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Scenariusz zaje€ edukacyjnych

Robotyka LEGO: misja ratunkowa

Temat zajecé: Misja ratunkowa - czy niedzwiedzie polarne atakujg pingwiny?
Grupa docelowa: 6-9 lat

Czas trwania: 90 min

Wymagany sprzet: Zestawy LEGO Spike Essential, tablety

Cele Edukacyjne

e Cele i efekty zaje¢ (Uczniowie):

o

Poznaja inzynierie pojazdéw dwusilnikowych: Zrozumiejg zasade
dziatania napedu, w ktérym kazde koto sterowane jest przez osobny silnik,
oraz dowiedzg sie, jak takie rozwigzanie (niezalezne sterowanie stronami)
wpltywa na zwrotnosc¢ i precyzje manewrowania.

Zbudujg i udoskonalg model: Skonstruujg pojazd wedtug instrukcji, a
nastepnie zmodyfikujg go, aby lepiej radzit sobie z wyzwaniami.
Zastosuja myslenie algorytmiczne: Stworzg program (sekwencje polecen),
ktéry pozwoli bezpiecznie przeprowadzi¢ pojazd przez wyznaczong trase.
Rozwing umiejetnosé testowania (debugowania): Bedg sprawdzac
dziatanie swojego robota w praktyce, identyfikowa¢ btedy w kodzie lub
konstrukcji i na biezaco je naprawiag.

Rozwing orientacje przestrzenna: Nauczg sie szacowac odlegtosc¢ i
precyzyjnie sterowac kierunkiem ruchu pojazdu, wykorzystujgc moc dwéch
silnikéw.

e Obszary STEAM: Inzynieria | Programowanie | Fizyka ruchu | Myslenie logiczne
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Przygotowanie do zajeé

e Sprzet i oprogramowanie:
o Zestawy LEGO Education Spike Essential (najlepiej 1 zestaw na pare)
o Tablety z aplikacjg LEGO Spike
e Materialy dodatkowe:
o Opcjonalnie: Plansze, na ktorych dzieci mogg narysowac trase dla robota i
zaznaczac postepy. Np. materiat banerowy o wym, 1,5m x 1,5 m
e Przygotowanie sali:
o Stoty - najlepiej jeden na zestaw, co zapobiegnie mieszaniu sie klockow
pomiedzy zestawami
Projektor multimedialny - wspomaga proces ttumaczenia programowania
Wolna przestrzen na podtodze sali - najlepiej gladka wyktadzina lub
przygotowane plansze. Kota mogg sie slizga¢ na nieréwnej lub zakurzonej
podfodze co wptynie na powtarzalnos$é¢ robotéw.

Przebieg zajeé

. Wstep

1. Robotyka - Porozmawiaj z dzieémi i sprawdz ich wiedze ogolng na temat robotyki.
Uzyj pytan pomocniczych, aby przeprowadzi¢ je przez proces klaryfikowania wiedzy

a. Gdzie mozna spotkac¢ roboty? - zbieramy od dzieci propozycje miejsc i
przyktady robotéw. Np.: fabryka (robotyczne ramie), dom (odkurzacz w stylu
zumba), sklepy i restauracje (roboty promocyjne), kosmos (taziki)

b. Czym roboty roznig sie od zwyktych maszyn elektrycznych? - postuzyc sie
mozna poréwnaniem tradycyjnego odkurzacza z automatycznym.
Najwazniejsze cechy, ktérymi wyréznia sie robot: dziata samodzielnie, z
kazdym uruchomieniem moze dziata¢ inaczej, jest zaprogramowany, reaguje
na otoczenie

2. Dzisiejsza misja - Wprowadz dzieci w dzisiejszg misje.

a. Opowiedz, ze odbywa sie w jednym z najbardziej zimnych miejsc na ziemi,
gdzie panuje wieczna zima. Dzieci zgadujg co to za miejsce

b. Czekamy, az pojawig sie odpowiedzi Arktyka i Antarktyda. Sprawdzamy, czy
dzieci wiedzg, na ktérych biegunach sie znajduja.

c. W trakcie misji pomagac¢ bedziemy pewnemu naukowcowi, ktory wyruszyt
fotografowac popularnie wystepujgcy tam gatunek zwierzat. Niedzwiedzie
polarne lub pingwiny. Pytamy dzieci, gdzie mozna spotkaé te gatunki i czy
majg szanse sie spotka¢? Niedzwiedzie polarne wystepujg na Arktyce
(Ciekawostka: Nazwa "Arktyka" pochodzi od greckiego stowa arktos, co
oznacza "niedzwiedz") a pingwiny na Antarktydzie (Nazwa "Antarktyda"
oznacza dostownie "naprzeciwko niedzwiedzia" anti-arktos)

d. Dzieci bedg mogty wybraé na ktérym biegunie odbedzie sie ich misja i
ktérego zwierzecia dotyczyé.
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e. Wspomniany naukowiec skrecit noge gdy wpadt do dziury pod sSniegiem.
Naszym zadaniem jest do niego szybko dotrze¢ i wspolnie wykonac zdjecia
zwierzetom. W tym celu zbudujemy skuter $niezny

3. Zestaw Lego Education Spike Essential - opowiedz o podstawowych elementach

zestawu
a. Pokazujgc dzieciom klocki wspominamy o sortowaniu i konieczno$ci
utrzymania porzgdku w zestawie

b. Pokazujgc elementy elektroniczne porownujemy je do ludzkiego ciata:
s HUB - mdzg
m silniki - miesnie
m czujniki - zmysty
m akumulator - serce

Il. Konstruowanie

1.

Dzieci budujg robota “arktyczna przejazdzka”. Instrukcja dostepna jest w aplikaciji
Spike. Uruchamiamy jg z poziomu menu “Buduj’
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2. Przed rozpoczeciem budowania ustalcie zasady wspétpracy adekwatne do wieku

dzieci. Np. dla dzieci mtodszych 6-7 lat: zamieniamy sie rolami co strone instrukgciji
(budowanie - szukanie klockéw). Im starsze dzieci (lub lepiej sie znajg) tym wieksza
autonomia w zarzgdzaniu wspétpracyg

Dzieci, ktére skonczg instrukcje dostajg zadanie dodatkowe - dobudowac¢ drugg
lokalizacje. Jedna jest juz ujeta w instrukcji. Drugg robimy analogicznie na biatej
ptytce. Na jednej ptytce bedzie na nas czekat naukowiec, na drugiej bedzie zwierze.
Na drugiej ptytce dzieci budujg wedtug wiasnego pomystu wybrane zwierze -
niedzwiedz polarny lub pingwin.

lll. Programowanie i wyzwania

1.

W trakcie programowania zwrd¢ uwage aby dzieci definitywnie zakonczyty proces
budowania. Najlepiej zebrac¢ je w kotku, bez klockow i tabletéw w poblizu. Pozwoli to
im skupi¢ sie na sposobie programowania robota

Tlumaczymy dzieciom misje dla naszego skutera:
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Sanie wyruszajg z bazy

Robot jedzie prosto do 1 punktu, aby odebra¢ kontuzjowanego naukowca
Wraz z naukowcem jedziecie do 2 punktu, aby sfotografowac zwierze
Opcjonalnie: wracamy tg samg trasg do bazy

oo oo

BAZA 1 ( PUNKT 1
) X

PUNKT 2

3. Misje dzieci wykonujg na podtodze lub na przygotowanych planszach. Korzystajgc z
plansz fatwiej ustali¢ umiejscowienia punktow, ktére nie bedg sie juz przesuwac.

4. Misje dzielimy na etapy i tak samo ttumaczymy jg dzieciom. Po skoriczonym i
przetestowanym etapie, przechodzimy do kolejnego. Programy tworzymy korzystajgc
Z “blokéw ikon”.
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BLOKI IKON BLOKI SEOW
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W oknie programowania musi dodac¢ rozszerzenie “Ruch”, aby uzyskac dostep do
bloczkéw obstugujgcych jednoczesnie obydwa silniki.

Rozszerzenia
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To rozszerzenie umozliwia wyéwietlanie obrazéw i tekstu Rejestruj i wizualizuj dane na wykresie stupkowym Ustaw indywidualna predko¢ silnika w robocie bazowym lub
spraw, by utrzymat on swoja pozycje.

> WIECEJ INFORMACII > WIECEJ INFORMACJI > WIECEJ INFORMACJI

Na kazdym etapie zadajemy dzieciom pytania pomocnicze, aby nakierowac je na
rozwigzanie, np. “Co musi zrobi¢ robot aby dojecha¢ do punktu 1?”.
a. Robot musi dojecha¢ z bazy do punktu 1. Korzystamy z bloczka mocy oraz
jazdy prosto. Dzieci muszg znalez¢ wartos¢ obrotéw, dzieki ktérej robot
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przejedzie odpowiedni dystans

b. Gdy robot jest juz w punkcie 1, pytamy dzieci co musi teraz zrobié¢: obrdci¢ sie
i pojechac prosto. Pokazujemy dzieciom bloczek, ktéry odpowiada za obroét
robota o 90 stopni i zachecamy do samodzielnego rozwiniecia programu.
Uwaga: Zwracamy dzieciom uwage, ze przy kazdej kolejnej probie robot
startuje z bazy.

c. Dzieci, ktére wykonajg zadanie wczesniej mogag przystapi¢ do 3 zadania, czyli
powrotu do bazy. Nie narzucamy dzieciom i nie sugerujemy rozwigzania - jest
ich kilka (jazda tytem, obrét o 180 stopni i powrét przodem, powrét inng trasg)

IV. Zakohczenie

1. Czas na podsumowanie i okazja aby dzieci podzielity sie swoimi odczuciami. Warto
spytac co ich zaskoczyto lub sprawito trudnos¢. Dzieci mogg np. zwrdéci¢ uwage, ze
robot nie jezdzit za kazdym razem tak samo. Warto wyttumaczy¢, ze jest to
spowodowane tarciem koét. Lekko zakurzona lub nieréwna podtoga bedzie sprawiata,
ze kota bedg sie slizga¢ lub na jednym z nich pojawi sie wiekszy opér. To wtasnie
sedno robotyki - konfrontujemy “zerojedynkowe” programowanie z prawdziwym
Swiatem, gdzie warunki nie sg idealne i wcigz sie zmieniaja.

2. To réwniez okazja, aby druzyny ktore podjety sie dodatkowe zadania zaprezentowaty
SwOj pomyst na jego rozwigzanie

Materiat powstat w ramach projektu: STEAM bez barier — nowoczesna edukacja
technologiczna dla dzieci z mniejszych miejscowosci i w trudnej sytuacji materialnej
realizowanego przez Fundacje Samodzielni z Funduszu Amazon
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