKA

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA

184



Fundusze Europejskie Rzec lita Dofi przez :
E dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - //" P O D KA R PAC KIE

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zadanie do samodzielnego wykonania.
Twoja opinia.
e Wybierz jedng kategori¢ (np. edukacja, zdrowie) i wypisz dwie korzysci i dwa

zagrozenia zwigzane z uzywaniem w niej technologii.
Cyberbezpieczenstwo*.

e Przypomnij sobie co to jest phishing i jakie sg inne zagrozenia. Sprawdz si¢ w tescie.

test Google: https://phishingquiz.withgoogle.com/
Kahoot: https://create.kahoot.it/details/5¢5193b6-eb0a-44c5-ad71-aeebdcef3e86

Test na platformie:

1. Co to jest phishing?

A. Program do ochrony komputera

B. Proba wyludzenia danych przez podszywanie si¢

C. Szybkie Iacze internetowe

2. Ktore hasto jest najbezpieczniejsze?
A. 123456

B. kasial23

C. K@tolLp#21

3. Co powinienes zrobi¢, gdy dostaniesz podejrzany link?
A. Klikna¢ szybko
B. Zignorowac lub sprawdzi¢ zrodlo

C. Wysla¢ dalej do znajomych

4. Co to jest malware?

A. Zlosliwe oprogramowanie
B. Program do nauki

C. Program do gier
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego

ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

5. Co moze by¢ przyktadem phishingu?
A. Wiadomos¢ od kolegi ,,co tam?”
B. Mail ,,Twoje konto zablokowane, kliknij link”

C. Reklama butow

6. Co to jest cyberprzemoc?
A. Gra komputerowa
B. Pomoc online

C. Krzywdzenie innych w Internecie

7. Dlaczego nie nalezy podawaé danych osobowych?
A. Bo sg nudne
B. Bo mogg zosta¢ wykorzystane przeciwko tobie

C. Bo s niepotrzebne

8. Co oznacza ,,uzaleznienie od technologii”?
A. Korzystanie z komputera do nauki
B. Zbyt cze¢ste i niekontrolowane korzystanie

C. Granie raz dziennie

9. Co to jest falszywa strona internetowa?
A. Strona z btgdami
B. Strona udajaca prawdziwa

C. Strona bez zdjg¢

10. Co zrobi¢, gdy kto$ prosi o kod BLIK?
A. Poda¢ od razu
B. Sprawdzi¢, czy to na pewno ta osoba

C. Zignorowac zawsze

w Rzeszowie
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

11. Kazdy link w Internecie jest bezpieczny

Prawda/Falsz

12. Silne hasto powinno mie¢ ré6zne znaki

Prawda/Fatsz

13. Mozna podawac¢ hasto znajomym

Prawda/Falsz

14. Wirusy mogg ukras¢ dane
Prawda/Fatsz

15. Sztuczna inteligencja zawsze mowi prawde
Prawda/Falsz

16. Kolega pisze: ,,Hej, podeslij kod BLIK, oddam za chwil¢”
Co robisz?

Napisz odpowiedz.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjna
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa VII

Modut 3: Globalna wspélnota Cyfrowego Swiata

Temat lekcji nr 12 — Sieci rozlegle jako kluczowy element globalnej komunikacji.

Tresci nauczania (wymagania szczegbélowe - podstawa programowa) — I11. 1); 111. 3)

Cel lekcji:

e Uczniowie poznaja kluczowa role sieci rozlegtych.

Wymagania szczegélowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla Il etapu
ksztalcenia:

e Uczen przedstawia funkcjonowanie sieci komputerowej i sieci Internet;
e Uczen poprawnie postuguje sie¢ terminologia zwigzang z informatyka i technologia.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci programowe bedg realizowane za pomocg uniwersalnych narzedzi dostgpnych
w systemach operacyjnych, przede wszystkim menedzerach okien. W miare
mozliwos$ci, spowodowanej dostgpno$cia ustugi zapisu danych w chmurze, uczniowie
beda korzystac¢ z zapisu danych w Srodowiskach wirtualnych.

e Realizacja za pomocg uniwersalnych narzedzi, w ktore wyposazone sg wszystkie
wykorzystywane w szkotach systemy operacyjne (np. eksploratory plikow).

Uczen:
e Poznaje histori¢ Internetu, jego rozwdj 1 kluczowg rolg sieci rozlegtych;
Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna,
e praca na komputerze,
e pogadanka.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC, laptop, komputer All in One lub stacja robocza z dostepem do Internetu,
zainstalowang przegladarka i ustawieniami regionalnymi dla jezyka polskiego,

e rzutnik multimedialny lub tablica multimedialna,

e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego

ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Przebieg lekcji:

Faza I. Wprowadzenie

Nauczyciel podaje temat lekcji i zadaje pytanie uczniom: ,,Jak to mozliwe, ze mozecie napisac
do kogos$ na drugiej potkuli i dosta¢ odpowiedz w sekunde?”.

Faza II. Cze$é zasadnicza - realizacja

1.

Nauczyciel wykorzystujac e-platforme¢ demonstruje na tablicy multimedialnej czgsc
teoretyczng uruchamiajac odpowiedni modut i material multimedialny.
Uczniowie loguja si¢ na swoich kontach na platformie edukacyjnej, gdzie otwieraja
lekcje w podanym przez nauczyciela module.
Prezentowany material multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegdtowy
scenariusz (zatacznik nr 1 do lekcji), oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegolnosci, uczniowie:

a. poznaja histori¢ Internetu,

b. odkrywaja kluczowa role WAN w komunikacji;
Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonac¢ je samodzielnie. Stabsi wykonaja kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu 0 przygotowana do zaje¢ instrukcje dostepng w e-
podreczniku lub materiat multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytaé
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postepy uczniow.

Faza Ill. Podsumowanie

Uczniowie prezentuja swoje obrazy, nauczyciel omawia ich dziatanie oraz ocenia. Kryteria
oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

—uczen wie co to jest sie¢ rozlegta.

Ocena dostateczna:

— uczeh rozumie znaczenie sieci rozlegtych w komunikacji

Ocena dobra:

—uczen wymienia réznice miedzy siecig lokalna, a rozlegta

Ocena bardzo dobra:

— uczen potrafi przedstawi¢ w skrocie histori¢ Internetu
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Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy

Ocena nabytej wiedzy uczniow na podstawie pytan sprawdzajacych, dostepnych rowniez na
platformie edukacyjnej w formie testu dla uczniow, np.:

1. Coto jest WAN?
a. Sie€ rozlegla
b. Sie¢ bezprzewodowa
c. Sie¢ lokalna

2. Czy Internet to sie¢ rozlegta?

a. nie
b. tak

3. Co bylo najwczesniej?
a. ARPANET
b. Google
c. Youtube

Faza V. Zadanie do samodzielnego wykonania (dla chetnych).
Tracert.

e Whpisz w wiersz polecen

tracert google.com

Sprawdz przez jakie serwery przechodzi pakiet, ktory jest wysytany do Google. Czy
wszystkie serwery po drodze odpowiadaja?

Powtdrz jeszcze raz to samo polecenie 1 sprawdz czy droga jest taka sama.

Powtorz to polecenie dla IP kolegi (jesli jestes w szkole) i dowolnego innego serwera

(moze by¢ serwer gier, portal internetowy)
Cyberbezpieczenstwo*.

e Sprobuj zrobi¢ timeline zagrozen zwigzanych z Internetem (np. pierwszy wirus
komputerowy).
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Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 12 — Sieci rozlegle jako kluczowy

element globalnej komunikacji.
Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci

e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)

e Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.

e Uruchomienie na platformie RaP STEAM odpowiedniej e-lekcji.

e Indywidualna praca uczniéw na komputerach.

e Podsumowanie przebiegu lekcji i ocena efektéw pracy uczniow (test na e-platformie).

e Zadanie pracy do samodzielnego wykonania — dostepne rowniez na e-platformie
(opcjonalnie).
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Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania glownego podczas lekcji nr 12 — Sieci rozlegle jako

kluczowy element globalnej komunikacji.

WAN

Wyobraz sobie, ze siedzisz w domu i ogladasz film w internecie.
Klikasz ,,play”... i po chwili wszystko dziata.

Ale czy zastanawiate$ si¢ kiedys, jak to mozliwe, ze film trafia do Ciebie z drugiego konca

$wiata?

To wlasnie dzigki sieci WAN.

WAN, czyli Wide Area Network, to sie¢ rozlegla.

Obejmuje ogromne obszary — miasta, kraje, a nawet caty Swiat.

To ona taczy ze sobg mniejsze sieci, takie jak te w Twoim domu czy szkole, czyli sieci LAN.
Kiedy korzystasz z internetu, Twoje urzadzenie wysyta dane.

Te dane podrozuja przez wiele roznych sieci, kabli i urzadzen, zanim dotra do celu.
Czasem jest to serwer w innym miescie.

Czasem... na innym kontynencie.

Dzieki WAN mozesz:

rozmawia¢ z kim$ na drugim koncu $wiata,

oglada¢ filmy online,

gra¢ w gry przez internet,

czy wysyla¢ wiadomosci w kilka sekund.

Najwigkszym przyktadem sieci WAN jest Internet.

To globalna sie¢, ktéra taczy miliardy urzadzen.

Mozna powiedzie¢, ze WAN to taka ,,autostrada informacji”,

po ktoérej dane przemieszczajg si¢ migdzy r6znymi miejscami na Ziemi.

Bez niej swiat wygladalby zupelnie inacze;.
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Nie byloby mediow spotecznosciowych,
filméw online,

ani szybkiego dostepu do informacji.
WAN sprawia, ze §wiat jest potaczony.

I wlasnie dlatego jest tak wazna.

Czym si¢ rozni LAN (lokalna sie¢) od WAN (sieé¢ rozlegla)?

“. SIECI KOMPUTEROWE: LAN vs WAN -~
LAN WAN

(Local Area Network) (Wide Area Network)

OGROMNY ZASIEG
obejmuje bardzo duze obszary,
kraje, kontynenty, caty $wiat.

WOLNIEJSZA
predkos¢ moze by¢ nizsza
ze wzgledu na duzj odlegtosc.

ROZLEGLA
taczy wiele sieci lokalnych (LAN).

PRZYKELAD
Internet - najwigksza sie¢ WAN
na swiecie.

MALY ZASIEG
9 dziata na niewielkim obszarze,
np. w jednym budynku.
* SZYBKA
wysoka predkosc przesyfania danych.

[ X LOKALNA
@B {5z urzadzenia w jednej lokalizacji.

PRZYKLAD
ﬁ sie¢ szkolna, domowa,
biurowa.

—

BIURO W WARSZAWIE

SZKOLA W GDANSKU SERWER W USA
Urzadzenia s3 potaczone w jednej sieci taczy odlegte miejsca na catym swiecie,
i moga szybko wymienia¢ dane. umozliwiajac komunikacje i wymiane danych.

3@" Podsumowanie: LAN - maly zasieg, szybka, lokalna (np. sie¢ szkolna) | WAN - ogromny zasigg, wolniejsza, rozlegta (np. Internet)
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JAK SIECI LACZA SWIAT?

Od matej sieci w szkole do globalnej komunikacji

1. SIEC W SZKOLE 2. SIEC MIEJSKA 3. SIEC KRAJOWA 4. CALY SWIAT
Lokalna siec (LAN) taczy Szkolna sie¢ taczy sie Sie¢ miejska jest czescig Sieci krajowe tacz3 sie,
urzadzenia w szkole. z siecig miejska. sieci krajowej. tworzac Internet - globalng
e sie¢ $wiatowa (WAN).
Komputer Komputer = — = ‘-m
ucznia w pracowni Wezet miejski Wezet krajowy
(MAN) (NAN)
Przetacznik Router
— (switch) szkolny
& ~
== Ressnd
Drukarka -
Serwer
ieci Punkt dosts
sieciowa {71l w?_SFiQPGWY szkolny
= T
0 i 0
Urzadzenia uczniéw
(laptopy, telefony)
SZKOLA MIASTO KRAJ SWIAT
Py SIEC W SZKOLE (LAN) SIEC MIEJSKA (MAN) SIEC KRAJOWA (NAN) INTERNET (WAN)
=Ny . 9 o 5 e ol Dzigki temu mozesz w kilka
~ omputery, drukarkiiinne 3, Router szkolny taczy sie 3 Wezty miejskie tacza sie Sieci krajowe na catym $wiecie b o ha e
urzadzenia tacza sig przez 2 weztem miejskim, ktory w sie¢ krajowa, ktora obejmuje 1acza sig ze soba, tworzac i gt leystibpdii
switch i router szkolny. obstuguje wiele instytucji caty kraj. globalna sie¢ Internet. po drugiej stronie $wiata!
w miescie.

Jak podrozuja informacje?

JAK DZIALA WAN?

Twoja wiadomos¢ nie leci w linii prostej. Podrézuje przez wiele urzadzen i wybiera najlepsza trase.

o Ty wysytasz e Wiadomos¢ trafia o Dane trafiaja do o Dane przechodzg przez wiele e Dane trafiajg do dostawcy o Wiadomosé dociera
wiadomos¢. do Twojego routera. Internetu (do dostawcy). routeréw i sieci na $wiecie. Internetu odbiorcy. do odbiorcy.
i @
° . .
B ., ; F
o 0
...) ......) ....\"‘ INTERNET - cesse )
.". o ‘ A .“'
TWOJ KOMPUTER ROUTER DOSTAWCA INTERNETU e"n,. S R4 "'e DOSTAWCA INTERNETU KOMPUTER/TELEFON
i e" ODBIORCY
PRZYKLADOWA TRASA WIADOMOSCI WAZNE URZADZENIA W WAN
6 ROUTER SERWER LACZA
Krakow Router lokalny Dostawca . Router ) Router Dostawca Nowy Jork KOMUNIKACYJNE
(Polska) wPolsce  miedzynarodowy migdzynarodowy  w USA (USA) Kierijo danedalej | Praechowuje dane S s
(Niemcy) (USA) i wybiera najlepsza . i udostepnia jF podmotskie s atelity,
trase. innym urzadzeniom. 4o orzesyiaa dane
@ Wiadomosé moze wybra¢ inng droge - w zaleznosci od ruchu w sieci, odlegtosci i dostgpnosci potaczeri. na duze odleglosci.
PODSUMOWANIE
WAN to sie¢ taczaca y na duzych iach - od Twojego domu, przez miasto i kraj, az po caty $wiat.

Dzigki niej mozesz pisa¢ wiadomosci, ogladac filmy, grac online i korzystac z Internetu.
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Timeline Internetu /jako interaktywny element h5p/

W83
TCP/IP jako
standard

Protokol TCP/IP zostal 1985
wprowadzoany jako standard, co Iemet
pozwolilo polaczy¢ rozne sieci w

jedna.

TCP/IP jako standard

1970 1980 1990
2000

Aktywnos¢ Mini quiz:
Mini quiz o historii Internetu :)

ARPANET byt...
O gra komputerowg
O pierwszg siecig komputerowg
O telefonem

O wyszukiwarkg

© Sprawdz o
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Zadanie do samodzielnego wykonania.
Tracert.

e  Whpisz w wiersz polecen

tracert google.com

Sprawdz przez jakie serwery przechodzi pakiet, ktory jest wysytany do Google. Czy
wszystkie serwery po drodze odpowiadaja?

Powtorz jeszcze raz to samo polecenie 1 sprawdz czy droga jest taka sama.

Powtorz to polecenie dla IP kolegi (jesli jestes w szkole) i dowolnego innego serwera

(moze by¢ serwer gier, portal internetowy)
Cyberbezpieczenstwo*.

e Sprobuj zrobi¢ timeline zagrozen zwigzanych z Internetem (np. pierwszy wirus
komputerowy).
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Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjna
Ilo$¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa VII

Modul 4: Biurowa moc: TechOffice

Temat lekcji nr 13 - Jak wykonaé dokumentacje oprogramowania?

Tres$ci nauczania (wymagania szczegotowe - podstawa programowa) — 1. 3) b);
Cel lekcji

Celem lekcji jest zapoznanie uczniéw z zasadami tworzenia dokumentacji oprogramowania na
przyktadzie programu robota LEGO SPIKE. Uczniowie poznaja dokumentacje jako
uporzadkowany opis programu, ktoéry pozwala innym osobom zrozumie¢ jego dziatanie,
uruchomic¢ go, przetestowaé oraz w przysztosci poprawic lub rozbudowac.

Podczas zaje¢ uczniowie uczg si¢ przygotowywaé dokumentacje zawierajaca tytul i
podstawowe informacje, cel projektu, opis dzialania programu, liste wykorzystanych
elementow, instrukcje uruchomienia, opis kodu lub blokéw, testowanie, wyniki oraz wnioski.
Lekcja rozwija umiejetnos¢ logicznego porzadkowania informacji, stosowania naglowkow,
tworzenia czytelnych opiséw technicznych oraz dokumentowania pracy projektowej.

Cele szczegolowe lekcji

Uczen:

e wyjasnia, czym jest dokumentacja oprogramowania,

e rozumie, po co tworzy si¢ dokumentacj¢ programu,

o wskazuje podstawowe elementy dokumentacji oprogramowania,

o przygotowuje dokument tekstowy opisujacy program robota,

o Stosuje nagtéwki do porzadkowania tresci dokumentu,

e tworzy stron¢ tytutowa dokumentacji,

e zapisuje nazwe¢ projektu, autora, datg¢ 1 wersj¢ programu,

« opisuje cel programu robota,

e opisuje dziatanie programu krok po kroku,

« wskazuje wykorzystane elementy LEGO SPIKE, np. hub, silniki, czujniki,
e przygotowuje instrukcj¢ uruchomienia programu,

o opisuje kod lub bloki programu w sposéb zrozumiaty dla uzytkownika,

o przedstawia logike dziatania programu w formie tekstowej lub tabelarycznej,
e wyjasnia znaczenie warunku, petli 1 reakcji robota na odczyt z czujnika,
opisuje testowanie programu i wyniki testow,
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o formuluje wnioski oraz propozycje ulepszen,
e rozumie znaczenie czytelnosci i kompletnosci dokumentac;ji,
o zapisuje efekty pracy w pliku lokalnym lub w chmurze.

Tresci nauczania — zgodnos¢ z podstawa programowa

Lekcja realizuje wymagania podstawy programowej poprzez praktyczne przygotowanie
dokumentu tekstowego zawierajacego uporzadkowany opis projektu i programu robota. Uczen
postuguje si¢ edytorem tekstu jako podstawowa aplikacja komputerowa, tworzy dokument z
nagtéwkami, opisami, listami, tabelg dokumentacyjng oraz informacjami technicznymi.

Zajecia rozwijaja umiejetno$¢ porzadkowania i prezentowania informacji w dokumencie
cyfrowym. Uczniowie tworza dokumentacje programu robota wykrywajacego przeszkody,
opisujg jego dziatanie, warunki logiczne, uzyte elementy, sposéb uruchomienia, testowanie
oraz wnioski. W materiale lekcyjnym podkre§lono, ze dokumentacja powinna by¢ jasna,
uporzadkowana i zrozumiata, aby inna osoba mogta zrozumie¢ program, poprawié¢ go,
rozbudowac¢ lub uzywac¢ bez dodatkowych wyjasnien.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania

Wymagania programowe beda realizowane poprzez praktyczng prace uczniéw w edytorze
tekstu, np. LibreOffice Writer, Microsoft Word lub Dokumenty Google. Uczniowie przygotuja
dokumentacj¢ programu robota LEGO SPIKE, wykorzystujac strukture typowa dla
dokumentacji technicznej: tytul, cel projektu, opis dziatania, wykorzystane elementy, opis
programu, instrukcj¢ uruchomienia, testowanie 1 wnioski.

Lekcja taczy umiejetnosci informatyczne, robotyczne 1 komunikacyjne. Uczniowie nie tylko
tworza dokument w edytorze tekstu, ale takze ucza si¢ wyjasnia¢ dziatanie programu w sposob
techniczny, logiczny 1 zrozumialy. Dokumentacja programu moze zawiera¢ opis krokow
algorytmu, tabele z komentarzami technicznymi, zrzuty ekranu z programu blokowego oraz
wyniki testow robota.

Metody pracy

e pokaz multimedialny lub demonstracja nauczyciela,
e pogadanka kierowana,

o analiza przyktadowej dokumentacji programu,

e ¢wiczenia praktyczne przy komputerze,

e praca z instrukcjg krok po kroku,

e samodzielne tworzenie dokumentacji,

« opis algorytmu w formie tekstowej i tabelarycznej,
o analiza dziatania programu robota,

o formulowanie wnioskéw 1 propozycji usprawnien.
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srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Srodki dydaktyczne

o komputer uczniowski z edytorem tekstu,

o edytor tekstu, np. LibreOffice Writer, Microsoft Word lub Dokumenty Google,
o aplikacja LEGO SPIKE,

o zestaw LEGO SPIKE z hubem, silnikami i czujnikiem odleglosci,

o przykladowy program robota wykrywajacego przeszkody,

o przyktadowa dokumentacja programu,

e zrzuty ekranu blokéw programu,

o Kkarta pracy lub e-podrgcznik,

e rzutnik multimedialny lub ekran interaktywny,

e dostep do zapisu plikéw lokalnie lub w chmurze.

Formy pracy

e praca indywidualna przy komputerze,

e praca pod kierunkiem nauczyciela,

e (¢wiczenia samodzielne,

o elementy pracy projektowej,

« elementy pracy analitycznej podczas opisywania algorytmu,
o krotkie sprawdzenie efektow pracy ucznia.

Faza |. Wprowadzenie

Nauczyciel rozpoczyna lekcje od rozmowy z uczniami na temat tego, co powinno zostac
zapisane po wykonaniu programu robota. Pyta, czy sama obecno$¢ dzialajgcego programu
wystarczy, aby inna osoba mogta go zrozumie¢, poprawi¢ lub uruchomié. Nastepnie wyjasnia,
ze dokumentacja oprogramowania jest opisem programu, jego celu, dzialania, sposobu
uruchomienia, testowania oraz mozliwych usprawnien.

Nauczyciel przedstawia przyktad programu robota LEGO SPIKE, ktorego zadaniem jest
wykrycie przeszkody 1 zatrzymanie si¢ przed nig. Uczniowie omawiaja, jakie informacje
powinny znalez¢ si¢ w dokumentacji takiego programu: co robot robi, z jakich elementow
korzysta, jak dziala algorytm, kiedy robot jedzie, kiedy si¢ zatrzymuje i jak sprawdzono
poprawnos¢ programu.

Wprowadzenie kofczy si¢ zapisaniem tematu lekcji oraz okresleniem zadania gldéwnego:
uczniowie przygotuja dokumentacje programu robota wykrywajacego przeszkody i
zatrzymujacego si¢ przed nimi.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Faza I1. Czes$é zasadnicza — realizacja

W czgsci praktycznej uczniowie uruchamiajg edytor tekstu i zapisujg plik pod nazwa
,Dokumentacja oprogramowania robota wykrywajacego przeszkody”. Nastepnie tworzg strong
tytutowg dokumentacji, zawierajaca tytut projektu, autora, date wykonania i szkotg¢. Uczniowie
stosuja naglowki, aby nada¢ dokumentowi przejrzysta strukture.

Kolejnym krokiem jest przygotowanie sekcji ,,Cel projektu”. Uczniowie zapisuja, ze celem
programu jest zaprogramowanie robota, ktéry zatrzymuje si¢ przed przeszkoda dzigki
wykorzystaniu czujnika odleglosci. Nastepnie tworzg sekcje ,, Wykorzystane elementy LEGO
SPIKE”, w ktorej wymieniaja hub, dwa silniki, czujnik odlegto$ci oraz elementy konstrukcyjne
pojazdu.

W sekeji ,,Opis dziatania robota” uczniowie wyjasniaja, ze robot jedzie do przodu, a po
wykryciu przeszkody w odlegtosci mniejszej lub réwnej 15 cm zatrzymuje sie, czeka chwilg i
cofa. Nastepnie przechodza do sekcji ,,Program - opis blokow”, w ktoérej przedstawiaja
dziatanie programu krok po kroku: ustawienie mocy silnikéw, jazd¢ do przodu, sprawdzanie
odleglosci w petli, zatrzymanie silnikéw, odczekanie jednej sekundy, cofnigcie robota i
zakonczenie programu.

Nastgpnie uczniowie poznajg tabelaryczng formg¢ dokumentacji programu. Tworza lub
uzupelniaja tabele zawierajacg kolumny: ,,Krok”, ,Element programu”, ,,Opis dziatania”,
»Warunek / logika” oraz ,,Komentarz techniczny”. Dzigki temu ucza si¢, ze dokumentacja moze
mie¢ form¢ uporzadkowanego zestawienia, w ktérym kazdy fragment programu jest opisany
technicznie i logicznie.

W dalszej czesci uczniowie przygotowuja instrukcje uruchomienia robota: potaczenie huba z
komputerem lub tabletem, otwarcie aplikacji LEGO SPIKE, wgranie programu, ustawienie
robota na réwnej powierzchni, ustawienie przeszkody i uruchomienie programu. Nastepnie
opisuja testowanie robota na przyktadzie kilku przeszkod oraz zapisuja wyniki testow.

Na zakonczenie czg¢$ci praktycznej uczniowie formutujg wnioski. Zapisuja, czy program dziata
poprawnie, jakie ograniczenia moze mie¢ czujnik odleglo$ci oraz jak mozna ulepszy¢ program
w przysztosci, np. doda¢ skrecanie, aby robot omijat przeszkody zamiast tylko si¢
zatrzymywaé. W zadaniu dodatkowym uczniowie moga przygotowac¢ podobng dokumentacje
dla programu robota jadacego po linii.

Faza Ill. Podsumowanie

Na zakonczenie lekcji uczniowie prezentuja przygotowang dokumentacj¢. Nauczyciel
sprawdza, czy dokument zawiera najwazniejsze elementy: tytul, podstawowe informacje, cel
projektu, opis dzialania robota, wykorzystane elementy, opis programu, instrukcje
uruchomienia, testowanie i wnioski.
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Uczniowie odpowiadajg na pytania kontrolne dotyczace tego, co powinno znalez¢ si¢ w
dokumentacji oprogramowania, dlaczego stosuje si¢ nagldwki, do czego stuzy spis tresci, kiedy
robot powinien si¢ zatrzymac oraz co dzieje si¢ po zatrzymaniu robota. Nauczyciel podkresla,
7ze dobra dokumentacja jest wazna, poniewaz umozliwia zrozumienie programu, jego
bezpieczne uruchomienie, testowanie i dalsze rozwijanie.

Kryteria oceniania

Ocena dopuszczajaca

Uczen z pomoca nauczyciela tworzy prosty dokument, wpisuje tytul projektu i wybrane
informacje o programie robota.

Ocena dostateczna

Uczen samodzielnie przygotowuje podstawowg dokumentacj¢ zawierajaca cel projektu,
wykorzystane elementy, krotki opis dziatania robota i instrukcje uruchomienia.

Ocena dobra

Uczen poprawnie porzadkuje dokumentacje, stosuje nagtéwki, opisuje dziatanie programu krok
po kroku, przedstawia testowanie i formuluje proste wnioski.

Ocena bardzo dobra

Uczen samodzielnie i §wiadomie tworzy kompletna dokumentacj¢ oprogramowania, opisuje
algorytm w sposoéb logiczny, stosuje tabele dokumentacyjna, uwzglednia warunki dziatania
programu, wyniki testow oraz propozycje usprawnien.

Krotki opis problemu do rozwigzania

Uczniowie maja przygotowa¢ dokumentacj¢ programu robota LEGO SPIKE wykrywajacego
przeszkody. Problem polega na tym, aby nie ograniczy¢ si¢ do samego programu, lecz opisac
go tak, aby inna osoba mogta zrozumie¢ jego cel, sposob dziatania, uzyte elementy, warunki
logiczne, instrukcje uruchomienia 1 wyniki testow. Dzigki temu uczniowie ucza si¢, ze
dokumentacja jest wazna cze$cig tworzenia oprogramowania i projektow robotycznych.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy

1. Co powinno znalez¢ si¢ w dokumentacji oprogramowania?

A. Tylko nazwa programu

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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B. Opis dzialania programu i instrukcja uzytkowania
C. Same zdj¢cia

2. Dlaczego stosujemy nagléwki w dokumentacji?

A. Aby zmieni¢ kolor tekstu

B. Aby uporzadkowac¢ dokument i ulatwi¢ nawigacje

C. Aby zmniejszy¢ ilos¢ tekstu

3. Do czego stuzy spis tresci w dokumentacji?

A. Do ozdabiania dokumentu

B. Do usuwania btedow

C. Do szybkiego odnajdywania informacji w dokumencie
4. Kiedy robot powinien si¢ zatrzymac?

A. Gdy odlegtos¢ > 15 cm

B. Gdy odleglos¢ <15 cm

C. Zawsze

5. Co dzieje si¢ po zatrzymaniu robota?

A. Robot skreca

B. Robot czeka 1 sekunde, a nastepnie cofa si¢

C. Robot przyspiesza

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 13 - Jak wykona¢ dokumentacje
oprogramowania?

Przebieg lekcji:

* Sprawdzenie obecnosci

* Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)

» Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.

» Uruchomienie na e-platformie materiatow do lekcji

* Podsumowanie przebiegu lekcji 1 ocena efektow pracy uczniow.
« Zadanie pracy domowej (opcjonalnie).

Zalacznik nr 2 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 13 - Jak wykona¢ dokumentacje
oprogramowania?

Cel lekc;ji:

Wprowadzenie

Tydzien 13

Co powinna zawiera¢ dokumentacja projektu?

Cel ¢wiczenia: Celem zajec jest poznanie zasad tworzenia dokumentacji oprogramowania oraz
rozwinigcie umiejetnosci jej przygotowywania w sposob przejrzysty 1 uzyteczny, tak aby
wspierata uzytkownikéw w efektywnym korzystaniu z systemu i minimalizowata ryzyko

btedow oraz nieporozumien.
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Dokumentacja projektu budowy robota z wykorzystaniem LEGO SPIKE powinna by¢
przejrzysta, szczegdtowa i uporzadkowana, aby utatwi¢ zardwno zrozumienie projektu, jak i
jego ewentualne odtworzenie lub rozwdj.
Dokumentacja powinna by¢ jasna, uporzadkowana i zrozumiala, tak aby kto$ inny mogt:

e zrozumie¢, jak dziala program,

e poprawi¢ go lub rozbudowac,

e uzywaé go bez dodatkowych wyjasnien.

Oto zalecane elementy dokumentacji:

Struktura dokumentacji oprogramowania
1. Tytul 1 podstawowe informacje

e Nazwa projektu

o Autor

« Data stworzenia

e Wersja programu
2. Cel projektu

Krotki opis, po co powstal program, jakie zadanie wykonuje robot oraz w jakim problemie
pomaga.

3. Opis dziatania programu
Nalezy wyjasni¢:
e jak robot ma si¢ zachowywac,
o w jakiej kolejnosci wykonywane sg dziatania,
o jakie czujniki i elementy sg uzywane.
Mozna uzy¢ schematu blokowego lub prostego rysunku.

4. Wymagane elementy

Lista komponentow LEGO SPIKE:

e czujniki,
e silniki,
e moduty,

dodatkowe elementy konstrukcyjne.
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5. Instrukcja uruchomienia

Krok po kroku:
o jak wgra¢ program do robota,

e jak uruchomi¢ program,
e co musi zrobi¢ uzytkownik przed startem (np. ustawi¢ robota na linii).

6. Opis kodu lub blokow

Dla programu w SPIKE podaj:

e screen programu z blokami lub
o liste instrukcji tekstowych.

Do kazdego kluczowego fragmentu dodaj krétkie wyjasnienie.
7. Testowanie i wyniki
Opis testow:

e jak sprawdzano dziatanie robota,

o jakie byly wyniki,
e co dziala dobrze, a co wymaga poprawy.

8. Wnioski 1 mozliwe usprawnienia
Zapisz:

e czego nauczytes si¢ podczas projektu,
e jak mozna ulepszy¢ program w przysztosci.

1. Czes¢ praktyczna — Zadanie 1

1. Otworz edytor tekstu LibreOfficeWriter. Zapisz plik pod nazwa ,,Dokumentacja
oprogramowania robota wykrywajacego przeszkody.

2. Dokumentacje projektu rozpocznij od stworzenia strony tytutowej, ktéra powinna
zawiera¢ nastgpujace informacje: Tytul projektu, Imiona i nazwiska autorow, Data
wykonania, Szkota.
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Wpisz kolejno:
1. Tytul projektu (styl: Nagtowek 1)

Robot wykrywajacy przeszkody i zatrzymujacy si¢ przed nimi (Styl: normal,
pogrubiony)

Uwaga: Zastosuj te same style do pozostatych punktow.

2. Autor, Data wykonania, Szkota (styl: Naglowek 1)

Jan Nowak, 20.04.2026, (Szkota Podstawowa nr 2 - klasa 7)

3. Cel projektu (styl: Nagtowek 1)

Celem programu jest zaprogramowanie robota, ktérego zadaniem begdzie zatrzymad sie
przed przeszkoda. Dzigki czujnikowi odlegtosci robot widzi, ze co$ stoi przed nim i

nie wjezdza w obiekt.

4. Wykorzystane elementy LEGO SPIKE (styl: Naglowek 1)

Hub SPIKE (mézg robota)

2 silniki (lewy i prawy)

Czujnik odleglosci

Klocki i elementy konstrukcyjne do budowy pojazdu

5. Opis dziatania robota (styl: Nagtowek 1)

Robot jedzie prosto do przodu. Jesli czujnik odlegtosci wykryje przeszkodg blizej niz 15
cm, robot:

1. zatrzymuje sig,

2. czeka chwile,

3. cofasi¢ o kilka centymetrow.
Po cofaniu program si¢ konczy. Dzigki temu robot nie wpada na przeszkodg.
6. Program — opis blokow (styl: Nagtowek 1)

Przeanalizuj program. Program sktada si¢ z nast¢pujacych krokow:

1. Ustaw moc silnikow na 50% — robot nie jedzie za szybko.
2. Wlacz jazde do przodu (oba silniki tak samo).
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3. Sprawdzaj czujnik odleglosci w petli ,,zawsze™:
o jesli odlegto$¢ > 15 cm — robot jedzie dalej,
o jesli odlegtos¢ < 15 cm — zatrzymaj silniki.
4. Odczekaj 1 sekunde.
5. Wiacz jazde do tylu na 0,5 sekundy.
6. Zatrzymaj program.

Prezentacja graficzna programu (Jezeli program zostal juz przygotowany uczniowie moga
wstawi¢ w dokumentacj¢ zrzut ekranu z blokami).

START PROGRAMU

1. Ustaw moc silnikéw
ustaw predkosé ruchu na @ % na 50%

2. Jazda do przodu

zacznij poruszaé si¢  prosto: 0 » (oba silniki tak samo)

3. Czekaj az

< odlegtos¢
@ gdleglsciwicnivgy i @ bedzie < 15

cm

zatrzymaj poruszanie sig zatrzymaj silniki

4. Odczekaj 1 sekunde

e 5. Jazda do tylu
@ poruszaj si¢ dotylu v przez @ sekund przez 0,5 sekundy

@ zatrzymaj poruszanie si¢ 6. Zatrzymaj program

Dokumentacj¢ programu mozna rowniez przestawi¢ w formie tabeli. Tabela pokazuje
czytelny opis krokow, logike i komentarze techniczne.
Tabela 1. Dokumentacja programu

Krok Element Opis dzialania Warunek /

programu logika Komentarz techniczny

Ustawienie Silniki ustawiane sg Ograniczenie predkosci zwigksza
oo Brak : , . q
mocy silnikow |[na 50% mocy bezpieczenstwo i stabilnos¢
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
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srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Krok Element Opis dzialania Waru_nek/ Komentarz techniczny
programu logika
jazdy oraz poprawia reakcj¢ na
czujnik odleglosci.
Robot porusza si¢ do , o .
. Rowna praca silnikow zapewnia
Jazda do przodu, oba silniki . .. ..
2 . Brak jazde po linii prostej i stan
przodu pracuja b
. _— azowy programu.
réwnomiernie
Kluczowy element reaktywnego
3 Petla ,,zawsze” ||Ciagle sprawdzanie |Warunek sterowania — robot dziata w
(while forever) | czujnika odleglosci ||dynamiczny (trybie ciaglego monitorowania
otoczenia.
3a Kontrola Jesli odlegtos¢ > 15 ||if distance > |[Robot moze kontynuowac jazde
odleglosci cm — jedz dalej 15cm bez przeszkod w poblizu.
o < o . o
Kontrola Jesli odleglos¢ < 15 if distance < Zapoblega kolizji : robot
3b L cm — zatrzymaj natychmiast reaguje na
odleglosci L 15¢cm
silniki przeszkode.
e Program czeka 1 Stabilizuje zachowanie robota i
Opo6znienie 1 o
4 sekundg po brak pozwala unikng¢
sekundy . . .
zatrzymaniu natychmiastowych zmian stanu.
Mechanizm ,,wycofania si¢” od
5 Ruch wstecz Robot cofa si¢ przez ||sterowanie prze;zkod}/ zw1c;}<sza ‘
0,5 sekundy czasowe bezpieczenstwo i poprawia
logike unikania kolizji.
_ [silniki zostaja Zapewnia bezpieczne
Zatrzymanie zakonczenie pracy robota i brak
6 zatrzymane, program |brak .
programu . T dalszych niekontrolowanych
konczy dzialanie ruchow

7. Jak uruchomi¢ robota?

1
2
3.
4.
5
6

Potacz Hub z komputerem lub tabletem.
Otworz aplikacje LEGO SPIKE.
Otworz program o nazwie ,,ZatrzymajPrzedPrzeszkoda”.
Wgraj program do robota.
Postaw robota na rownej powierzchni.
Mozesz postawi¢ przed nim pudetko lub ksiazke jako przeszkodg.

5]
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7. Naci$nij przycisk start na Hubie.
8. Testowanie robota

Przyktadowy opis testow:
Robot zostat przetestowany z trzema przeszkodami:

e kartonowe pudetko,
o kubek,
e klocek LEGO.

W kazdym przypadku robot zatrzymat si¢ poprawnie. Najlepiej dziatat przy wigkszych
obiektach, bo czujnik tatwiej je wykrywat.

9. Whnioski

e Program dziata poprawnie - robot zatrzymuje si¢ przed przeszkoda.
e Czujnik czasem gorzej widzi bardzo mate lub cienkie obiekty.
e W przyszto$ci moge dodac skrecanie, aby robot omijat przeszkody zamiast tylko sig¢

zatrzymywac.

Dzigki temu projektowi nauczylem si¢ korzysta¢ z czujnika odleglosci i tworzy¢ programy
reagujace na otoczenie.

Projekt moze zawiera¢ dodatkowe punkty np. Zalgczniki (film, pliki projektu) oraz
Bibliografig.

Stworzony plik dokumentacji moze przyjac¢ postac:

ey — k| T T ope e
(O beigze

g = oacoeis

1. Tyl projekt

9. zatgcanki

o P s
© Tk pokaspyy deaime robo ik b kot G

E

e [
PP Baccay drismse i

10. Bibliograha / 2rédia
B T —
7. Jak uruchomié robota?

8. Testowanie robota

EYrrp—

w
bocaei i o mykerval

9. Wnioski
© reg s ey ek s e et e
+ ok com g wik e b o sk

. w
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Zadanie dodatkowe do samodzielnego wykonania

Przykiad 2 — Robot jadacy po linii

Bazujac na przyktadzie 1 stworz dokumentacje oprogramowania zawierajacg dokumentacje w
formie tabeli oraz forme graficzng. Program moze dotyczy¢ robota jadacego po linii.

Dokumentacja programu robota LEGO SPIKE
1. Tytut projektu
Robot LEGO SPIKE jadacy po linii
2. Autor, Data wykonania, Szkota
Jan Nowak, 20.04.2026, (Szkota Podstawowa nr 2 - klasa 7)
3. Cel projektu
Celem projektu jest stworzenie programu, dzigki ktéremu robot LEGO SPIKE potrafi jechaé
wzdluz czarnej linii na biatej kartce lub macie. Robot wykorzystuje czujnik koloru, aby
wykrywac, czy znajduje si¢ na linii, i odpowiednio skrecac.
4. Wykorzystane elementy LEGO SPIKE
e Hub SPIKE
e 2 silniki (do napedu kot)
e 1 czujnik koloru

e Elementy konstrukcyjne LEGO (kota, osie, podstawa)

5. Opis dziatania robota

Robot ma jechaé tak, aby nie zjezdzal zZ czarnej linii.
Program dziata w nastgpujacy sposob:

1.
2.
3.
4.
5.

Robot jedzie do przodu.

Czujnik koloru stale sprawdza, co widzi pod soba.

Jesli widzi biale — robot jedzie prosto.

Jesli widzi czarne (czyli lini¢) — robot skreca lekko w jedng strone.

Jesli zjedzie za bardzo i widzi zndéw biate — skreca w drugg strone, aby wroci¢ na linig.
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W ten sposob robot caly czas ,,poprawia” tor jazdy i trzyma si¢ linii.
6. Program — opis blokow

Program sktada si¢ z takich krokow:

1. Ustaw moc silnikow na 40% (robot jedzie wtedy wolniej i doktadniej).
2. Wlacz petle ,,zawsze”, aby robot stale jechat i reagowat na linig.
3. W petli:
o Jesli czujnik koloru wykrywa kolor bialy, uruchom oba silniki do przodu
(jazda prosta).
o Jesli czujnik koloru widzi czarny, to:
= zwolnij jeden silnik lub zatrzymaj go,
= drugi pozostaw w ruchu — robot wtedy skreca.
4. Petla powtarza si¢ caty czas, az uzytkownik zatrzyma program.

7. Jak uruchomi¢ robota?

1. Podtacz Hub do komputera/tabletu i otworz aplikacje LEGO SPIKE.

2. Wgraj program ,,LineFollower”.

3. Umiesc¢ robota na bialej macie, tak aby czujnik koloru znajdowat si¢ tuz nad czarna
linig.

4. Naci$nij przycisk start na Hubie.

5. Obserwuj, czy robot poprawnie podaza za linig.

8. Testowanie robota

Robot zostat przetestowany na prostej linii oraz na zakretach.
Wyniki testow:

e Na prostych odcinkach robot jechat stabilnie.
o Na zakretach musiat czgéciej skrecaé, ale weigz trzymat sie linii.
e (Gdy jechat za szybko, zjezdzat z trasy — dlatego moc silnikow ustawiono na 40%.

9. Whnioski

e Program dziata poprawnie, a robot potrafi podazac za linig.
o Kluczowe jest odpowiednie umiejscowienie czujnika koloru blisko podtoza.
o Robot najlepiej dziata przy mniejszej predkosci.
e W przyszto$ci mozna dodac:
o sygnat dzwigkowy przy skrecie,
o zatrzymanie po osiaggni¢ciu mety,
o lepszy algorytm, ktéry szybciej reaguje na zgubienie linii.
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Zadania dodatkowe

1. Stworz pelng dokumentacje robota LEGO SPIKE, ktory reaguje na przeszkody,
wydaje dzwiek 1 zmienia kierunek ruchu. Dokumentacja musi zawiera¢ wszystkie
elementy poznane na lekcji (cel projektu, opis dziatania, liste elementow, instrukcje
uruchomienia, opis programu, tabele programu, testy oraz wnioski), a takze wyniki
testow zapisane w arkuszu (np. Microsoft Excel lub Google Sheets) wraz z wykresem
przedstawiajacym zalezno$¢ dziatania robota. Udostepnij dokumentacje w
srodowisku chmurowym (np. Google Docs lub Microsoft Word Online), aby grupa
mogta dokona¢ oceny, zglosi¢ uwagi i wprowadzi¢ poprawki. Przeanalizuj mozliwe
zagrozenia (np. modyfikacja lub usuniecie pliku) i zaproponuj sposoby zabezpieczenia
projektu.

2. Przeprowadz testowanie robota zgodnie z zasadami dokumentacji projektu. Zapisz
wyniki testow w arkuszu kalkulacyjnym (np. Microsoft Excel lub Google Sheets),
analizujac zalezno$¢ miedzy odlegloscia od przeszkody a reakcja robota. Stwoérz
wykres przedstawiajacy uzyskane dane. Porownaj rézne ustawienia programu (np.
rézne wartosci odleglosci zatrzymania). Sformutuj wnioski dotyczace dziatania robota
1 wskaz najlepsze parametry jego pracy.

3. Dokonaj analizy cyberzagrozen w projekcie robota i jego dokumentacji. Okresl, co
moze si¢ sta¢ w sytuacji, gdy kto§ zmodyfikuje dokumentacje, usunie plik lub
wprowadzi zto§liwy kod. Zaproponuj sposoby zabezpieczenia projektu, takie jak
tworzenie kopii zapasowych, kontrola dostepu oraz wersjonowanie dokumentow. Na
tej podstawie opracuj liste zagrozen oraz odpowiadajacych im metod ochrony, ktore
zwigksza bezpieczenstwo pracy nad projektem.
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Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjna
Ilo$¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa VII

Modul 4: Biurowa moc: TechOffice

Temat lekcji nr 14 - Automatyczne generatory spisow ulatwiajq prace

Tresci nauczania (wymagania szczegoétowe - podstawa programowa) — I1. 3) b);
Cel lekcji

Celem lekcji jest praktyczne wykorzystanie automatycznych generatorow spisow w
dokumentacji oprogramowania. Uczniowie poznaja automatyczny spis tresci, spis tabel i spis
rysunkow jako narzedzia edytora tekstu, ktore pomagaja porzadkowaé dtuzsze dokumenty,
utatwiajg nawigacje oraz ograniczaja bledy wynikajace z recznego wpisywania numerow stron.

Podczas zaje¢ uczniowie ucza si¢ stosowac style nagtowkow, tworzy¢ co najmniej dwa
poziomy struktury dokumentu, generowac¢ spis tresci, dodawaé podpisy do tabel i rysunkow,
tworzy¢ wykazy tabel oraz rysunkow, a nastegpnie aktualizowaé wszystkie spisy po zmianach
w tresci. Lekcja rozwija umiejgtnos¢ przygotowywania czytelnej, profesjonalnej dokumentacji
technicznej i projektowey.

Cele szczegolowe lekcji

Uczen:

e wyjasnia, czym jest automatyczny spis tresci,

e wyjasnia, czym jest automatyczny spis tabel,

e wyjasnia, czym jest automatyczny spis rysunkow,

e rozumie, ze automatyczny spis tre$ci powstaje na podstawie stylow naglowkow,
o stosuyje style ,,Nagtowek 1”1 ,,Nagtowek 2” w dokumencie,

e tworzy logiczng strukture dokumentacji programu,

e generuje automatyczny spis tresci,

e ustawia poziomy nagtowkoéw widoczne w spisie tresci,

e sprawdza poprawnos$¢ numerow stron w spisie,

« aktualizuje spis tresci po zmianie nazw rozdziatow lub uktadu dokumentu,
e dodaje podpis do tabeli,

o wybiera wlasciwg kategori¢ podpisu, np. ,,Tabela”,

e tworzy automatyczny spis tabel,

o dodaje podpis do rysunku,
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e wybiera wlasciwg kategori¢ podpisu, np. ,,Rysunek”,

e tworzy automatyczny spis rysunkow,

e dodaje podziaty stron dla gléwnych rozdziatow,

e wstawia numeracj¢ stron w stopce,

o sprawdza dzialanie odsylaczy w spisie tresci,

o aktualizuje spis tresci, spis tabel i spis rysunkow po zmianach w dokumencie,
e zapisuje uporzadkowang dokumentacj¢ w pliku lokalnym lub w chmurze.

Tresci nauczania — zgodnos¢ z podstawa programowa

Lekcja realizuje wymagania podstawy programowej poprzez praktyczne tworzenie i
porzadkowanie informacji w edytorze tekstu. Uczen przygotowuje dokumentacje programu
robota LEGO SPIKE, stosuje style nagtowkow, organizuje tre§¢ w rozdziaty i podrozdziaty
oraz tworzy automatyczne spisy, ktore ulatwiaja korzystanie z dokumentu.

Zajecia rozwijajg umiejetno$¢ postugiwania si¢ edytorem tekstu do przygotowywania
ztozonych dokumentow. Uczniowie porzadkuja dokumentacje oprogramowania, dodaja spis
tresci, spis tabel 1 spis rysunkow, a takze aktualizuja je po wprowadzeniu zmian. W materiale
lekcyjnym podkreslono, ze automatyczne spisy oszczedzaja czas, eliminujg btedy recznego
tworzenia oraz podnoszg jakos¢ i profesjonalizm dokumentacji.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania

Wymagania programowe bgda realizowane poprzez prace uczniow w edytorze tekstu, np.
LibreOffice Writer, Microsoft Word lub Dokumenty Google z uwzglgdnieniem funkcji
dostgpnych w danym narzedziu. Uczniowie beda pracowac na dokumentacji przygotowanej na
poprzedniej lekcji lub na dostarczonym dokumencie przyktadowym, a nastepnie uporzadkuja
go zgodnie z zasadami dokumentacji technicznej.

Lekcja taczy umiejetnosci cyfrowe z praktyka dokumentowania projektu programistyczno-
robotycznego. Uczniowie widzg, ze automatyczne spisy majg zastosowanie w pracach
szkolnych, raportach technicznych, instrukcjach, dokumentacji oprogramowania i projektach
LEGO SPIKE. Dzi¢ki temu uczg si¢ tworzy¢ dokumenty, ktore sg nie tylko estetyczne, ale takze
tatwe w aktualizacji 1 wygodne dla uzytkownika.

Metody pracy

e pokaz multimedialny lub demonstracja nauczyciela,

e pogadanka kierowana,

o analiza przyktadowej dokumentacji programu,

e (¢wiczenia praktyczne przy komputerze,

e praca z dokumentem przygotowanym na poprzednich zajgciach,
e praca z instrukcjg krok po kroku,

samodzielne generowanie i aktualizowanie spisow,
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e sprawdzanie dziatania odsylaczy 1 numerow stron,
o Korekta struktury dokumentu.

Srodki dydaktyczne

o komputer uczniowski z edytorem tekstu,

o edytor tekstu, np. LibreOffice Writer, Microsoft Word lub Dokumenty Google,

o dokumentacja programu robota LEGO SPIKE przygotowana na poprzedniej lekcji,

o przykladowe tabele do dokumentacji, np. ,,Sktad grupy projektowej” 1 ,,Wykaz
elementow robota”,

o przyktadowe rysunki lub schematy, np. schemat blokowy programu,

o Kkarta pracy lub e-podrgcznik,

e rzutnik multimedialny lub ekran interaktywny,

e dostep do zapisu plikéw lokalnie lub w chmurze.

Formy pracy

e praca indywidualna przy komputerze,

e praca pod kierunkiem nauczyciela,

e (¢wiczenia samodzielne,

o elementy pracy projektowej,

e clementy pracy analitycznej podczas porzadkowania struktury dokumentaciji,
o krotkie sprawdzenie efektow pracy ucznia.

Faza |I. Wprowadzenie

Nauczyciel rozpoczyna lekcj¢ od rozmowy z uczniami o tym, co dzieje si¢ z dokumentem, gdy
staje si¢ dluzszy 1 zawiera wiele rozdziatow, tabel oraz rysunkow. Uczniowie wskazuja, ze
trudniej wtedy szybko odnalez¢ potrzebne informacje. Nauczyciel wyjasnia, ze wlasnie dlatego
w dokumentach technicznych i projektowych stosuje si¢ automatyczne spisy.

Nastepnie nauczyciel omawia trzy typy spisOw: spis tresci, spis tabel i spis rysunkéw. Wyjasnia,
Ze spis tresci powstaje na podstawie stylow nagtowkow, natomiast spis tabel i spis rysunkow
powstaja na podstawie podpisow dodanych do odpowiednich obiektow. Podkresla, ze
automatyczne spisy mozna aktualizowa¢ po zmianie tresci, numeracji stron lub kolejnosci
elementow.

Wprowadzenie konczy si¢ przedstawieniem zadania glownego: uczniowie uporzadkuja
dokumentacje¢ programu robota LEGO SPIKE, dodajac nagtowki, automatyczny spis tresci,
podpisy tabel i rysunkdw, spis tabel, spis rysunkow oraz numeracjg¢ stron.
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Faza I1. Czes$¢ zasadnicza — realizacja

W czesci praktycznej uczniowie otwieraja dokumentacj¢ oprogramowania przygotowang na
poprzedniej lekcji. W pierwszym kroku sprawdzaja, czy gldéwne czeSci dokumentu majg
zastosowany styl ,,Nagtowek 1”. Nastepnie modyfikuja wybrane punkty dokumentacii,
ustawiajac je jako ,,Nagtowek 27, aby dokument miat co najmniej dwa poziomy struktury.

Kolejnym zadaniem jest wygenerowanie automatycznego spisu tresci. Uczniowie wybierajg
funkcje ,,Spis tresci, indeks lub bibliografia”, ustawiajg typ ,,Spis tresci” oraz zakres
obejmujacy dokument do poziomu 2. Po wstawieniu spisu sprawdzaja, czy wszystkie rozdziaty
1 podrozdzialy sag widoczne oraz czy numery stron sg poprawne.

Nastepnie uczniowie modyfikujg nazwe jednego z rozdzialow, np. zmieniajg ostatni rozdziat
na ,Literatura”. Po tej zmianie aktualizujg spis tresci, klikajac go prawym przyciskiem myszy
1 wybierajac opcje aktualizacji. Dzigki temu widza, Ze spis nie powinien by¢ poprawiany
recznie, lecz od$wiezany za pomoca funkcji edytora.

W dalszej cze$ci uczniowie pracujg ze spisem tabel. Dodaja podpis do istniejacej tabeli
dokumentacyjnej, wybierajac kategori¢ ,,Tabela”. Nastepnie tworzg drugg tabele, np. ,,Sktad
grupy projektowe;j”, formatuja ja, dodaja krawedzie, pogrubiaja naglowki oraz nadaja podpis.
Po dodaniu podpiséw generuja automatyczny spis tabel i umieszczaja go na koncu dokumentu.

Kolejny etap dotyczy rysunkéw. Uczniowie dodajg podpis do istniejgcego rysunku, wybierajac
kategori¢ ,,Rysunek”. Nastepnie wstawiajg drugi rysunek, np. schemat blokowy programu, i
rowniez dodaja do niego podpis. Po wykonaniu tych czynnos$ci tworza automatyczny spis
rysunkow, dbajac o wybor wiasciwej kategorii podpisow.

W zadaniu samodzielnym uczniowie dodaja kolejng tabelg, np. ,,Wykaz elementéw robota”,
uzupehniaja ja danymi i1 nadaja jej podpis. Nastgpnie wstawiaja podziaty stron dla kazdego
gléwnego rozdziatu, dodajg nowe rozdziaty ,,Indeks tabel” 1 ,,Wykaz rysunkow”, wstawiajg
numeracje stron w stopce oraz aktualizujg spis tresci, spis tabel i spis rysunkéw. Na koncu
sprawdzaja, czy numery stron i1 odsytacze dziataja poprawnie.

Faza Ill. Podsumowanie

Na zakonczenie lekcji uczniowie prezentujg uporzadkowane dokumenty. Nauczyciel sprawdza,
czy dokument zawiera co najmniej dwa poziomy nagldéwkow, automatyczny spis tresci,
podpisy tabel i rysunkow, spis tabel, spis rysunkow oraz numeracje stron.

Uczniowie odpowiadajg na pytania kontrolne dotyczace tego, czym jest automatyczny spis
tresci, kiedy warto uzywaé automatycznego spisu tabel oraz co nalezy zrobi¢, aby spis tresci
dziatat poprawnie. Nauczyciel podkresla, ze automatyczne generatory spisOw sg waznym
narzedziem w pracy z dokumentacja, poniewaz poprawiaja czytelnos¢, oszczedzaja czas i
ulatwiajg aktualizacje dokumentu po zmianach.

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placdwek Wojewddzkich R P ”) POLITECHNIKA
w Rzeszowie "+ RZESZOWSKA

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA

217



Fundusze Europejskie Rzec lita Dofi przez :
i dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - //‘ P O D K A R PA C K I E

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Kryteria oceniania

Ocena dopuszczajaca

Uczen z pomoca nauczyciela stosuje styl nagtowka w dokumencie 1 wstawia prosty spis tresci.
Ocena dostateczna

Uczen samodzielnie stosuje style ,,Nagtéwek 1 i ,,Nagtowek 27, tworzy automatyczny spis
tresci oraz aktualizuje go po zmianach w dokumencie.

Ocena dobra

Uczen poprawnie dodaje podpisy do tabel i rysunkow, tworzy spis tabel oraz spis rysunkow,
wstawia numeracje stron i aktualizuje wszystkie spisy.

Ocena bardzo dobra
Uczen samodzielnie i $wiadomie porzadkuje cata dokumentacje, stosuje wielopoziomowa
strukture nagléwkow, generuje 1 aktualizuje spis tresci, spis tabel oraz spis rysunkow, sprawdza

poprawnos¢ odsylaczy i potrafi wyjasni¢ znaczenie automatycznych spisow w dokumentacji
technicznej.

Krotki opis problemu do rozwigzania

Uczniowie majg uporzadkowa¢ dokumentacje programu robota LEGO SPIKE tak, aby byta
wygodna w czytaniu i tatwa w aktualizacji. Problem polega na tym, aby nie tworzy¢ spisow
recznie, lecz zastosowal style nagtowkow, podpisy tabel i rysunkOw oraz automatyczne
generatory spisow. Dzigki temu dokument staje si¢ bardziej profesjonalny, a po zmianie
rozdzialdéw, tabel, rysunkow lub numerow stron mozna go szybko zaktualizowac¢ bez rgcznego
poprawiania catego spisu.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy

1. Czym jest automatyczny spis tresci?

A. Lista obrazkéw w dokumencie

B. Recznie wpisana lista rozdziatow

C. Automatycznie generowana lista nagléwkow dokumentu

2. Kiedy warto uzywa¢ automatycznego spisu tabel?
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A. Gdy dokument zawiera duzo tabel

B. Gdy dokument ma tylko tekst

C. Tylko w prezentacjach multimedialnych

3. Co nalezy zrobi¢, aby spis tresci dziatat poprawnie?
A. Wpisaé recznie wszystkie tytuty

B. Uzy¢ stylow naglowkow (np. Naglowek 1, 2)

C. Zmieni¢ kolor tekstu

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Zalacznik nr 1 - Konspekt nauczyciela lekcji nr 14 - Automatyczne
generatory spisow ulatwiaja prace

Przebieg lekcji:

» Sprawdzenie obecnosci

* Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)

» Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.

» Uruchomienie na e-platformie materiatow do lekcji

» Podsumowanie przebiegu lekcji i ocena efektow pracy uczniow.
» Zadanie pracy domowej (opcjonalnie).

Zalacznik nr 2 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 14 - Automatyczne
generatory spisow ulatwiaja prace

Cel lekc;ji:

Celem lekcji jest praktyczne wykorzystanie generatorow spisow w dokumentacji
oprogramowania.

Uczen:

e Zrozumie, czym jest automatyczny spis tresci,

e potrafi zastosowac style nagtéwkow w dokumencie,

e generuje automatyczny spis tresci 1 spis tabel,

e wykorzystuje spis do uporzadkowania dokumentacji programu,
e Wwidzi praktyczne zastosowanie w pracy programisty.
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Przebieg lekcji:
Wprowadzenie

Automatyczny spis tresci to funkcja edytora tekstu (np. Microsoft Word, Google Docs lub
LibreOffice Writer), ktora samodzielnie tworzy liste naglowkow dokumentu wraz z
numerami stron na podstawie zastosowanych stylow (Nagtowek 1, 2, 3 itd.).

Spis ten mozna w kazdej chwili zaktualizowaé, dzigki czemu odzwierciedla aktualng strukture
dokumentu.

Automatyczny spis tabel to zestawienie wszystkich tabel w dokumencie, tworzone
automatycznie na podstawie podpisow (etykiet) tabel, np. ,,Tabela 17, ,, Tabela 2”.

Spis moze zawiera¢ nie tylko numer tabeli, tytul oraz numer strony. Podobnie jak spis tresci,
moze by¢ automatycznie aktualizowany.

Automatyczne spis znajduja zastosowanie W przygotowywaniu dokumentacji projektéw
(np. programoéow LEGO SPIKE), pracach szkolnych (referaty, projekty), raportach
technicznych, analizach, sprawozdaniach czy instrukcjach i dokumentacjach
oprogramowania.

Dzigki nim mozliwe jest szybkie odnalezienie informacji, nawigacja po dokumencie,
zachowanie porzadku i profesjonalnego wygladu.

Warto jest stosowaé gdy dokument ma wiecej niz kilka stron, zawiera wiele rozdzialow lub
sekcji, gdy chcemy aby dokument byt czytelny i uporzadkowany oraz w kazdej oficjalnej
dokumentacji (np. projekt, instrukcja).

Automatyczne spisy to narze¢dzia, ktore:

e o0szczedzajg czas,

e climinuja bledy recznego tworzenia,

e podnoszg jako$¢ i profesjonalizm dokumentacji.

e sgstandardem w pracy ucznia, studenta i programisty.

Cze$¢ praktyczna.
1. Korzystajac z przygotowanej na poprzedniej lekcji dokumentacji
oprogramowania sformatuj ponownie dokument zgodnie z wytycznymi ponizej.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
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2. Wygeneruj automatyczny spis tresci.

1. Wybierz zaktadke ,,Spis tresci, indeks lub bibliografia” znajdujacy si¢ na pasku
gléwnym menu: ,,Wstaw” ->, Spis tresci i indeks”.

B Projekt dokumenctacji oprogramowania_I14.odt — LibreOffice Writer
Plik Edycja Widok Wstaw Format Style
= Podziat strony Crl+Enter

N
Wiccej podziatow

Nagtéwek 1

Tabela Formularz  Narzedzia Okno  Pomoc

s 3 abc =
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Obraz. pan v et V[ G K PS5 X x| 4
Wykres.. T % « i, 2 o+ 3 & i
Multimedia v e o c

Obiekt OLE
Keztalt

HBE-Q- 20 s &

ATz,

HEBING-®B

=

3]
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&

B 0

Sekeja..
Tekst z pliku...

Pole tekstowe

TR

Komentarz  Cirl+Alt+C
Ramka
Fontwork..

1. Tytul projektu

Podpis..

B

Hiperiacze.. Carl+K

o Robot wykrywajacy przeszkody i zatrzymujacy sie przed nimi
oytac..
() Znakspecjalny...

Znacznik formatowania  +

2. Autor, Data wykonania, Szkota

Linia pozioma
Przypis dolny i koficowy »
Spi treéci i indeks s Spis tresci, indeks lub bibliografia...
Wpis indelcsu.

R Wpis bibliograficzny..

3. Cel projektu

rak, 20.04.2026, (Szkola Podstawowa nr 2 - klasa 7)

[ Numerstrony...
Pole

Ghéwka i stopka

Koperta.

Wiersz podpisu...

Celem programu jest zaprogramowanie robota, ktorego zadaniem bedzie zatrzymac si¢
przed przeszkoda. Dzigki czujnikowi odleglosci robot widzi, Ze co$ stoi przed nim i nie
wjezdza w obiekt.

4. Wykorzystane elementy LEGO SPIKE
« Hub SPIKE (mozg robota)

o 2 silniki (lewy i prawy)

Wybierz odpowiedni typ i tytut spisu — ustaw typ: spis tresci 1 wybierz opcje, aby spis objat
caly dokument, uwzgledniajac spis do poziomu 2. Zatwierdz zmiany klikajac na przycisk OK.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Spis treéci, indeks lub bibliografia b

Typ  Wpisy Style Kolumny Tio
Typi tytut
@ Tyt Spistresc

8 Chroniony przed recznymi zmianami

\1. Tytut projel

Robot wykny

Utwérz indeks lub spis tresci

Dia: Uwaglednijdo poziomu: 3 %
2. Autor, Data "

8 Nagtowki

[ Dodatkowestyle  Przypisz style

Jan Nowak, 2

8 Wpisy indeksu

3. Cel projekt

Celem progrz iymac sie
przed przesz 1 nim i nie

W_]eZdZ& w ot Pomoc [ Podglad Resetyj Anuluj

2. Sprawdz czy poprawnie dodano spis 1 czy numeracja stron jest poprawna.

Spis tresci

I B ) (o) (3 4L OSSPSR 1
2. Autor, Data wykonania, SZKoIa..........cooeeeiiiiciiec e el
3. Cel projektu eeeneneeneaeaneaeas USSR |
4. Wykorzystane elementy LEGO SPIKE.........ccocooniniininiiinins 1
5. Opis dzialania robota.........cccvverniiinic e L
6. Program — opis blokéw.......... w2
7. Jak uruchomic¢ robota?......... .3
8. Testowanie robota 3
9. WRIoSKi...oiviveeiivieiisiciisie s reereseereesereesnenesesnenenesnen b
9. Zalaczniki deeaneeneaneennenes .4
10. Bibliografia / ZIGAIA. .........cveveerereeirsesseeseessessessesssssessssssesssssssssssssssssssesssssesssssssssssssssssessssenssnsesd

1. Tytut projektu |

Robot wykrywajacy przeszkody i zatrzymujacy sie przed nimi

2. Autor, Data wykonania, Szkota

Jan Nowak, 20.04.2026, (Szkola Podstawowa nr 2 - klasa 7)
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3. Zmodyfikuj nazwe ostatniego rozdziatu na Literatura i zaktualizuj spis (najedz
kursorem myszy na spis i kliknij prawym przyciskiem myszy — pojawi si¢ menu.
Wybierz opcje Zaktualizuj spis tresci).

Spis tresci

Vyrtnij Crl=X
1. Tytut projektu..... VRN 1
2. Autor, Data wyk« =~ "~ B ebtesreeebeeasaeesaeerneaneneraens 1
Bl e [l | £ ot i S — 1
4, Wykorzystane ell & usussprrerei PIK . ciiiitiiieieeieaesecese e e see e ssnene e sesnesaesaenansssesnsseesesn 1
5. Opis dzialaniaro 4 znk [ S eeteaeentenenenee et e st eae e nen e ne s 1
6. Program — opis b C[f S ’ 2
7. Jak uruChOMI¢ FODOTE T e eeeeeeeeeeeeee 3
8. Testowanie robOota..........c.ereeuererrerneeene 3
9. Whioski. S 4
9. Zalaczniki.......ec.e....... e eeeareeenteastessesnnneaneeaseeanteannanneanneennenn 4
10. Bibliografia / Zrédha.............. eieneaneateneasenensanenennne eicemeneaneneaseneasaneneanene 4
Po zmianie spis tresci powinien mie¢ postac:
Spis tresci
1. TP PIOJEKIIL ..ot ee e e em e e m e e e s e em et een e eecne e enn 1
2. Autor, Data wykonania, Szkola............cccoooviiiiii .1
3. Gl PIOJEKILL c.cueeeeieeenee e e et r e et seesn e resnesne s ennenens ..l
4. Wykorzystane elementy LEGO SPIKE........cccoouiiaiiiieieeeecie et se e sesmenesseenenes 1
5. Opis dzialania robota..........c.cccccoeeueuenne .1
6. Program — opis blokdéw.. 2
7. Jak uruchomic¢ robota?... .3
8. TESTOWAINIE TODOTA. ettt ettt ettt emt et e e e e e e et et ebeesb e st sa et e eseeseemtess e e amsenneneeeneeee 3
B T (o -1« OSSOSO P PSPPSR URTONt 4
9. Zalaczniki.. .4
10. Literatura .4

4. Uporzadkuj dokument tak, aby zawierat:

e conajmniej 2 poziomy nagldwkow,
e poprawny spis tresci,

o logiczny podzial programu.

e spis tabel 1 spis rysunkow
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Aby doda¢ 2 poziom nagtéwkow zmodytikuj wybrane punkty dokumentacji na styl: nagtowek
2. Proponowana nowa struktura dokumentu:

Spis tresci

1. T PIOJEKIUL «..ceeeee ettt ettt ettt et et e et et e neenaeeaee e s teeseeneeaeenneneenee 1
2. OPIS PIOJEKILL ...ttt et e s et e et e bt e e b et s e e e e e meemsemsemaeneemsenrens
a) Autor, Data wykonania, SZKOHa.........ccccooieieeiiniieee e
D) Cel Projekttl. .. coevereeerceeeceeee e
c) Wykorzystane elementy LEGO SPIKE.....
d) Opis dziatania robota.........cccccecoeveneecannnas
R o 0 ] = 10 0 RN
Q) OPIS PIOBTAITILL .. c-eeuteumeencentescesereeereeeneesmeams et eueemsesse et es e smsamesaeeaeeseeneesatesemseseesatease st et ereaenneneenee
b) Prezentacja grafiCzZna PrOSIAIMILL . ...coeeeueeeeesreerieenueenieeeeseeessmesameesaeesneeaneeanseasseaseesseenseennsesseesaee
4. POCASUIMIOWAILIL. ......cuvieeeierieieee ettt ettt es e et e et meeem e et emsentem s mesaeeaeenaeesesnmrneennenneneeee 3

a) Jak uqutrIfkhknu, aby otworzyl hip’;}acze: b) Testowanie robisssssssessss IS S S e e 3
b) Testowanie robota.

5. Wstaw podpis tabeli i dodaj do dokumentu spis tabel.
Usun poprzednig nazwe tabeli. Postaw kursor w dowolnym miejscu w tabeli i nacis$nij lewy
przycisk myszki. Wybierz opcje Wstaw podpis.

1 4. Odczekaj 1 sekunde

5. Jazda do tylu

nnnnn 0 & ealindy

& poruszaj sig dotylu v przez (]

Wytnij Ctrl+X
Kopiuj Ctrl+C

Wilej Cerl+v
WKlej specjalnie .

% Db

& zatrzymaj poruszanie sig

Podziel komérki...
Wstaw

Usus .

< 4 B H

Rozmiar »
Styl

Kioou fommatowan = pokazuje czytelny opis krokow,
Wyezyéé bezposradnie formatowanie Ctrl+M
Znak

Akapit

Lista ,

Dokumentacje programu mozna rowniez pr;
logike 1 komentarze techniczne.

Tabela 1: Dokumentacja programu

Uz A i

¢ Edytuj formute F2
Krok Element OpiS dzialani Wstaw kementarz Cul+Alt+C

pentarz techniczny
programu Synonimy .

CET enie predkosci zwigksza
Ustawienie  |Silniki ustawiane Wh];c‘":;'mh'" werprovsenstwo i stabilno$é jazdy
mocy silnikow |na 50% mocy s oraz poprawia reakcje na czujnik
odleglosci.

e e s Robot porusza sie do Rowna praca silnikow zapewnia

Al

8

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placéwek Wojewddzkich R P ”’ POLITECHNIKA {
w Rzeszowie "+ RZESZOWSKA

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA WOIEWGIZT BOM KULTURY

225



Fundusze Europejskie Rzec lita Dofi przez :
E dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - //" P O D KA R PAC KIE
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Dodaj druga tabele w rozdziale 2.a o nazwie: Sktad grupy projektowej. Usun poprzednie wpisy.
Sformatuj tabele dodajac krawedzie 1 pogrubiajac nagldwek. Dodaj nazwe tabeli — Sktad grupy
projektowej. Przyktadowa tabela moze mie¢ postac:

2. Opis projektu

a)  Autor, Data wykonania, Szkota

Tabela 1: Sktad grupy projektowej

Grupa projektowal Sklad grupy
Grupa 1 Tomek
Adam
Jan

Dodaj na koncu dokumentu spis (indeks) tabel:

5. Zatgczniki

« Spis tabel
« Filmik pokazujacy dziatanie robota (link lub kod QR)

6. Literatura

« Strony internetowe, ksigzki, instrukcje, z ktorych korzystano

Indeks tabel

Tabela 1: Skiad grupy projektowe;.. . e eteatenetea ettt e ea et s et eas e e s et e Rt enn s st aenneni s
Tabela 2: Dokumentacja Programul..........ccveeeesssserenisesiesesiaens

6. Wstaw podpis rysunku i dodaj do dokumentu spis rysunkow.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

na 50%

& zacznij poruszac sie  prosto: 0 »

2. Jazda do przodu
(oba silniki tak samo)

Wstaw podpis X
@ czekaj az @ odleglosé w cm »
Podpis
[m] Graficzna prezentacja programu|
zatrzymaj poruszanie sie zatrzymaj silniki Wiasciwosci
Kategoria: Rysunek 2
Numeracja: Arabskie (12 3 v
czekaj ° sekund 4. Odczekaj 1 sekunde : | =2 |
1 Ponumerze:
Przed podpisem:
poruszaj si¢ dotylu v przez @ sekund Doisyeias |Poniiej V]
Podglad
zatrzymaj poruszanie sig 6. Zatrzymaj progri Rysunek 1: Graficzna prezentacja programu ‘
Pomoc Autopodpis... Opdje... Anuluj
] o
Po zaakceptowaniu pojawi si¢ podpis rysunku
o o o
iy ; START PROGRAMU
@) ustaw predkos¢ ruchu na @ % ;Aal.;;t;w rocsluiow
, . 2. Jazda do przodu
@ zacznij poruszaé sie¢  prosto: 0 v (oba silniki tak samo)
3. Czekaj az
@ czekaj az @ odleglosé w cm » g:ﬁ::ﬁ 5
cm
a [m]
@ zatrzymaj poruszanie si¢ zatrzymayj silniki
g czekaj o sekund 4. Odczekaj 1 sekunde
@ poruszaj si¢ dotylu v przez @ sekund :ulz‘j:ga:soe:(y:lundy
& zatrzymaj poruszanie si¢ 6. Zatrzymaj program
1 ;
Rysunek 1: Graficzna prezentacja programu 1!
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

7. Dodaj drugi rysunek - schemat blokowy programu (lokalizacj¢ pliku wskaze
nauczyciel). Rysunek drugi wstaw po punkcie 3.a dokumentacji.

B 200 AT B-E@hEHB-Q-ADLEHR OB

es New Roman 12pt GKP~5 ¥ % A AW ==

b) Schemat blokowy programu

( ALGORYTM PROGRAMU ROBOTA LEGO SPIKE

> 15 em?
ot

R

@D swwistor
[ s
&Y TES
Wstaw podpis rysunku.
b) Schemat blokowy programu

fii ALGORYTM PROGRAMU ROBOTA LEGO SPIKE g

{ Petia: sprawdzaj czujnik
| wkétko (zawsze)

TAK NE

LEGENDA.
@ smar/sror

oz

(PROCES)

WEISCIE/ WYISCIE
(9. odeayt cairka)

DECYZIA
(WARUNEK)

| PETLA
) Powtarzanie)

Rysunek 1: Schemat blokowy programu
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

8. Zaktualizuj spis tresci, spis rysunkow i spis tabel. Spis rysunkow i spis tabel umies¢ na
koncu dokumentu. Zwr6é¢ uwage aby poprawnie wybrac typ spisu i kategorie podpisow

(rysunek).
6. Literatura

Spis treéci, indeks lub bibliografia *
e Strony intern we wey syl Koumny To
pisy ¥
Typ i tytut
B Tytuk  Wykaz rysunkow ‘

Indeks tabel ‘ -

Tabela 1: Sktad gru .‘Ch'f'"i”"”m_mf”fw et . 1
Tabela 2: Dokumeng, """ttt

Utworz z
O Podpisy O Nazwy obiektow
e
Wykaz rysun| ... |

Rysunek 1: Schemat ' '“*= Rk i | 3
Rysunek 2: Grafic -

Pomac [ Podglad Resetuj Anulyj

9. Przyktadowy wynik pokazano na rysunku:

- o - -

Indeks tabel

Tabela 1: Sklad grupy projektowej 1
Tabela 2: Dokumentacja programu 4

Wykaz rysunkow

Rysunek 1: Schemat blokowy programu 3
Rysunek 2: Graficzna prezentacja programu 4

Zaktualizuj spis tresci. Sprawdz czy numeracja stron ulegta zmianie i jest poprawna.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Spis tresci

1. TYHUE PIOJEKILL ettt st sre e sa e ere e e e s smeenesee e e e sme e aeneeanesamenne 1
2. OPIS PLOJEKIUL .euuerueeieeeeeteeeee et et see et et e e e et e s e e e et e e s s e s e se e e e e e srtem s e e e e s ern e nessaemsenreenennin 1
a) Autor, Data wykonania, SZKOa............coiriiriieee e 1
D) Cel PrOJEKILL ...t e s e 1
c) Wykorzystane elementy LEGO SPIKE.........cccoccoiiiiiiiiiii e 1
d) Opis dzialania TODOTA.......c.ceeuirieeeeeiree ettt et e b s see e s e e s es e seesreemnenesameene 2
R S 0 = i 10 OO 2
@) OPIS PIOBTAITIIL . ..c..euveemeereeseaneesaeeseeseeaseanesseeseanesamsaseeseamsesmsassesseanssamesseeseesesmsemseseensesmnesneseeansennsans 2
b) Schemat BlOKOWY PrOSIaMLL...c..couiiiiiiiiiie e e eae s sre e 3
) Prezentacja graficzna Programil..........coooieiiiiiiieiee e s 3
4. POOSUIMOWAIIE. ..ot e e ea e b e sae bbb sb e b s e b e se e e b eas e s st sbeebnesbeane et 5
a) Jak urtiChOImIC TODOTA?. .....ceiiiceeeiieiee ettt et see et e st et e s e e s e e s sneenesaeesresmnenesamenne 5
D) TESLOWAIIE TODOLA. ...cuveeveeutieerecieete et eieete s st e et esesseesee e e s e s smeeese e messe e s e e e e se s e e s e e e s e nneensereannens 5
€) WIHOSKLL ..ot ea e st sb e st b e et e s bsean et s e 5
B ZA ACZIIKIL .ttt et ettt e et eaat e e bt e e esnaeeeataeanteeeaseabeeeeseeansaeeannean 6
LT 1= = 11 TP 6

Zadania do samodzielnego wykonania

1. Dodaj kolejng tabele w rozdziale 2. C. Wstaw podpis tabeli: Wykaz elementow robota.
Przykladowa tabela moze mie¢ postac:

Tabela 2: Wykaz elementow robota

Nazwa elementu Liczba sztuk

hwm—g

2. Uzupetnij danymi tabele.
3. Wstaw znak podziatu strony dla kazdego rozdziatu — nagtowek 1.

Plik Edycja Widok Wstaw Format Style Tabela Formularz Marzedzia Okno Pomoc

B - B HEEESEEEL. 4 0. A B-ENEHE-Q-AREhEE DB NSO
iecej podziatow v
Nagtowek 1 Obraz... an ~| 18pt. >~ G K E ~ 5 X2 X, A; élv > - EE E EE E :EE "’EE vl'_—_j - —E
Nlg  Wykres... tvl] R i i i
- 1 Multimedia o * : *
Obiekt OLE v
& Kzttt v .
s 1. Tytut projektu
Tekst z pliku...
Pole tekstowe . . . - ..
o B Robot wykrywajacy przeszkody i zatrzymujacy sie przed nimi

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Kazdy rozdziat powinien by¢ na nowej stronie. Dodaj dwa nowe rozdziaty (styl: Nagtowek 1):
Indeks tabel 1 Wykaz rysunkéw. Sprawdz czy uktad dokumentu jest podobny do tego na

rysunku ponizej:

4. Wstaw numeracj¢ stron w stopce (z paska wybierz wstaw i numer strony).

w Rzeszowie
im. IGNACEGO LUKASIEWICZA WOSEWODZKI DOM KULTURY
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Plik Edycja Widock Wstaw Format 5Style Tabela Fomn

: L : "
- E - E%:I:-l: o 'F Podziatstrony Ctrl+Enter h|__-'l’l -
Wiecej podziatdw v
Domyzlny styl akapitu Obraz...
L lla Wykres.. =B
= Multimedia v
Obiekt OLE v
Y Ksztaht ;
Sekcja...
Tekst z pliku...

Pole tekstowe

Az
L,__| Komentarz ~ Ctrl+Alt+C

Ramka v
F Fontwork...
Podpis...
A Hiperacze.. Cirl+K
Zaktadka...
Odsylacz...

Q Znak specjalny...
Znacznik formatowania v

Linia pozioma

@ Przypis dolny i koficowy »

Spis tresci i indeks b
E& MNumer strony...

Pole b
Gléwka i stopka ,

Koperta...

Wiersz podpisu...

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Kreator numerdw stron >

Pozycja: Podglad

Wyrdwnanie:
Do érodka v| |
Cdbij na parzystych stronach * |.

[ Uwzglednij sume stron

(] Dopasuj do istnigjacych margineséw
MNumery stron:
1,23, v|

Poprawny numer strony powinien mie¢ postac:

12

5. Zaktualizuj spis tresci, indeks tabel i wykaz rysunkow.

Zwrd¢ uwage, ze przed aktualizacja spis moze wyglada¢ nastepujaco:
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Ho Wytnij
[® Kopiuj
FE wklg

I

Edytuj Spis tresci
Usun Spis tresci
Znak

Akapit

Lista

ey W

Po aktualizacji powinien przyja¢ postac:

6. Sprawdz czy numery stron s3 poprawne dla wybranych tabel i
rozdziatow/podrozdziatow. Trzymajac klawisz CTRL klilknij na wybrany wiersz i
sprawdz czy zostaniesz przeniesiony na wybrang strong.

Podkarpacki Zespat \ wsuow
[§]z.  REIP me (DK
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Spis tresci

1. Tytul projekny ...

2. Opis projeknu ...
a) Autor, Data wykunama, Szkola...

b) Cel projekiu......

c) Wykorzystane e].emmty ]_EGO SP]KF.

d) Opis dzialania robota ... - -
3. Program ...

) Opis programu..

b) Schemat hlnkmvy pruglamu

c) Prezentacja graficzna pmgramu
4. Podsumowanie.... -

a) Jak muchumlc rubmta"

b) Testowanie robota. ... -
6. Literatura......
7. Indeks tabel ........

= S L0 £0 0o 80 E0 G LN U1 L Lo L L La L R

AN

Ctrl-kliknij, aby otworzyd hipertacze: 8. Wyka