Temat: Roboty, czes¢ | - wprowadzenie.

Zadanie 1 — na przygotowanie odpowiedzi masz 5 min
1. Podaj przyktady:

V' zaprogramowanych urzgdzen codziennego uzytku,
V' robotéw (prawdziwych) i fikcyjnych (na przyktad z filmoéw).

2. Opisz zastosowanie wymienionych rzeczy.

3. Zastanodw sie i odpowiedz na pytania:
V' Jaka Twoim zdaniem jest roznica miedzy robotem a maszyng?
¥V Co maja roboty, a czego nie majg maszyny?
V' Dlaczego w ostatnich czasach roboty staty sie tak powszechne?
V  Jakie zmiany wokot nas spowodowato zastosowanie robotow?
V' Czy majg one wptyw na rynek pracy?

Musisz wiedzie¢, ze tematyka zwigzana z robotami pojawita sie obecnie w informatyce, bo coraz wazniejszg umiejetnoscia
staje sie programowanie robotow.

Maszyna — urzadzenie, ktére jest sterowane (kierowane) przez cztowieka, wykonuje polecenia w momencie ich wydania, nie
zapamietuje ciggu polecen. Wyposazona jest w mechanizm napedowy inny niz bezposrednio wykorzystujgcy site miesni ludz-
kich lub zwierzecych, ktérego przynajmniej jedna cze$¢ jest ruchoma.

Przyktady: koparka, samochdéd zdalnie sterowany, spawarka, zuraw samochodowy, winda osobowa i towarowa, chtodziarka.

Robot — maszyna, mechaniczne urzadzenie automatycznie wykonujgce okreslone zadania. Dziatanie robota moze by¢ stero-
wane przez cztowieka, przez wprowadzony wczesniej program. Dziata samodzielnie, zapamietuje cigg polecen, ktére wykonuje
po otrzymaniu komendy rozpoczecia dziatania.

Przyktady: nowoczesne linie produkcyjne, samochdd zdalnie sterowany przez program, pralka automatyczna, odkurzacz zdal-
nie jezdzacy, wiele zabawek dla dzieci. Przyktadowego robota, wyglagdem przypominajgcego
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Wymyslono takze mate roboty — cyberzabawki. Sg to elektroniczne zwierzagtka wymagajgce opieki i czutosci, prawie tak jak prawdziwe.
Pierwsze byto elektroniczne jajo, potem — sympatyczny, pluszowy futrzak wielkosci swinki morskiej, wyposazony w ,,zmysty" wzroku i stuchu
oraz umiejagcy mowic. Potrafit takze reagowac na dotyk. Odpowiednio zaprogramowany na impulsy od wfasciciela, sprawiat wrazenie
uczestnika zabawy. Istnieje tez elektroniczna wersja psa. Pod jego aluminiowym pancerzem kryje sie zaawansowana technologia. Jego oczami
sq kamery, zamiast uszu ma mikrofony, a w jego tapkach schowane s3 elektryczne silniczki dziatajgce jak stawy. Pies ten biega, fasi sie,
oczekujgc pieszczot i zabawy. Dzieki setkom mozliwych reakcji zapisanych w pamieci komputera udaje, ze komunikuje sie z wtascicielem.

Jedna z najwiekszych firm produkujacych zabawki stale realizuje nowe pomysty, proponuje na przyktad zestaw umozliwiajacy zbudowanie
prostego robota. W jego sktad wchodzi miedzy innymi mikroprocesor, ktéry po podtgczeniu do komputera moze zostaé przez dziecko tak
zaprogramowany, aby wykonywat okreslone zadania. Innym ciekawym pomystem naukowcdw lej firmy byto dofgczenie do zestawu klockéw
kamery oraz oprogramowania do montazu filméw. Dzieci budujg z klockéw scenografie, umieszczajg w niej bohateréw opowiesci, a wymy-
$long historie nagrywaja i montujg krotki film, do ktérego dodajg dzwiek i efekty specjalne.

Powstat réwniez mikroskop (zabawka), dzieki ktéremu mozna na ekranie
monitora oglgda¢ mikroskopijne obiekty i twérczo bawié sie uzyskanymi
obrazami.

KILKA NARZEDZI DO NAUKI PROGRAMOWANIA v
Ponizej przedstawiam kilka przydatnych narzedzi, ktére mozna C\g :
wykorzysta¢ w domu i w szkole do nauki programowania wizualnego.

1. Scottie Go! - WWW: https://scottiego.com/pl/ (rysunek obok) —
to potfaczenie kartonowych klockéw (za pomoca ktérych uktadane
sg polecenia programistyczne) oraz aplikacji skanujacej utozony z
kartonéw program (na stole, biurku lub podtodze) i przeksztatcajgcej go w
ruch na ekranie. Nauke z tym programem mozna rozpocza€ juz w ramach  [CEECIUIEILELT NS ,
2. Scratch — ten program juz znasz, nie musimy go wiec przedstawiac. Ale “"""“"’“
trzeba wiedzie¢, ze mozna go réwniez uzy¢ do zaprogramowania robota.
Na rynku dostepne sg rézne roboty, ktére mozna wybra¢ do tego celu. Podstawy Informatyki
3. Code Studio - WWW: https://studio.code.org/ (rysunek obok) — znalez¢ ==
tu mozna bezptatne kursy programowania z bohaterami popularnych gier
i kreskowek. Programowanie w Code Studio przebiega podobnie jak w
Scratchu. Warto zatozy¢ konto. Masz wtedy dostep za free do wszystkich
dostepnych lekcji. Dostajesz certyfikaty itp.
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Zadanie 1
Zapoznaj sie ze wskazanymi stronami, animuj bohaterdéw gier. (rysunki w gérze kartki)
1. https://studio.code.org/s/course2/stage/3/puzzle/1 (rys. z lewej) — ztap niesforng swinke.
Uwaga!!l Niektdre z polecern mogg by¢ po angielsku
2. https://studio.code.org/s/playlab/stage/1/puzzle/1 (rys. z prawej) — niech przemoéwi pingwin.

Zadanie 2

Zapoznaj sie z gotowymi projektami dostepnymi na stronie https://studio.code.org/ . S dostepne w
menu (gbra strony www): Galeria Projektow. Przejrzyj kilka gotowych projektéw. Wybierz jeden z nich
i utwoérz wiasny (Rozpocznij nowy projekt).

Innym ciekawym narzedziem jest portal Godzina Kodowania www: https://hourofcode.com/pl/learn.
Jeszcze do 1 sierpnia 2019r. adres strony to: http://godzinakodowania.pl/ (stary adres). Kazdego roku
pokazuje sie tu nowy projekt edukacyjny. Sg to Minecraft, Star Wars, Flappy, Dans Party i wiele innych.

Warto sie zarejestrowac. Za darmo dostaje E
sie wiecej ciekawych zadan i certyfikaty. ESR
A poza tym dzieki temu réwniez nauczyciel
ma dostep do waszych wynikdw. Oczywiscie
jesli je mu wczesniej udostepnicie.

® & httpsi//hourofcade.com/pl/learn

AKTYWNOSCI INSTRUKCJE PROMOWANIE FAG Rl

. . . . . GODZINA
Nie sposdb przedstawic¢ wszystkich narzedzi. KODOWANIA

Po prostu wybierz to narzedzie, ktére Twoim
. ) . . i . Wyprébuj 1-godzinny kurs, przeznaczony dia wszystkich grup wiekowych,
zdaniem Jest dla Ciebie n ajp rostsze, i éwicz. dostepny w ponad 45 jezykach. Dolacz do miliondw studentéw i nauczycieli

w ponad 180 krajach, rozpoczynajac Godzing Kodowania.

Czy chcesz kontynuowaé nauke? Przejd# poza Godzine Kodowania

=" Nauczyciele: Zorganizuj gedzing lub przeczvtal Jak to zrobié

ROBOTY EDUKACYJNE

Na kolejnych lekcjach bedziemy projektowac, tworzy¢ i testowac oprogramowanie sterujgce robotem. Powinienes$ wiedzie¢, ze
roboty dostepne obecnie na rynku mozna podzieli¢ na trzy grupy: programowalne roboty-zabawki, zestawy do samodzielnego
montazu, aplikacje i rozwigzania wirtualne. Przedstaw niektore z nich.
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