Cyfrowa Pracownia Komplet lekcji

KOMPLET LEKC]JI

Projekt zespotowy robota
wykonujacego zadanie

Robotyka Klasy VIl i VI 45 minut Lekcja otwarta

Zespot rozbija zadanie transportowe na etapy, dzieli role, buduje i programuje
robota oraz przechodzi trase testowg, zapisujac wyniki kolejnych préb.

W tym pliku sg wszystkie materiaty do lekcji: scenariusz z kluczem do karty pracy i
kryteriami oceny, prezentacja, karta pracy, materiaty dla ucznia, kartka dla rodzica oraz
quiz w wersji dla ucznia i z odpowiedziami.

Co znajdziecie w srodku
Scenariusz lekcji

Prezentacja na tablice
Materiaty dla ucznia

Kartka dla rodzica

[
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3. Karta pracy do druku
q
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6. Quiz dla ucznia

7

Quiz z odpowiedziami
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SCENARIUSZ LEKC]I

Projekt zespotowy robota wykonujacego
zadanie

| Cel lekc;ji

Zespo6t rozbija zadanie transportowe na etapy, dzieli role, buduje i programuje robota oraz
przechodzi trase testowg, zapisujgc wyniki kolejnych préb.

] Czego uczy ta lekcja

Rozbicie zadania na etapy i podziat rél

Umiesz zamienic¢ jedno duze zadanie w liste krétkich etapow i wiesz, kto w zespole za
ktéry etap odpowiada.

Testowanie i poprawianie programu robota
Potrafisz zapisa¢ wynik préby, zmieni¢ jedng rzecz w programie lub konstrukcji i
sprawdzi¢, czy zmiana pomogta.

| Potrzebny sprzet

zestawy robotyczne z silnikami i czujnikami, na przyktad LEGO SPIKE Prime lub inny zestaw
z programowaniem blokowym, jeden zestaw na zesp6t trzyosobowy, laptopy szkolne z
aplikacjg lub wersjg przegladarkowga zestawu, tadma malarska do wyznaczenia trasy na
podtodze, kartonowe pudetko lub klocek jako tadunek, miarka i stoper

I Podstawa programowa
Informatyka, Szkota podstawowa, klasy VIl i Vill

Cele ksztatcenia, wymagania ogdlne

e |l. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

e |V. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspétpraca w grupie,
w tym w srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzadzanie
projektami.

Tresci nauczania, wymagania szczegétowe
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I1.2. steruje robotem lub innym obiektem na ekranie; (Uwaga na brzmienie. Wersja z
2024 r. (Dz.U. 2024 poz. 996) méwi wytgcznie "steruje robotem Iub innym obiektem na
ekranie". Pierwotne brzmienie z 2017 r. brzmiato "projektuje, tworzy i testuje
oprogramowanie sterujgce robotem lub innym obiektem na ekranie lub w
rzeczywistosci" i zostato skrécone. Lekcja z robotem fizycznym miesci sie w tym punkcie
co do sterowania robotem, ale odwotanie do "w rzeczywistosci" nie ma juz oparcia w
obowigzujgcym tekscie.)

IV.1. bierze udziat w réznych formach wspoétpracy, jak: programowanie w parach lub w
zespole, realizacja projektéw, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczgcych sie,
projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspdlnej pracy; (Petne pokrycie watku pracy
zespotowej, podziatu rél i prezentacji efektéw wspdlnej pracy.)

II.1. projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania probleméw. W
programach stosuje: instrukcje wejscia / wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice. W
szczegllnosci programuje algorytmy z dziatu | pkt 2; (Podstawa dla programowania
robota: instrukcje warunkowe i iteracyjne, zmienne, testowanie programu w procesie
rozwigzywania problemu.)

Podstawa prawna: Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy
programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty
podstawowej, w tym dla ucznidéw z niepetnosprawnoscia intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym,
ksztatcenia ogdlnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia ogdlnego dla szkoty specjalnej przysposabiajacej
do pracy oraz ksztatcenia ogdlnego dla szkoty policealnej, Dz.U. 2017 poz. 356.

Brzmienie: Zatacznik nr 2 do Dz.U. 2017 poz. 356 w brzmieniu nadanym przez Dz.U. 2024 poz. 996, czes¢ KLASY
VILi VI

| Lista kontrolna przed lekcja

Do odhaczenia dzieh wczesniej i 10 minut przed dzwonkiem.

O

O

Dzieh wczesniej: natadujcie huby lub baterie wszystkich zestawdw i sprawdzZcie, ze
kazdy zestaw ma dwa silniki, kota i kilka ptaskich elementéw na scianke do zgarniania
tadunku.

Dzieh wczesniej: uruchomcie na jednym laptopie szkolnym aplikacje zestawu (dla
LEGO SPIKE Prime aplikacja SPIKE, bezptatna) i potgczcie sie z hubem, zeby sprawdzi¢,
ze parowanie dziata bez logowania ucznia.

Dzieh wczesniej: wydrukujcie karte pracy, jedna na zespét, plus dwie zapasowe, w
wersji czarno biatej, bo zadne polecenie nie opiera sie na kolorze.

Dzieh wczesniej: przygotujcie tadunek dla kazdego zespotu, na przyktad mate
kartonowe pudetko albo duzy klocek, taki sam dla wszystkich.

10 minut przed lekcja: wyklejcie trase tasma malarskg, jeden prosty odcinek okoto 60
centymetréw, jeden skret i drugi odcinek, ze strefg startu i mety wyraznie oznaczong
napisem na kartce.
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(J 10 minut przed lekcja: potdzcie przy kazdym stanowisku miarke i stoper (moze by¢
telefon nauczyciela lub stoper w laptopie), bo zadanie 3 z karty pracy wymaga
pomiaru.

10 minut przed lekcja: zapiszcie na tablicy liste szeSciu etapdéw z etapu Pokaz i zasade
.jedna zmiana, jedna préba, jeden zapis”, zeby wisiaty przez catg lekcje.

() Tuz przed lekcja: prze¢wiczcie sami pomiar drogi na jeden obrét na jednym zestawie i
zapiszcie wynik, zeby méc poréwnac go z wynikami zespotdw.

| Rozgrzewka na start

BEZ SPRZETU, 3 MIN

Powiedzcie uczniom: macie przenies¢ kubek z jednego konca tawki na drugi, ale wolno
Wam uzywac tylko polecen wypowiedzianych do kolegi, ktéry wykonuje doktadnie to,
co ustyszy, i niczego sie nie domysla. Jedna para pokazuje przed klasa, reszta liczy, po
ilu poleceniach kubek dojechat i przy ktérym poleceniu co$ poszto nie tak.

Czego sie spodziewad: Uczniowie zauwazajg, ze polecenie , przenies$ kubek” nie
wystarcza i trzeba je rozbi¢ na mate kroki: siegnij, chwy¢, unies, przesun o tyle a tyle,
postaw. Padnie tez uwaga, ze wykonawca zrobit co$ nie tak, bo polecenie byto
niejednoznaczne. To jest wejscie do listy etapdéw i do zasady jednej zmiany naraz.

| Przebieg lekcji
Pie¢ etapdw, razem 45 minut.

Wejscie, 5 min

1 Nauczyciel pokazuje trase wyklejong tasmga na podtodze i stawia zadanie: robot
ma zabrac tadunek ze strefy startu, przejechac trase i zostawic¢ tadunek w strefie
mety, bez dotykania rekg po starcie. Ogtasza kryteria oceny: dziatajgce etapy,
takze bez petnej trasy, trzy préby zapisane w karcie oraz przejazd, ktéry da sie
powtorzy¢. Zespoty dobierajg sie w trojki i przydzielajg role: konstruktor,
programista, tester (osoba od testéw i zapisu wynikéw).

> Pokaz, 10 min

Nauczyciel pokazuje przy jednym stanowisku trzy rzeczy. Po pierwsze, rozbicie
zadania na etapy zapisane na tablicy: dojedz do tadunku, chwy¢ lub zgarnij
tadunek, przejedz odcinek, skre¢, dojedZ do mety, zostaw tadunek. Po drugie,
minimalny program z dwéch blokéw ruchu (jedz do przodu o zadang liczbe
obrotéw, zatrzymaj sie) i pomiar miarka, ile centymetréw robot przejezdza na
jeden obrét silnika, bo bez tej liczby zespoty beda zgadywad. Po trzecie, zasade
pracy: jedna zmiana, jedna préba, jeden zapis. Zapowiada, ze zespét, ktdéry zmieni
naraz konstrukcje i program, nie bedzie wiedziat, co zadziatato.
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Praca uczniéw, 20 min

Zespoty pracujg przy stanowiskach. Najpierw zapisujg w karcie pracy liste etapdw i
przydziat rél, dopiero potem siegajg po klocki. Budujg cze$¢ chwytajgca lub
Zzgarniajaca, programujg przejazd pierwszego etapu i testujg go osobno, zanim
przejda do kolejnego. Kazda préba trafia do tabeli: numer préby, co zmieniono,
wynik. Nauczyciel chodzi miedzy stanowiskami i pilnuje dwéch rzeczy: zeby
zespoty nie prébowaty uruchomic catej trasy przed przetestowaniem pierwszego
etapu i zeby osoba od testéw faktycznie zapisywata wyniki, a nie przejmowata
klawiatury. Jesli zespét utknie na chwytaku, nauczyciel przypomina, ze zgarnianie
tadunku Scianka jest dozwolone.

Sprawdzenie, 5 min

Dwa zespoty pokazujg przejazd na trasie, pozostate obserwujg. Nauczyciel pyta
kazdy z pokazujacych zespotéw o jednga rzecz: ktéra zmiana miedzy prébami data
najwieksza poprawe. Jesli wybrany zespét nie zdgzyt z petng trasa, pokazuje
dziatajacy pierwszy etap i méwi, co zmienit miedzy prébami, bo w tej lekcji liczy
sie takze etap ukonczony. Pozostate zespoty oddajg karty pracy z tabelg préb, na
jej podstawie nauczyciel ocenia ich wynik.

Podsumowanie, 5 min

Nauczyciel zbiera od zespotéw po jednym zdaniu o tym, co zrobiliby inaczej, gdyby
zaczynali od nowa. Nazywa dwa wnioski: zadanie rozbite na etapy da sie testowac
po kawatku, a program zmieniany w jednym miejscu naraz daje wiedze, czego
zmieniany w pieciu miejscach nie daje. Zapowiada, ze nastepna lekcja dotyczy
czujnikéw i kalibracji, czyli tego, dlaczego ten sam program raz dziata, a raz nie.

| Do powiedzenia na gtos
»~Zanim dotkniecie klockéw, zapiszcie etapy. Zespét, ktéry zaczyna od budowania,

buduje zwykle nie to, co trzeba.”

JJestujemy pierwszy etap osobno. Cata trasa naraz nie powie Wam, gdzie jest btad.”

co pomogto.”

»Nieukonczona trasa z trzema opisanymi prébami jest lepszym wynikiem niz przejazd,

‘ »Jedna zmiana, jedna préba, jeden zapis. Dwie zmiany naraz i przestajecie wiedziec,
‘ ktérego nikt nie potrafi wyjasnic.”
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| Typowe btedy uczniéw i co z nimi zrobic

Zespot zaczyna od budowania efektownej konstrukcji, zanim ustali etapy zadania.
Wymagajcie wypetnienia listy etapéw przed wydaniem zestawu.

Zespot programuje catg trase naraz i nie potrafi wskaza¢, gdzie robot sie gubi.
Zatrzymaijcie ich i kazcie uruchomi¢ sam pierwszy etap.

Uczniowie ustawiajg ruch na czas zamiast na obroty silnika, przez co wynik zmienia sie
wraz z poziomem natadowania baterii. Pokazcie wersje z obrotami i zmierzcie droge na
jeden obroét.

Jeden uczen przejmuje laptop i pracuje sam, a dwdch patrzy. Egzekwujcie role z karty
pracy i zmiencie osobe przy klawiaturze po pierwszej prébie.

Zespot zmienia naraz konstrukcje chwytaka i parametry programu, wiec nie wie, co dato
poprawe. Przypomnijcie zasade jednej zmiany i kazcie cofna¢ jedna z nich.

Warianty lekcji

Bez sprzetu i internetu

Zespoty planujg robota na papierze i przechodzg trase same. Jeden uczen jest
robotem i wykonuje wytgcznie polecenia zapisane wczesniej na kartce, bez
improwizacji, drugi czyta polecenia, trzeci zapisuje, w ktérym kroku trasa sie
rozjezdza. Zespoét poprawia liste polecen i prébuje ponownie, zapisujac trzy préby.
Cwiczenie uczy dokfadnie tej samej rzeczy co wersja ze sprzetem: zadanie rozbite na
etapy oraz jedna zmiana na jedng prébe.

Dla szybszych uczniow

Zespot doktada do zadania warunek: po dowiezieniu tadunku robot ma wréci¢ do
strefy startu bez ponownego uruchamiania programu przez cztowieka. Dodatkowo
zespot zapisuje, ile sekund zajmuje petny przejazd, i prébuje skréci¢ ten czas o co
najmniej pigtg czes¢, nie tracac pewnosci dziatania. Kazda préba skrécenia czasu
trafia do tabeli jako osobny wiersz.

Przy trudnosciach

Uczen pracuje na skréconej trasie z jednym prostym odcinkiem i jednym skretem, bez
czesci chwytajacej, a tadunek jedynie popycha. Liste etapdéw dostaje gotowg i tylko
przydziela do niej role oraz zapisuje wyniki dwéch préb zamiast trzech.
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| Kryteria oceny

Komplet lekcji

Trzy poziomy dla kazdej umiejetnosci. Opis méwi, co uczen pokazuje, a nie ile punktéw dostaje.

UMIEJETNOSC

Rozbicie zadania
na etapy i
podziat rél

Testowanie i
poprawianie
programu robota

PODSTAWOWY

Uczeh z pomoca
nauczyciela rozpisuje
zadanie na co najmniej
trzy etapy w kolejnosci
wykonania i wpisuje w
karte trzy role z
imionami.

Uczen zapisuje w tabeli
co najmniej dwie préoby
Z numerem, zmiang i
wynikiem oraz
zmierzyt droge robota
na jeden obrét silnika.

] Pytania do dyskus;ji

DOBRY

Uczeh samodzielnie
rozpisuje zadanie na
etapy, z ktérych kazdy
da sie uruchomi¢
osobno, przypisuje do
rél konkretne etapy i
zapisuje zmiane rdl,
jesli nastapita.

Uczen zapisuje trzy
proby, przed kazda
zmienia dokfadnie
jedng rzecz, opisuje
wynik liczbg i wskazuje
prébe z najwieksza
poprawa.

BARDZO DOBRY

Uczenh dodatkowo przy
kazdym etapie umie
powiedzie¢, po czym
pozna, ze etap sie
udat, a gdy etap nie
wychodzi, rozbija go na
mniejsze zamiast
zgadywad.

Uczen dodatkowo
uzywa drogi na jeden
obrét do przeliczenia
odcinkéw, a gdy robot
jedzie krzywo lub za
krétko mimo
poprawnego
programu, sprawdza
najpierw konstrukcje i
potrafi wréci¢ do
ustawien z najlepszej
préby.

Na podsumowanie lekcji. Nie majg jednej poprawnej odpowiedzi, chodzi o uzasadnienie.

1. Zespbt A przejechat catg trase raz i nie umie tego powtérzyé. Zespét B ma dwa etapy
dziatajace za kazdym razem i tabele trzech préb. Ktéry zespédt jest blizej gotowego
robota i dlaczego zdania w klasie moga sie tu réznic¢?

2. Zasada ,jedna zmiana, jedna préba” wydtuza prace, bo nie wolno poprawi¢ kilku
rzeczy naraz. Kiedy warto jg ztama¢, a kiedy ztamanie kosztuje wiecej, niz daje?

3. Rola testera wyglada na najmniej efektowng z trzech. Co by sie stato z pracg zespotu,
gdyby tej roli nie byto, i jak podzieli¢ jg sprawiedliwie, zeby nikt nie siedziat przy karcie

catg lekcje?

] Czeste pytania uczniow
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Nasz robot jedzie krzywo mimo prostego programu. Co robimy?

Najpierw sprawdzcie konstrukcje, a nie program. LuZzno osadzone koto,
niesymetryczne obcigzenie i tarcie na jednej stronie dajg skrecanie przy identycznym
sterowaniu obu silnikéw. Dopiero potem korygujcie ré6znice mocy w programie.

Czy mozemy poprawic przejazd, poprawiajac robota, zamiast programu?
Tak i czesto to szybsza droga. Obnizenie Srodka ciezkosci albo szersze rozstawienie
kot potrafi rozwigzac problem, z ktérym program walczy przez piec préb. Zapiszcie
tylko te zmiane w tabeli jako jedng prébe.

Nie zdazymy z cata trasa. Czy to oznacza, ze zadanie jest niezaliczone?

Nie. Oceniane sg etapy, ktére dziatajg, i zapisane préby. Zespét z dwoma sprawnymi
etapami i opisem trzech préb ma wynik lepszy od zespotu, ktéremu przejazd udat sie
przypadkiem i nie potrafi go powtdérzyc.

] Mini projekt na kolejne lekcje

Na 2 do 3 kolejne lekcje albo na kétko. Buduje na tym, co uczniowie zrobili na tej lekcji.

Robot dostawczy na dwie trasy

Projekt na dwie do trzech kolejnych lekcji albo na kétko robotyczne. Zespét rozwija
robota z tej lekcji tak, zeby przewiézt tadunek dwiema réznymi trasami wyklejonymi
tasma, a kazda trase przejechat trzy razy z rzedu bez poprawek miedzy przejazdami.
Zespo6t prowadzi jedna tabele préb przez caty projekt i na koncu pokazuje, ktéra
zmiana data najwiekszg poprawe.

1. Lekcja 1 projektu: zespét rozpisuje obie trasy na etapy, mierzy odcinki miarka i
przelicza je na obroty z uzyciem drogi na jeden obrét. Programuje i testuje trase
pierwszg etap po etapie.

2. Lekcja 2 projektu: zesp6t programuje trase drugg, wykorzystujgc gotowe etapy z
pierwszej (na przyktad ten sam skret), i poprawia konstrukcje tak, zeby tadunek nie
wypadat na skrecie. Kazda zmiana trafia do tabeli.

3. Lekcja 3 projektu albo kétko: test powtarzalnosci, trzy przejazdy z rzedu na kazdej
trasie bez poprawek. Zesp6t liczy, ile z szesciu przejazddéw sie udato, i zapisuje wynik.

4. Prezentacja: kazdy zespdt pokazuje jeden przejazd, tabele préb i wskazuje w niej
wiersz z najwiekszg poprawg oraz wiersz, do ktérego musiat wrécic.

Co powstaje na koncu: Robot, ktéry przejezdza dwie trasy powtarzalnie, oraz tabela
préb z catego projektu z zaznaczong zmiang, ktéra data najwieksza poprawe.
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PREZENTACJA NA TABLICE

Projekt zespotowy robota wykonujacego
zadanie

Slajdéw: 7. Notatka pod slajdem jest dla nauczyciela, uczniowie nie widza jej na tablicy.

I SLAJD 1

Zadanie dla zespotu

® Zabierz tadunek ze startu

® Przejedz trase bez dotykania robota

e Zostaw tadunek w strefie mety

NOTATKA DLA NAUCZYCIELA

Przeczytajcie zadanie na gtos i pokazcie trase na podtodze, zanim zespoty dobiora role.

I SLAJD 2

Trzy role w zespole

e Konstruktor buduje i poprawia model
® Programista uktada i zmienia bloki

e Tester uruchamia préby i zapisuje wyniki

NOTATKA DLA NAUCZYCIELA

Powiedzcie wprost, ze rola testera nie jest rolg zapasowa. Bez zapisu prob nie ma wyniku lekcji.

I SLAJD 3

Najpierw etapy, potem klocki

® Duze zadanie rozbij na krétkie etapy

e Kazdy etap musi dac sie przetestowac osobno

e Lista etapéw powstaje przed budowaniem

NOTATKA DLA NAUCZYCIELA

Najczestszy btad catej lekcji to budowanie przed planowaniem. Zatrzymaijcie zespoty, ktére
siegajg po zestaw za wczesnie.
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I SLAJD 4

Obroty zamiast sekund

® Ruch na czas zalezy od baterii

® Ruch na obroty jest powtarzalny

® Zmierz droge na jeden obrét

NOTATKA DLA NAUCZYCIELA
Ta jedna wskazéwka oszczedza zespotom kilka nieudanych préb pod koniec lekcji.

I SLAJD 5

Jedna zmiana, jedna proba

® Zmieniaj jedng rzecz przed kazda préba
® Zapisz wynik zanim zmienisz kolejng

® Dwie zmiany naraz zacierajg przyczyne

NOTATKA DLA NAUCZYCIELA

To ta sama zasada, ktérg uczniowie poznajg w lekcjach o testowaniu. Nazwijcie to potgczenie
wprost.

I SLAJD 6

Gdy robot jedzie krzywo

® Sprawdz najpierw konstrukcje, nie program
® Luzne koto i tarcie skrecajg robota

® Dopiero potem koryguj moc silnikéw

NOTATKA DLA NAUCZYCIELA
Zespoty instynktownie poprawiajg program. Skierujcie ich najpierw do két i obcigzenia.

I SLAJD 7
Co jest ocenione
® Dziatajgce etapy, takze bez petnej trasy

® Trzy zapisane proby z opisem zmian
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* Umiejetnos¢ powtdrzenia przejazdu

NOTATKA DLA NAUCZYCIELA

Powiedzcie to na poczatku lekcji, nie na kohcu. Zmienia to sposdb pracy zespotéw od pierwszej
minuty.
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KARTA PRACY DO DRUKU

Projekt zespotowy robota wykonujacego
zadanie

IMi€ UCZNia: ..o Klasa: ..cocevvvvinnnnnn. Data: ......cooevveennn,

Wasz zesp6t ma przewiez¢ tadunek trasg wyklejong na podtodze. Zanim weZzmiecie
klocki, rozpiszcie etapy i role, bo to one zdecydujg, czy zdazycie.

Rozpiszcie zadanie na etapy. Kazdy etap w jednej linii, w kolejnosci

1 .
wykonania.
Wskazdéwka: Etap ma by¢ tak maty, zeby dato sie go przetestowac osobno, na przyktad
.przejedz 40 centymetréw do przodu”.

2 Whpiszcie do tabeli role: kto buduje, kto programuje, kto testuje i

zapisuje wyniki. Przy kazdej roli dopiszcie, za ktéry etap ta osoba
odpowiada.

Wskazdéwka: Role moga sie zmieni¢ w trakcie, ale wtedy zapiszcie zmiane. Bez zapisu nikt nie
wie, kto co sprawdzat.
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Zmierzcie, ile centymetréow przejezdza Wasz robot na jeden obrot
silnika, i zapiszcie wynik.

Wskazdéwka: Ustawcie przédd robota réwno z linig, uruchomcie program z jednym obrotem
silnika i zmierzcie miarka przejechang droge. Ta liczba pozwoli Wam liczy¢ odcinki zamiast
zgadywacd.

Przeprowadzcie co najmniej trzy proby przejazdu. Do tabeli wpiszcie
numer proby, co zmieniliscie przed nia i wynik.

Wskazdéwka: Jedna zmiana przed jedng préba. Jesli zmieniliScie dwie rzeczy, zapiszcie to
uczciwie i liczcie sie z tym, ze nie bedziecie wiedzie¢, co pomogto.

Napiszcie dwa zdania o tym, co zrobilibyscie inaczej, gdybyscie
zaczynali projekt od nowa.

Wskazdéwka: Napiszcie o kolejnosci pracy i o podziale zadan, nie o tym, ze zabrakto czasu.

cyfrowapracownia.pl, Projekt zespotowy robota wykonujgcego zadanie Strona 14 z 33



Cyfrowa Pracownia Komplet lekcji

MATERIALY DLA UCZNIA

Projekt zespotowy robota wykonujacego
zadanie

| Czego sie nauczysz

Rozbicie zadania na etapy i podziat rél

Umiesz zamienic¢ jedno duze zadanie w liste krétkich etapow i wiesz, kto w zespole za
ktéry etap odpowiada.

Testowanie i poprawianie programu robota
Potrafisz zapisa¢ wynik préby, zmieni¢ jedng rzecz w programie lub konstrukcji i
sprawdzi¢, czy zmiana pomogta.

Zbudowanie robota, ktéry przewiezie tadunek po wyznaczonej trasie, rzadko
rozbija sie o brak pomystu. Rozbija sie o kolejnos¢ pracy: zespoty zaczynajg od
klockow, programujg cata trase naraz i po godzinie nie wiedzg, dlaczego robot
skreca. Z tego materiatu dowiesz sie, jak roztozy¢ takie zadanie na etapy, jak
podzieli¢ role i jak testowac tak, zeby kazda préba cos Ci mdéwita.

| Najpierw etapy, potem klocki

Zadania ,przewiez tadunek ze startu na mete” nie da sie przetestowac. Jest za duze. Jesli
robot nie dojedzie, przyczyn moze by¢ pie¢ naraz i zadnej z nich nie sprawdzisz osobno.
Dlatego pierwszg czynnoscig w projekcie nie jest budowanie, tylko rozbicie zadania na
etapy.

Etap ma by¢ na tyle maty, zeby dato sie go uruchomi¢ samodzielnie i zobaczy¢ wynik w
kilka sekund. Dobre etapy dla zadania transportowego wyglgdaja tak: dojedZ do tadunku,
zgarnij albo chwy¢ tadunek, przejedz prosty odcinek, wykonaj skret, dojedZz do mety,
zostaw tadunek. Zty etap brzmi , przejedz trase”, bo miesci w sobie cztery poprzednie i nie
moéwi, co doktadnie ma sie wydarzy¢.

Dobrym testem jakosci etapu jest pytanie: czy potrafie powiedzie¢ jednym zdaniem, po
czym poznam, ze ten etap sie udat. Jesli tak, etap jest wystarczajgco maty. ,Przejedz 40
centymetréw do przodu i zatrzymaj sie przed linig” przechodzi ten test. ,,Zréb czes¢ z
tadunkiem” nie przechodzi.
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Kolejnos¢ ma znaczenie takze dlatego, ze lista etapdw decyduje o tym, co w ogdle
budujecie. Zespdt, ktéry zaczyna od efektownej konstrukcji, czesto buduje chwytak, cho¢
do zadania wystarczy ptaska $cianka zgarniajgca tadunek przed robotem. Etapy najpierw,
klocki potem.

SPROBUJ SAM

We?Z kartke i rozpisz swoje zadanie na etapy, kazdy w jednej linii, w kolejnosci
wykonania. Potem przy kazdym etapie dopisz jedno zdanie, po czym poznasz, ze sie
udat. Etapy, przy ktérych nie umiesz napisac takiego zdania, rozbij na dwa mniejsze.

| Trzy role i po co je zapisywac

W zespole trzyosobowym prawie zawsze zdarza sie to samo: jedna osoba przejmuje laptop,
a dwie patrza. Efekt jest podwdjnie zty. Ci, ktérzy patrza, niczego sie nie ucza, a ten przy
klawiaturze nie ma kto sprawdzac i zapisywa¢ wynikéw, wiec sam zapomina, co zmienit
przed poprzednig préba.

Trzy role rozwigzujg ten problem. Konstruktor odpowiada za model: kota, chwytak,
roztozenie ciezaru. Programista uktada i zmienia bloki. Tester uruchamia préby i zapisuje
wyniki, i to jest rola najwazniejsza, a nie zapasowa, bo bez zapisu praca catego zespotu nie
zostawia po sobie zadnej wiedzy.

Role mozna zamienia¢ w trakcie i warto to robi¢, zeby kazdy dotknat kazdej czesci zadania.
Zamiane trzeba jednak zapisa¢, bo inaczej po p6t godzinie nikt nie odtworzy, kto co
sprawdzat. Przy kazdej roli warto tez zanotowad, za ktéry etap ta osoba odpowiada. Wtedy
zdanie ,to nie dziata” zamienia sie w konkretne , etap trzeci nie dziata i zajmuje sie nim
Kuba”.

SPROBUJ SAM

Zréb tabele z trzema wierszami: konstruktor, programista, tester. W pierwsze;j
kolumnie wpisz role, w drugiej imie, w trzeciej numery etapéw, za ktére ta osoba
odpowiada. Po pierwszej prébie zamien osobe przy klawiaturze, dodaj czwartg
kolumne i wpisz tam te zmiane razem z godzing.

] Obroty zamiast sekund

Najczestszy sposéb sterowania ruchem to ustawienie czasu jazdy: jedzZ przez dwie sekundy.
Dziata to za pierwszym razem i przestaje dziata¢ po kilkunastu minutach pracy. Powdéd jest
prosty: predkosc silnika zalezy od poziomu natadowania baterii. Ten sam program przy
petnej baterii przejedzie dalej niz przy baterii wyczerpanej w potowie, wiec robot, ktéry
rano trafiat w linie, po potudniu jej nie dojezdza.
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Powtarzalne sterowanie opiera sie na obrotach silnika, a nie na czasie. Jeden obrét to
zawsze ten sam kat, wiec przy tych samych kotach zawsze ta sama droga, niezaleznie od
baterii. Zeby z tego skorzysta¢, potrzebujesz jednej liczby: ile centymetréw przejezdza Twoj
robot na jeden obrét silnika. Bez niej ustawiasz obroty na oko i wracasz do zgadywania,
tylko w innej jednostce.

Pomiar jest kroétki. Ustaw robota tak, zeby przéd wypadat doktadnie przy krawedzi kartki
albo przy linii. Uruchom program z jednym obrotem silnika. Zmierz miarka droge, ktéra
pokonat. Zapisz te liczbe, bo od tej chwili kazdy odcinek trasy przeliczasz na obroty: dzielisz
dtugosc¢ odcinka przez droge na jeden obroét.

Jest jeszcze jedna korzys¢. Gdy znasz te liczbe, potrafisz sprawdzi¢, czy problem lezy w
programie, czy w mechanice. Jesli robot ma przejechac 40 centymetréw, program zadaje
wtasciwg liczbe obrotéw, a robot jedzie 33 centymetry, to nie program jest winny, tylko
poslizg két albo zbyt duze obcigzenie.

SPROBUJ SAM

Zmierz droge na jeden obrét swojego robota i zapisz wynik. Potem policz, ile obrotéw
potrzeba na odcinek 60 centymetréw, ustaw te wartos¢ w programie i sprawdz
miarka, ile faktycznie przejechat. Réznice zapisz, bo to Twéj btad pomiaru, ktéry
bedziesz uwzgledniac przy kolejnych odcinkach.

| Jedna zmiana, jedna préba, jeden zapis

Kiedy robot nie robi tego, co ma, naturalnym odruchem jest poprawienie kilku rzeczy naraz:
podkrecenie predkosci, przesuniecie két i zmiana dwéch parametréw w programie, a potem
uruchomienie. Jesli po takiej serii przejazd sie uda, zespét nie ma zadnej wiedzy. Nie wie,
ktéra zmiana pomogta, wiec nie potrafi jej powtdrzy¢ ani zastosowac przy nastepnym
problemie. Udany przejazd, ktérego nie umiesz powtdrzy¢, jest wynikiem przypadkowym.

Zasada brzmi: przed kazda préba zmieniasz doktadnie jedna rzecz i zapisujesz wynik,
zanim zmienisz kolejna. Zapis ma trzy kolumny: numer préby, co zmieniono, wynik. Wynik
opisujesz konkretnie, na przyktad ,zatrzymat sie 8 centymetréw przed linig” zamiast ,nie
wyszto”, bo liczba pozwala poréwnac préby miedzy soba.

Ta tabela jest wtasciwym wynikiem pracy, nie ozdobg do karty pracy. Dzieki niej po pieciu
prébach widzisz, ktéra zmiana data najwiekszg poprawe, i potrafisz wréci¢ do ustawien z
proby trzeciej, jesli czwarta i pigta okazaty sie gorsze. Bez tabeli powrét do wczesniejszego
ustawienia jest niemozliwy.

Zdarza sie, ze zmiana jest z natury podwdjna, na przyktad przebudowa chwytaka zmienia
tez rozktad ciezaru. Zapisz to wtedy uczciwie jako jedng prébe z dwiema zmianami i licz sie
z tym, ze jej wynik powie Ci mniej.
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SPROBUJ SAM

Przygotuj tabele z kolumnami: numer préby, co zmienitem, wynik z liczbg. Wykonaj
trzy préby, za kazdym razem zmieniajac tylko jedng rzecz. Na koniec zakres| wiersz z
najwiekszg poprawa i napisz jednym zdaniem, dlaczego akurat ta zmiana zadziatata.

| Gdy robot jedzie krzywo, najpierw sprawdz konstrukcje

Robot dostaje identyczne polecenie na oba silniki, a mimo to skreca. Odruch podpowiada
poprawianie programu: zmniejszy¢ moc jednego silnika, dotozy¢ korekte kata. To zwykle
strata czasu, bo przyczyna lezy w mechanice, a program prébuje jg tylko zamaskowac.

Trzy najczestsze przyczyny mechaniczne to luzno osadzone koto, nieréwne roztozenie
ciezaru i tarcie po jednej stronie, na przyktad ocierajgca sie o$ albo przewdd. Kazdg z nich
sprawdzisz w kilkanascie sekund: unies robota i zakre¢ recznie kazdym kotem osobno,
sprawdzajac, czy oba kreca sie rownie swobodnie, a potem popchnij robota po stole i
zobacz, czy toczy sie prosto bez wtgczonych silnikéw.

Ogdlna reguta brzmi: jesli oba silniki dostajg to samo, a robot zachowuje sie
niesymetrycznie, przyczyna jest fizyczna. Dopiero gdy mechanika jest w porzadku, a robot
nadal znosi, ma sens korekta mocy w programie. Warto tez pamieta¢, ze poprawa
konstrukcji bywa szybszg drogg niz poprawa programu: obnizenie srodka ciezkosci albo
szersze rozstawienie két potrafi rozwigzac problem, z ktérym program walczytby przez piec
préb.

Jesli nie zdgzycie z cata trasg, to nie jest porazka projektu. Dwa etapy dziatajgce
powtarzalnie i trzy opisane préby sa lepszym wynikiem niz jeden przypadkowy przejazd,
ktérego nikt nie umie powtdrzy¢. Powtarzalnos¢ jest tu celem, nie efektownos¢.

SPROBUJ SAM

Unies$ swojego robota i zakre¢ recznie kazdym kotem. Zapisz, czy oba krecg sie tak
samo swobodnie. Potem popchnij go po stole na dystansie metra z wytagczonymi
silnikami i zmierz, o ile centymetréw zjechat w bok. Jesli zjechat wiecej niz dwa
centymetry, popraw konstrukcje. Dopiero jesli zjazd wynosi mniej niz dwa centymetry,
a robot z wtgczonymi silnikami nadal skreca, zabieraj sie za korekte w programie.

| Stowniczek

etap

Najmniejszy fragment zadania, ktéry da sie uruchomi¢ i oceni¢ osobno, na przyktad
przejazd 40 centymetréw do przodu.
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obroét silnika

Petny obrét watu silnika, czyli jednostka ruchu, ktéra zawsze daje te sama droge
niezaleznie od poziomu baterii.

droga na jeden obroét

Liczba centymetréw, ktére robot pokonuje przy jednym obrocie silnika, zmierzona raz i
uzywana do przeliczania odcinkdéw trasy.

préoba
Jedno uruchomienie robota po wprowadzeniu doktadnie jednej zmiany, zapisane w tabeli
razem z wynikiem.

powtarzalnosd¢
Cecha przejazdu, ktéry udaje sie za kazdym razem, a nie raz na kilka uruchomien.

srodek ciezkosci
Punkt, wokét ktérego roztozony jest ciezar robota; im nizej sie znajduje, tym stabilniej
robot jedzie i skreca.

Czeste pomyiki

Programowanie catej trasy naraz. Gdy robot sie gubi, nie wiadomo, w ktérym miejscu,
bo nic nie byto testowane osobno. Uruchom i dopracuj pierwszy etap, dopiero potem
doktadaj kolejny.

Sterowanie ruchem na czas zamiast na obroty. Wynik zmienia sie wraz z
roztadowywaniem baterii, wiec program przestaje dziata¢ w trakcie lekcji. Zmierz droge
na jeden obrét i licz odcinki.

Zmienianie konstrukcji i programu przed tg sama prébg. Nawet udany przejazd nic
wtedy nie méwi, bo nie wiadomo, co go spowodowato. Cofnij jedng ze zmian i powtérz
probe.

Poprawianie programu, gdy robot jedzie krzywo mimo identycznego sterowania obu
silnikéw. Przyczyna jest wtedy mechaniczna i program tylko ja przykryje.

Sprawdz, czy rozumiesz
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1. Twdj robot przejezdzat rano doktadnie 40 centymetréw, a po potudniu ten sam
program daje 34 centymetry. Co sie zmienito i jaka zmiana w sposobie sterowania
usuwa ten problem na state?

2. Zespo6t zmienit przed préba chwytak i dwa parametry programu naraz, a przejazd
wreszcie sie udat. Dlaczego ta prdba jest dla zespotu prawie bezwartosSciowa i co
trzeba zrobi¢, zeby odzyskac z niej wiedze?

3. Ktéry zespét ma lepszy wynik: ten z jednym udanym przejazdem catej trasy, ktérego
nie potrafi powtérzy¢, czy ten z dwoma etapami dziatajgcymi za kazdym razem i
tabelg trzech préb? Uzasadnij.

| Wyzwanie dla chetnych

PONAD PROGRAM
Dotéz do trasy drugi skret w przeciwng strone i spraw, zeby robot przejechat catosc
trzy razy z rzedu bez zadnej poprawki miedzy przejazdami, konczac za kazdym razem
nie dalej niz 3 centymetry od linii mety. Wszystkie odcinki policz z drogi na jeden
obroét, nie na oko.

Jak sprawdzisz, ze Ci wyszto: Po kazdym z trzech przejazdéw zmierz miarka odlegtosc
przodu robota od linii mety i zapisz ja. Jesli wszystkie trzy liczby mieszcza sie w 3
centymetrach i miedzy przejazdami niczego nie zmieniates$, wyzwanie jest zaliczone.
Jesli ktérys przejazd wypadt gorzej, masz tabele i wiesz, od czego zaczad.

| Zadanie do domu na trzy poziomy

Wybierz jeden poziom. Mozesz zaczag¢ od tatwego i wrécic¢ po trudniejszy.

POZIOM: LATWE
Rozpisz na kartce, jak przenies¢ kubek z jednego kohca stotu na drugi, w co najmniej
czterech etapach, kazdy w jednej linii. Przy kazdym etapie dopisz jedno zdanie, po
czym poznasz, ze sie udat.

POZIOM: SREDNIE

Wykonaj zadanie z poziomu tatwego, a potem popros kogos w domu, zeby wykonat
Twoje etapy dostownie, bez domyslania sie. Zapisz w tabeli trzy préby: numer, co
zmienite$ w poleceniach, wynik.
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POZIOM: TRUDNE

Wykonaj zadanie z poziomu Sredniego i dodaj do etapdéw liczby: o ile centymetréw
przesuna¢ kubek w kazdym kroku, tak jak w programie liczytes obroty. Sprawdz
miarka, czy kubek trafit w wyznaczone miejsce z doktadnoscig do 2 centymetréw, i
napisz, ktére polecenie okazato sie najmniej jednoznaczne i jak je poprawites.

| Samoocena

Zaznacz, co juz potrafisz. To tylko dla Ciebie, nikt tego nie ocenia.

(1) Potrafie rozpisa¢ zadanie dla robota na etapy tak mate, ze kazdy da sie uruchomi¢ i
sprawdzi¢ osobno.

Potrafie nazwac trzy role w zespole i powiedzie¢, za ktéry etap odpowiada kazda osoba.

O

() Potrafie zmierzy¢, ile centymetréw méj robot przejezdza na jeden obrét silnika, i
przeliczy¢ na obroty odcinek o zadanej dtugosci.

O

Potrafie prowadzi¢ tabele préb, zmieniajgc jedng rzecz naraz, i wskaza¢ w niej prébe,
do ktérej warto wrécic.

cyfrowapracownia.pl, Projekt zespotowy robota wykonujgcego zadanie Strona 21 z 33



Cyfrowa Pracownia Komplet lekcji

KARTKA DLA RODZICA

Projekt zespotowy robota wykonujacego
zadanie

Szanowni Rodzice, dziecko miato dzi$ lekcje z Cyfrowej Pracowni. Ponizej w dwdéch
zdaniach, czego sie nauczyto, i jedno pytanie, ktére mozecie zadac przy kolacji.

] Czego dziecko nauczyto sie na tej lekcji

Wasze dziecko potrafi roztozy¢ duze zadanie, na przyktad przewiezienie tadunku
robotem, na krétkie etapy, ktére da sie sprawdzi¢ osobno, i podzieli¢ prace w
zespole na role. Umie tez testowac po inzyniersku: zmienia jedng rzecz, zapisuje
wynik i dopiero potem zmienia kolejng, wiec wie, co naprawde pomogto.

| Pytanie na kolacje

Dlaczego robot, ktory rano przejezdzat doktadnie do linii, po potudniu jej nie
dojezdza, i co Wasz zespét zrobit, zeby to sie nie powtarzato?

| Zadanie domowe do wyboru

Dziecko wybiera jeden poziom. Kazdy jest do zrobienia bez pomocy nauczyciela.

POZIOM: tATWE

Rozpisz na kartce, jak przenies¢ kubek z jednego kohca stotu na drugi, w co najmniej
czterech etapach, kazdy w jednej linii. Przy kazdym etapie dopisz jedno zdanie, po czym
poznasz, ze sie udat.

POZIOM: SREDNIE

Wykonaj zadanie z poziomu tatwego, a potem popros kogo$ w domu, zeby wykonat Twoje
etapy dostownie, bez domyslania sie. Zapisz w tabeli trzy préby: numer, co zmienites w
poleceniach, wynik.
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POZIOM: TRUDNE

Wykonaj zadanie z poziomu $redniego i dodaj do etapdéw liczby: o ile centymetréw
przesung¢ kubek w kazdym kroku, tak jak w programie liczytes$ obroty. Sprawdz miarka,
czy kubek trafit w wyznaczone miejsce z doktadnoscig do 2 centymetrdéw, i napisz, ktére
polecenie okazato sie najmniej jednoznaczne i jak je poprawites.
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QUIZ DLA UCZNIA

Projekt zespotowy robota wykonujacego
zadanie

Zaznacz jedng odpowiedZ w kazdym pytaniu. Wynik nigdzie sie nie zapisuje.

1.

Zespot dostat zadanie przewiezienia tadunku. Od czego zaczyna prace?
1Z10, POZIOM PODSTAWOWY

A. Od zbudowania jak najbardziej rozbudowanego robota
B. Od rozpisania zadania na krétkie etapy i przydzielenia rol

C. Od uruchomienia catej trasy na probe

Ktory zapis jest dobrze wyodrebnionym etapem zadania?
2 Z 10, POZIOM PODSTAWOWY

A. Zréb tak, zeby robot dowiézt tadunek
B. PrzejedZ 40 centymetréw do przodu i zatrzymaj sie przed linig

C. Napraw wszystko, co nie dziata

Po co zespodt mierzy, ile centymetréow robot przejezdza na jeden obrét
silnika?
3 Z 10, POZIOM PODSTAWOWY

A. Zeby liczy¢ odcinki trasy zamiast zgadywac czas jazdy
B. Zeby wiedzie¢, ile wazy robot

C. Zeby ustawi¢ jasno$¢ wyswietlacza

Zespot zmienit przed préoba konstrukcje chwytaka i dwa parametry
programu naraz. Przejazd sie udat. Co z tego wynika?
4 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

A. Wszystkie trzy zmiany byty potrzebne

Nie wiadomo, ktéra zmiana zadziatata, wiec trudno bedzie to powtérzy¢
C. Program byt wczesniej catkowicie btedny

D. Zesp6t moze juz poming¢ zapisywanie préb

Robot jedzie krzywo, chod oba silniki dostaja ten sam program. Co
sprawdzasz najpierw?
52 10, POZIOM PODSTAWOWY

A. Kolejnos¢ blokéw w programie

B. Poziom gtosnosci wbudowanego gtosnika
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C. Konstrukcje: osadzenie koét, tarcie i roztozenie obcigzenia

6. Kto w zespole trzyosobowym uruchamia proby i wpisuje ich wyniki do
tabeli?
6 Z 10, POZIOM PODSTAWOWY

A. Konstruktor
B. Programista

C. Tester

7. Wasza lista etapow ma dwa punkty: ,,dojedz do tadunku” i ,, przewiez
tadunek na mete”. Pierwszy dziata, drugi ciagle nie wychodzi, a
programista nie umie powiedzie¢, w ktorym miejscu robot sie gubi.
Zostato 12 minut. Co robicie?

7 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

A. Wydtuzacie czas jazdy w drugim etapie i uruchamiacie catg trase jeszcze raz
B. Skreslacie cata liste i zaczynacie planowanie od nowa

C. Oddajecie laptop konstruktorowi, bo moze on trafi
D

. Rozbijacie drugi etap na mniejsze: prosty odcinek, skret, dojazd do mety, i
testujecie kazdy osobno

8. Po dziesieciu minutach pracy Ola, zapisana w karcie jako programistka,
buduje chwytak, Kuba, zapisany jako konstruktor, uktada bloki, a dwie
wykonane proby nie trafity do tabeli. Co jest najpilniejsze?

8 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

A. Zapisa¢ w karcie zamiane rél i dopilnowa¢, zeby tester uzupetnit dwie
brakujgce préby, zanim zrobicie trzecia

B. Zamieni¢ Ole i Kube z powrotem na role z karty, bo zamiana jest niedozwolona
C. Nic, bo role w karcie to tylko propozycja

D. Skresli¢ dwie wykonane préby i zaczgd liczy¢ od zera

9. Zmierzyliscie, ze robot przejezdza 17 centymetréw na jeden obroét.
Odcinek ma 68 centymetréw, wiec programista ustawit 4 obroty. Robot z
tadunkiem zatrzymat sie po 60 centymetrach. Co z tego wynika?

9 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

A. Program zadat za mato obrotéw i trzeba dopisac jeden wiecej
B. Bateria sie roztadowata, wiec obroty przestaty by¢ powtarzalne

C. Program jest policzony dobrze, a brakujgce 8 centymetréw to poslizg két albo
obcigzenie, wiec sprawdzacie konstrukcje i tadunek

D. Miarka jest niedoktadna i pomiar trzeba poming¢
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10. Wasza tabela: préba 1, 4 obroty, robot stanat 12 centymetréow przed
linig; proba 2, 5 obrotéw, robot stanat 3 centymetry za linia; préba 3, 4,5
obrotu, robot stanat 5 centymetréw przed linig. Co robicie przed préba 4?
10 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

A. Zmieniacie naraz obroty i potozenie tadunku, bo czasu jest mato
B. Wykreslacie tabele i zaczynacie liczy¢ préby od nowa

C. Zostawiacie ustawienia z préby 3, bo jest najnowsza
D

. Wracacie do ustawien z préby 2, bo byta najblizej linii, i zmieniacie jedng
rzecz, na przyktad 4,8 obrotu
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QUIZ Z ODPOWIEDZIAMI

Projekt zespotowy robota wykonujacego
zadanie

Wersja dla nauczyciela. Poprawna odpowiedz jest zaznaczona, pod kazdym pytaniem jest
wyjasnienie.

1.

3.

Zespot dostat zadanie przewiezienia tadunku. Od czego zaczyna prace?
1Z 10, POZIOM PODSTAWOWY

A. Od zbudowania jak najbardziej rozbudowanego robota
@ B. 0Od rozpisania zadania na krétkie etapy i przydzielenia rél

C. Od uruchomienia catej trasy na prébe

Poprawna odpowiedz: B.

Etapy i role decydujg o tym, co zespét w ogdle buduje, wiec powstajg przed siegnieciem po
klocki. Rozbudowany robot bez planu czesto nie miesci sie w skrecie, a cata trasa na prébe nie
pokazuje, w ktédrym etapie jest btad.

Umiejetnos$¢: Rozbicie zadania na etapy i podziat rél

Ktory zapis jest dobrze wyodrebnionym etapem zadania?
2Z10, POZIOM PODSTAWOWY

A. Zrob tak, zeby robot dowiézt tadunek
Q B. Przejedz 40 centymetrow do przodu i zatrzymaj sie przed linia

C. Napraw wszystko, co nie dziata

Poprawna odpowiedz: B.

Etap ma by¢ na tyle maty i konkretny, zeby dato sie go przetestowac i oceni¢ osobno, a 40
centymetréow i linia to da sie sprawdzi¢ miarkg w kilka sekund. ,Zréb tak, zeby dowiézt
tadunek” to cate zadanie, a ,napraw wszystko” nie méwi, co doktadnie ma sie wydarzy¢.

Umiejetnos¢: Rozbicie zadania na etapy i podziat rél

Po co zespot mierzy, ile centymetrow robot przejezdza na jeden obrét
silnika?
3Z10, POZIOM PODSTAWOWY

@ A. Zeby liczy¢ odcinki trasy zamiast zgadywac czas jazdy
B. Zeby wiedzie¢, ile wazy robot

C. Zeby ustawi¢ jasno$¢ wyswietlacza
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4.

5.

Poprawna odpowiedz: A.

Znajac droge na jeden obrét, zespét przelicza odcinki trasy na obroty i uzyskuje powtarzalny
przejazd. Waga robota i jasno$¢ wyswietlacza nie majg zwigzku z tym pomiarem.

Umiejetnos¢: Testowanie i poprawianie programu robota

Zespot zmienit przed préba konstrukcje chwytaka i dwa parametry
programu naraz. Przejazd sie udat. Co z tego wynika?
4 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

A. Wszystkie trzy zmiany byty potrzebne

Q B. Nie wiadomo, ktora zmiana zadziatata, wiec trudno bedzie to
powtodrzyc¢
C. Program byt wczesniej catkowicie btedny

D. Zesp6t moze juz poming¢ zapisywanie préb

Poprawna odpowiedz: B.

Przy trzech zmianach naraz nie da sie przypisac¢ poprawy do przyczyny, wiec wiedza z proby
przepada. Nie wiadomo, czy wszystkie zmiany byty potrzebne, ani czy program byt wczesniej
btedny, a zapisywanie préb jest wtasnie po to, zeby przy takiej sytuacji dato sie cofna¢ jedna
zmiane.

Umiejetnos¢: Testowanie i poprawianie programu robota

Robot jedzie krzywo, cho¢ oba silniki dostaja ten sam program. Co
sprawdzasz najpierw?
52Z 10, POZIOM PODSTAWOWY

A. Kolejnos¢ blokéw w programie
B. Poziom gtosnosci wbudowanego gtosnika

@ c. Konstrukcje: osadzenie két, tarcie i roztozenie obciazenia

Poprawna odpowiedz: C.

Identyczne sterowanie obu silnikéw wskazuje na przyczyne mechaniczng, a nie na btad w
programie. Kolejnos¢ blokéw jest taka sama dla obu két, a gtosnik nie wptywa na jazde.

Umiejetnos¢: Testowanie i poprawianie programu robota
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6.

8.

Kto w zespole trzyosobowym uruchamia proby i wpisuje ich wyniki do
tabeli?
6 Z10, POZIOM PODSTAWOWY

A. Konstruktor
B. Programista

Q C. Tester

Poprawna odpowiedz: C.

Tester uruchamia préby i zapisuje wyniki, i to jest rola najwazniejsza, bo bez zapisu praca
zespotu nie zostawia wiedzy. Konstruktor odpowiada za model, a programista za bloki w
programie, wiec zadne z nich nie ma pilnowa¢ tabeli.

Umiejetnos$¢: Rozbicie zadania na etapy i podziat rél

Wasza lista etapow ma dwa punkty: ,,dojedz do tadunku” i ,przewiez
tadunek na mete”. Pierwszy dziata, drugi ciagle nie wychodzi, a
programista nie umie powiedzie¢, w ktorym miejscu robot sie gubi.
Zostato 12 minut. Co robicie?

7 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

A. Wydtuzacie czas jazdy w drugim etapie i uruchamiacie cata trase jeszcze raz
B. Skreslacie cata liste i zaczynacie planowanie od nowa
C. Oddajecie laptop konstruktorowi, bo moze on trafi

Q D. Rozbijacie drugi etap na mniejsze: prosty odcinek, skret, dojazd do
mety, i testujecie kazdy osobno

Poprawna odpowiedz: D.

.Przewiez tadunek na mete” to nie etap, tylko pét zadania, wiec trzeba go rozbi¢ na kawatki,
ktére da sie uruchomic i oceni¢ osobno; dopiero wtedy wida¢, gdzie robot sie gubi. Wydtuzanie
czasu to zgadywanie, skreslanie catej listy wyrzuca dziatajgcy pierwszy etap, a zmiana osoby
przy laptopie nie zmienia tego, ze etap jest za duzy.

Umiejetnos¢: Rozbicie zadania na etapy i podziat rél

Po dziesieciu minutach pracy Ola, zapisana w karcie jako programistka,
buduje chwytak, Kuba, zapisany jako konstruktor, uktada bloki, a dwie
wykonane prdéby nie trafity do tabeli. Co jest najpilniejsze?

8 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

Q A. Zapisac¢ w karcie zamiane rdl i dopilnowaé, zeby tester uzupetnit
dwie brakujace proby, zanim zrobicie trzecia

B. Zamieni¢ Ole i Kube z powrotem na role z karty, bo zamiana jest niedozwolona
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C. Nic, bo role w karcie to tylko propozycja

D. Skresli¢ dwie wykonane préby i zaczad liczy¢ od zera

Poprawna odpowiedz: A.

Role wolno zamienia¢, ale zamiane trzeba zapisa¢, a brakujgce préby uzupetni¢ od razu, bo po
pét godzinie nikt nie odtworzy, kto co sprawdzat i co zmieniono. Cofanie zamiany nie jest
potrzebne, zostawienie sprawy oznacza, ze dwie préby przepadajg, a skreslanie ich wyrzuca
wiedze, ktérg zespodt jeszcze pamieta.

Umiejetnos¢: Rozbicie zadania na etapy i podziat rél

9. Zmierzyliscie, ze robot przejezdza 17 centymetrow na jeden obrét.
Odcinek ma 68 centymetréw, wiec programista ustawit 4 obroty. Robot z
tadunkiem zatrzymat sie po 60 centymetrach. Co z tego wynika?

9 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

A. Program zadat za mato obrotéw i trzeba dopisac jeden wiecej
B. Bateria sie roztadowata, wiec obroty przestaty by¢ powtarzalne

Q C. Program jest policzony dobrze, a brakujace 8 centymetrow to poslizg
kot albo obciazenie, wiec sprawdzacie konstrukcje i tadunek

D. Miarka jest niedoktadna i pomiar trzeba poming¢

Poprawna odpowiedz: C.

4 obroty razy 17 centymetréw to doktadnie 68, wiec program zadaje wtasciwg liczbe obrotéw, a
robot i tak jedzie krécej, czyli winna jest mechanika: poslizg albo za duze obcigzenie. Dopisanie
obrotu przykrytoby usterke zamiast jg usuna¢, obroty nie zalezg od baterii, a odrzucanie
pomiaru to powrét do zgadywania.

Umiejetnos¢: Testowanie i poprawianie programu robota

10. Wasza tabela: préba 1, 4 obroty, robot stanat 12 centymetrow przed
linig; proba 2, 5 obrotow, robot stanat 3 centymetry za linig; proba 3, 4,5
obrotu, robot stanat 5 centymetrow przed linia. Co robicie przed préba 4?
10 Z 10, POZIOM ROZSZERZONY

A. Zmieniacie naraz obroty i potozenie tadunku, bo czasu jest mato
B. Wykreslacie tabele i zaczynacie liczy¢ proby od nowa
C. Zostawiacie ustawienia z préby 3, bo jest najnowsza

@ D. Wracacie do ustawien z préby 2, bo byta najblizej linii, i zmieniacie
jedna rzecz, na przyktad 4,8 obrotu
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Poprawna odpowiedz: D.

Tabela jest po to, zeby wréci¢ do najlepszej préby i od niej zmieniac jedng rzecz; préba 2 z
wynikiem 3 centymetry od linii byta najlepsza, wiec od niej sie startuje. Dwie zmiany naraz
zacierajg przyczyne, wykreslenie tabeli wyrzuca trzy zapisane wyniki, a préba 3 byta gorsza od
drugiej, wiec jej najnowszos¢ nic nie znaczy.

Umiejetnos¢: Testowanie i poprawianie programu robota
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SKRYPT WIDEO DLA NAUCZYCIELA

Projekt zespotowy robota wykonujacego
zadanie

Nagranie powstaje na podstawie tego skryptu. Do czasu publikacji wideo mozecie przeczytac skrypt
przed lekcja.

0:00 DO 0:40

To lekcja projektowa i ma inny rytm niz zwykte zajecia. Wy moéwicie mato, zespoty pracujg
duzo, a wynikiem nie jest efektowny robot, tylko trzy zapisane préby i etapy, ktére da sie
powtorzyc.

0:40 DO 1:40

Przygotowanie sali zajmuje kwadrans przed lekcjg. Wyklejcie trase tasmg malarska,
zaznaczcie strefe startu i mety, przygotujcie tadunek, ktéry da sie zgarna¢ Sciankg, bez
budowania chwytaka. Chwytak zabiera zespotom catg lekcje i rzadko dziata za pierwszym
razem.

1:40 DO 2:40

Role przydzielcie od razu i egzekwujcie je. Konstruktor, programista, tester. Najwieksze
ryzyko tej lekcji to jeden uczen przy laptopie i dwdch patrzacych. Po pierwszej prébie
zmiencie osobe przy klawiaturze, nawet jesli zespét protestuje.

2:40 DO 3:40

Wymagaijcie listy etapéw przed wydaniem zestawu. Zespét, ktéry dostaje klocki bez planu,
buduje efektowng maszyne i dopiero po dwudziestu minutach odkrywa, ze nie miesci sie
w skrecie. Lista etapéw na kartce to warunek wydania sprzetu.

3:40 DO 4:40

Pokazcie pomiar drogi na jeden obrét silnika. Bez tej liczby uczniowie ustawiajg ruch na
sekundy i wynik zmienia sie wraz z roztadowaniem baterii. To najczestsza przyczyna
sytuacji, w ktérej ten sam program dziata rano i nie dziata po potudniu.

cyfrowapracownia.pl, Projekt zespotowy robota wykonujgcego zadanie Strona 32 z 33



Cyfrowa Pracownia Komplet lekcji

4:40 DO 5:40

Zasada jednej zmiany na jedng prébe jest sercem tej lekcji. Zespoty bedg jg tamad, bo pod
koniec czasu chcg poprawi¢ wszystko naraz. Wtedy kazcie cofng¢ jedng zmiane i
uruchomié¢ ponownie. Ta chwila uczy wiecej niz udany przejazd.

5:40 DO 6:30

Na sprawdzeniu pokazujg dwa zespoty, nie wszystkie, bo na wszystkie nie ma czasu.
Zespot bez petnej trasy pokazuje dziatajgcy pierwszy etap i méwi, co zmienit miedzy
prébami. Docenienie takiego wyniku ustawia catg kulture pracy na kolejne lekcje.
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