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Samo pojecie brzmi jak trudny do zrozumienia problem,
jednak w rzeczywistosci jest ono zaskakujaco
intuicyjne i blisko zwigzane z naszym zyciem
codziennym.
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e Najprosciej algorytm mozna przedstawic jako

cigg jasno zdefiniowanych krokow, ktore
musimy wykonacg, aby osiggnac pozgdany cel.
Rowniez w taki sposob podchodzimy
zazwyczaj do zadan, jakie stojg przed nami na
co dzien. Zastanawiamy sie, w czym tkwi
sedno problemu i w jakiej kolejnosci
powinnisSmy wykonywac poszczegolne
czynnosci, aby go rozwigzac.

Przyktadami takich ,zyciowych algorytmow”
sg przepisy kulinarne — to nic innego jak
zapis ciggu krokow, ktérych wykonanie
doprowadzi nas do uzyskania okreslone;
potrawy.
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" Tworzenie algorytmu mozna
podzieli¢ na kilka krokow:

e Zdefiniuj problem. Zastanow sie, na czym polega i w jaki
sposdb mozna by go byto najprosciej rozwigzac.

* Podziel go na mniejsze zadania do wykonania. Kontynuuj
te czynnosc tak dtugo, az uzyskasz szereg bardzo
drobnych, szczegétowo opisanych czynnosci.

e Okresl, jakich narzedzi i metod uzyjesz przy wykonywaniu
kazdego z pomniejszych zadan. Zastanow sie nad
optymalnymi sposobami dziatania.
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e Obecnie algorytmy decydujg na przyktad o tym, czy
otrzymamy kredyt w banku (komputer za pomoca algorytmu
analizuje dane i okresla, czy na pewno wywigzemy sie ze zobowigzania),
pokazujg nam najkrotszg droge pomiedzy punktami na
mapach czy sugeruja partneréw na portalach
randkowych®)). Maja zatem wielki wptyw na nasze zycie,
choc czesto sobie tego nie uswiadamiamy.

7 kranca na kraniec. Polska
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Kodowanie na macie z wykorzystaniem
robotow podtogowych




Robot podtogowy ,,pszczotka”

Zabawa robotem stanowi wstep do nauki
programowania

Robot podtogowy porusza sie trasg wyznaczong
przez uczniow - tylko odpowiednia sekwencja
ruchéw umozliwia doprowadzenie robota do
celu.

Trase programujemy za pomocga 4 przyciskow ze
strzatkami kierunkowymi oraz przyciskami
dodatkowymi: START, PAUZA i ANULUJ
(odpowiednie przyciski naciskamy okreslong
ilos¢ razy i w odpowiedniej kolejnosci).

Pszczotka zmienia kierunki pod katem prostym,
porusza sie w lewo i prawo, do przodu i do tytu
przemieszczajac sie z kazdym ruchem o 15 cm.

Uzupetnieniem robota sg maty podtogowe.
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Zadanie z wykorzystaniem robota podiogowego
»~Wyznaczanie trasy”

Celem zajec jest ustalenie drogi, jakg ma pokonac robot

(zabawka, pionek lub dziecko) aby dojs¢ do okreslonego miejsca.

e Uczniowie tworzg kod — plan drogi robota, a nastepnie
programujg robota i sprawdzajg poprawnos¢ wykonanego
zadania w praktyce. Przy okazji mogg opowiadac o
,przygodach” robota.

Robot
Karteczki
Z instrukcjami

™
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Uczniowie programujg robota

Wykonaj instrukcje
Wyczysc liste instrukgji

Naprzod 150 mm

W prawo 90°

Zatrzymaj na 1s

Alternatywnie

* Przesuwajg zabawke === A @ E|p

e Wykorzystujg emulator Bee-bot 02 nmeols
https://www.bee- Sve Hpée a
bot.us/emu/beebot.html?school mat X 0 o “EH0B
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https://www.bee-bot.us/emu/beebot.html?school_mat
https://www.bee-bot.us/emu/beebot.html?school_mat
https://www.bee-bot.us/emu/beebot.html?school_mat
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@o Krok 5 Napisz kilka zdan o bitwie, ktora trwata najdtuzej y

\
DOPROWADZ DO CELU: SZLAK LEGIONOW

ZADANIE 1

Utdz za pomocy ,strzatek” polecenia dla robota. Kod-plan przepisz
na karte odpowiedzi. Zaprogramuj robota i przetestuj trase.
Pozycja startowa robota — odznaka | Brygady
Robot jest skierowany na poétnoc.

e Krok 1 Zapisz kod-plan trasy robota na planszy, aby przeszedt
szlakiem walk | Brygady Legionéw, od odznaki brygady przez
nazwe miejscowosci i date bitwy stoczonej pod nig, w kolejnosci
chronologicznej. Jesli nie masz wiedzy skorzystaj z mapy, ksigzki,
WWW

e Krok 2 Wykorzystujgc kod-plan zaprogramuj robota i sprawdz czy
dobrze pokonat trase (wtasciwe nazwy i daty przypasowane).
Jesli nie zgadza sie wroc do kroku 1, jesli zgadza sie wybierz
jedna bitwe i przeczytaj o niej informacje z podanych zrodet.

e Krok 3 Powtorz krok 1 i 2 dla szlaku walk Il Brygady Legionéw
* Krok 4 Powtorz krok 1i 2 dla szlaku walk Il Brygady Legionow
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KARTA ODPOWIEDZI
Zadanie Kod-plan
Krok 1 naprzéd 2
Krok 2 w prawo
Krok 3 naprzéd
1 Krok 4 w lewo
Krok 5 naprzéd 3
Krok 6 w lewo
Krok 7 naprzéd 2
2
3




