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Rozwdj cywilizacyjny wymaga od nas, aby i o§wiata nie pozostawata w tyle. Stad poszukiwania
roznych nowoczesnych metod i $rodkow dydaktycznych, zapewniajacych nauczanie na wysokim
poziomie, ale i wychodzacych naprzeciw zainteresowaniom ucznidéw i potrzebom nowoczesnego
spoleczenstwa.

Wiekszos¢ dzieci i modziezy fascynuje si¢ interaktywnymi zabawkami i gadzetami — to nie
ulega watpliwosci. Trudno spotkac teraz ucznia gimnazjum, czy liceum bez smatrfona. Wielu z nich ma
tez wilasne laptopy, tablety i inne urzadzenia, ktére w jaki$ sposob zaspokajaja potrzebe korzystania ze
zdobyczy techniki. Ale czy mozna poprzestac¢ tylko na posiadaniu urzadzenia i korzystaniu z gotowych
aplikacji. Zapewne nie! Juz teraz od ucznia gimnazjum wymaga si¢ napisania cho¢by najprostszej strony
www, a w podstawie programowej nauczania informatyki na tym poziomie edukacyjnym pojawily sie
zagadnienia z algorytmiki. Uczniowie szkol ponadgimnazjalnych, szczegdlnie klas politechnicznych, uczg
si¢ podstaw programowania komputeréw. Przyktady mozna mnozy¢. I tu od niedawna pojawity si¢ nowe
mozliwosci — programowanie maszyn w szkole. Mam tu na mysli samodzielnie skonstruowane
urzadzenia, zdolne do wykonywania réznego rodzaju czynnosci, do ktorych zostaty zaprogramowane
przez konstruktora. Stalo si¢ to mozliwe dzigki migdzy innymi miniaturyzacji i integracji uktadow
elektronicznych.

Od pewnego czasu dostepne sg na rynku tzw. mikrokontrolery, stanowigce de facto komputer
zamkniety w obudowie uktadu scalonego. Urzadzenia te mozna kupi¢ za naprawdg¢ niewielkie pienigdze,
a mozliwosci ich wykorzystania jest bardzo wiele — poczawszy od sterowania zapalaniem diod led,
a skonczywszy na sterowaniu ruchem robota.

Przyktadem sg uktady z serii Atmel AVR (Atmega), ktoére mozna samodzielnie montowaé na
specjalnych ptytkach stykowych i programowac tak, aby na przyktad uruchamiaty sprz¢zone z nimi
silniki. Te same uklady montowane sg zreszta na popularnych ostatnio ptytkach Arduino, stanowigcych
platforme¢ programistyczng dla konstruktorow — amatoréw interaktywnych ,,zabawek”. Koszt takiego
zestawu miesci si¢ w granicach 150 zt. Programowanie kontrolerow, to dobry poczatek, ale warto byloby
pojs¢ dalej i podtaczy¢ do nich co$ wiecej niz diody — urzadzenia, ktore umozliwialyby ruch. I tu
zaczynaja si¢ ,,schody”, bo wszelkiego rodzaju osprzet, ktory mozna potaczyé z mikrokontrolerem to
dodatkowy koszt, a zakupienie go nie gwarantuje mozliwosci wielokrotnego wykorzystania (do réznych
robotoéw).

Innym rozwigzaniem, ktoére pozwoli na realizacj¢ zaje¢ z robotyki, jest zaopatrzenie si¢
w gotowe zestawy do budowania i programowania robotéw. Na naszym rynku jest do$¢ duzy wybor tego
rodzaju zestawdw, do najpopularniejszych nalezg klocki z serii Mindstorms firmy LEGO. Klocki te sg
produkowane w dwoch podstawowych zestawach — 31313 1 Education. Koszt tych pierwszych to okoto
1300 ztotych za jeden zestaw, te drugie kosztujg ponad 1600 zlotych. Mimo, Ze sg to dos¢ spore koszty,



wiele szkot posiada juz te zestawy. Nawet jeden lub dwa zestawy to juz wspaniala zabawa dla kilku,
a nawet kilkunastu uczniow. Dodatkowa zaleta Lego Mindstorms jest to, ze sg one kompatybilne z innymi
rodzajami klockéw Lego (np. Technic), a to daje zdecydowanie wigksze mozliwosci. Wydaje sie, ze
ograniczeniem jest tylko wyobraznia konstruktora. Mozna tez do realizacji projektow wykorzystac
uzywane klocki, odkupione (istnieje mozliwo$¢ kupowania uzywanych klockoéw na wage) lub by¢ moze
zalegajace w czyjes szafy.

Moje pierwsze klocki dostalem (oczywiscie dla szkoty) uczestniczac w projekcie ,,Zdolni
Z Pomorza”, realizowanym pod patronatem Marszatka Wojewddztwa Pomorskiego. Bylo to sze$c
zestawow Lego Mindstroms NXT, ktore w dalszym ciagu wykorzystujemy na zajgciach kota robotyki.
Z uczniami spotykamy si¢ raz w tygodniu, zajecia trwajg okoto trzech godzin lekcyjnych. Mysle, ze taka
ilo$¢ czasu jest w miare optymalna — konstruowanie niektoérych robotéw trwa nawet kilka godzin, nie
moéwigc o udoskonalaniu projektu i jego zaprogramowaniu. Zajecia nie moga tez trwaé zbyt dhugo, bo
mlodziez ma tez obowigzki. Do kota naleza przede wszystkim uczniowie gimnazjum i liceum, ale
przychodza tez uczniowie szkoty podstawowe;.

Projekty, ktore tworzymy na kotku to odwzorowania z instrukcji dotaczonej do zestawu Lego
(dla poczatkujacych), bardziej ztozone urzadzenia podejrzane w internecie lub z natury oraz samodzielne
pomysty uczniéw. Sa to na przyklad réznego rodzaju pojazdy, maszyny posiadajace swoje odpowiedniki
w normalnej skali, roboty — humanoidy, tory przeszkod (tzw. GBC), a bywaja i zupelnie abstrakcyjne
konstrukcje. Dla nowych cztonkéw kota stosuje sie stopniowanie trudnosci. Czasami istnieje potrzeba
skonstruowania i zaprogramowania robota do specjalnych potrzeb np. na konkurs. Ostatnio mielismy
mozliwo$¢ sprawdzenia swoich umiejetnosci w I Stupskim Konkursie Robotyki ,,Robot S”, w trzech
konkurencjach — Linefollower (jazda robota po linii na czas), Sumo (walki robotow) oraz Freestyle
(robot wykonujacy dowolng czynnos$¢).

Jest kilka mozliwosci zaprogramowania takich robotéw — mozna wykorzysta¢ srodowisko
programistyczne udostepniane przez producenta. W takim wypadku program sktada si¢ z utozonych na
ekranie, w odpowiedniej kolejnosci symboli. Kazdy symbol odpowiada realizacji funkcji poszczegolnych,
aktywnych czesci robota. Do aktywnych elementow robota, zbudowanego z klockéw Lego Mindstroms,
nalezg silniki i r6znego rodzaju czujniki — odlegtosci, wykrywania koloru, dotykowy, zyroskop i wiele
innych, ktore mozna dokupi¢ do zestawu oddzielnie. Inny sposob programowania polega na zastosowaniu
popularnych jezykéw programowania — C++ lub Java, zaopatrzonych w odpowiednie biblioteki
i dostosowanych do kodowania kontrolerow Lego Mindstroms. Ten drugi sposob daje nieco wiecej
mozliwos$ci i pozwala na bardziej precyzyjne okreslanie ruchu i czutosci robota, ale wymaga tez wigcej
doswiadczenia od programisty.

Dzigki mozliwosciom, jakie daje budowanie i programowanie robotéw, mozliwe jest czesciowe
skorelowanie programu kota robotyki z lekcjami fizyki 1 informatyki. Mozna tez wykorzystaé
przygotowanie wczesniej na te przedmioty urzadzenia, jako modele obrazujace zjawiska fizyczne, modele
maszyn itp.

Co daja takie zajecia uczniom? Nie od dzi§ méwi si¢, ze jedng z najlepszych metod jest nauka
poprzez zabawe. Tu mamy dodatkowo ogromna satysfakcje z efektu koncowego — zdecydowana
wigkszo$¢ projektow konczy si¢ (wczesniej czy pozniej) sukcesem. Budujac i programujac roboty
uczniowie niejednokrotnie zmuszeni sg do rozwigzywania skomplikowanych probleméw, a to rozwija
wiele cennych umiejetnosci — logiczne myslenie, spostrzegawczo$¢, wyobraznig, wytrwatos$¢, pamigé
i koncentracje. Pewnie fachowcy w tej dziedzinie znaleZliby jeszcze wiele innych korzysci.

Uczniowie mogg tez bezpiecznie poznawac zasady funkcjonowania réznego rodzaju urzadzen,
wykorzystywanych w codziennym zyciu. Maja mozliwos¢ eksperymentowania z wlasnymi pomystami,
bez ponoszenia jakichkolwiek kosztow. Mamy tez pewne aspekty wychowawcze — uczestniczac
w konkursach czy tez bawiac si¢ na kotku, mtodziez uczy si¢ zasad wspodlpracy i wspdtzawodnictwa.
Ze wzgledu na sporg warto$¢ zestawOw, nalezy takze wpaja¢ uczniom konieczno$¢ zachowania porzadku.
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Mysle, ze koto robotyki, to §wietne uzupetienie oferty edukacyjnej szkoty. A kto wie — biorac
pod uwage obecny postep techniczny, by¢ moze kiedy$ robotyka stanie si¢ przedmiotem szkolnym,
a przynajmniej dziatem informatyki w szkole.

Marek Nedzusiak
opiekun Miejskiego Kola Robotyki
przy Il LO w Stupsku
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