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Scenariusz zaje€ edukacyjnych

Robotyka LEGO: salon gier

Temat zajec¢: Salon gier: zaprojektuj i zbuduj

Grupa docelowa: 10-12 lat

Czas trwania: 90 min

Wymagany sprzet: Zestawy LEGO Spike Essential, tablety

Cele Edukacyjne

e Cele i efekty zaje¢ (Uczniowie):

O

Zrozumiejg mechanike gier zrecznosciowych: Poznajg dziatanie dzwigni
(flipperow) oraz wykorzystanie grawitacji i pedu do sterowania ruchem pitki na
pochyIni.

Zastosuja zaawansowane elementy elektroniczne: Wykorzystajg czujnik
koloru do detekcji pitki (np. jako bramki punktowej) oraz matryce LED do
wyswietlania komunikatéw lub animacji w reakcji na zdarzenia w grze.
Wdroza logike programistyczna (Zmienne): Stworzg algorytm zliczania
punktéw, wykorzystujgc zmienne (variables) — program bedzie musiat
zapamietac¢ wynik, dodawac punkty po trafieniu w cel i wyswietla¢ je na
ekranie.

Zaprojektujg grywalnos¢ (Game Design): Nie tylko zbudujg model, ale
zmodyfikujg go tak, aby gra byta wyzwaniem — dodadzg przeszkody, premie
punktowe lub mechanizmy ,Game Over”.

Rozwing umiejetnosé debugowania: Bedg testowac niezawodnos$¢
czujnika koloru w dynamicznych warunkach (szybko poruszajaca sie kulka) i
korygowac btedy w kodzie.
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e Obszary STEAM: Inzynieria | Programowanie (Zmienne i Warunki) | Game Design |
Fizyka

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 Przygotowanie sali:
o Stoty - najlepiej jeden na zestaw, co zapobiegnie mieszaniu sie klockow
pomiedzy zestawami
o Projektor multimedialny - wspomaga proces ttumaczenia programowania

Przebieg zajeé

. Wstep

1. Robotyka - Porozmawiaj z dzie¢mi i sprawdz ich wiedze ogdlng 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 porownaniem tradycyjnego odkurzacza z automatycznym.
Najwazniejsze cechy, ktérymi wyréznia sie robot: dziata samodzielnie, z
kazdym uruchomieniem moze dziataC inaczej, jest zaprogramowany, reaguje
na otoczenie

2. Dazisiejsza misja - Wprowadz dzieci w dzisiejszg misje.

a. Naszym zadaniem jest zaprojektowac robota do salonu gier LEGO.

b. Tworzy¢ bedziemy gre typu pinball. Warto pokaza¢ dzieciom zdjecia i filmiki
jak takie gry wygladaty, wiele dzieci moze ich nie kojarzyc¢.

c. lch zadaniem jako inzynieréw bedzie zbudowac podstawowy model a
nastepnie go zmodyfikowac i ulepszy¢.

d. Warto porozmawiac z dzieémi, co sprawia, ze gra jest wciggajgca i ciekawa.
Zwrdécie uwage na kwestie poziomu trudnosci: jaki jest najbardziej pozadany.

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

a. Pokazujgc dzieciom klocki wspomnij o sortowaniu i koniecznosci utrzymania
porzadku w zestawie

b. Pokazujgc elementy elektroniczne porownujemy je do ludzkiego ciata:

m HUB - mézg

m silniki - miesnie

m czujniki - zmysty

m akumulator - serce
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Il. Konstruowanie

1. Dzieci budujg robota “Pinball dla junioréw”. Instrukcja dostepna jest w aplikacji Spike.
Uruchamiamy jg z poziomu menu “Buduj”

|

26

2. Przed rozpoczeciem budowania ustalcie zasady wspétpracy adekwatne do wieku
dzieci. Im starsze dzieci (lub lepiej sie znajg), tym wieksza autonomia w zarzgdzaniu
wspotpraca.

lll. Programowanie i wyzwania

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

2. Tworzgc projekt w aplikacji Spike wybieramy programowanie przy uzyciu “blokéw

EINE

BLOKI IKON BLOKI SESW

UTWORZ
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3. Dodajemy do programowania rozszerzenie “Wyswietlacz’

Rozszerzenia

> WIECEJ INFORMACI > WIECEJ INFORMACI > WIECEJ INFORMACI

e umoliwi uzyskanie z czujnikéw i . wieki Sw ibbebnéw. = To rozszerzenie umotliwia wyéwietlanie wykresu liniowego
takich jak wartos¢ przyspieszenia oraz odczyty... odtwarzana na Twoim komputerze lub tablecie. ‘eksperymentowanie z nim.

> WIECEJ INFORMAC)I > WIECEJ INFORMAC)I > WIECEJ INFORMAC)I

To rozszerzenie umozliwia wyswietlanie wykresw stupkowych To ie umoii dwietlani Swi tekstu

> WIECEJ INFORMACI > WIECEJ INFORMACJI

4. Proces programowania i rozwoju robota dzielimy na etapy. Po wytltumaczeniu
kazdego, dzieci przystepuja do pracy, sprawdzamy efekty i dopiero przechodzimy do
kolejnego

a. Etap 1: Programujemy silnik aby zwalniat kulke. Po uruchomieniu
programu nastepuje odliczanie od 3 a nastepnie ramie zwalnia kulke. W tym
celu skorzystamy z blokoéw z zaktadki “wyswietlacz” oraz bloku, ktéry ustawia
silnik w zadanej pozycji. Uwaga: program nie zadziata prawidtowo, jezeli w
trakcie budowania dzieci nie zwrdcg uwagi na prawidfowe przyczepienie
silnika. Strzateczka na silniku symbolizuje potozZenie 0.
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b. Etap 2: Podstawowe dziatanie maszyny przetestowane, czas jg udoskonalié.
Na tym etapie skupiamy sie na budowaniu. Zadaniem dzieci jest dobudowac
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przeszkody na planszy, ktére uczynig gre bardziej atrakcyjng. W trakcie
procesu dzieci mogg testowac swoje rozwigzania. Celem jest odkrycie
odpowiedniej ilosci przeszkdd i trudnosci. Zbyt duza ich ilosé lub niewtasciwe
przeszkody czynig gre zbyt trudng lub wrecz irytujgca.

c. Etap 3: nowy element elektroniczny. W tym samodzielnym zadaniu dzieci
beda mogty ulepszy¢ swojg gre dodajac jeden z dwoch dodatkowych
elementéw elektronicznych: czujnika koloru lub matrycy LED

i. Pokaz dzieciom jak dziatajg obydwa elementy.
ii. Postuchaj propozycji dzieci na ich wykorzystanie.
iii.  Przedyskutuj wykonalnosé pomystow i pokaz podstawowe bloki
przydatne do zaprogramowania tych dwoch elementow:
1. Matryca LED:
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2. Czujnik koloru:

"Eﬂi< 0 = 'r7>

iv.  Przyktadowe propozycje:
1. Czujnik koloru wykrywa potozenie kulki w pozycji startowe;j i
uruchamia gre
2. Matryca LED oswietla plansze od géry zmieniajgcymi sie
kolorami
v.  Dzieci ruszajg do pracy. Rolg edukatora jest mentoring ich pomystow i
pomoc w ich wdrazaniu

V. Zakohczenie

1. Czas na podsumowanie i okazja, zeby dzieci podzielity sie¢ swoimi pracami.

2. Zaplanuj przynajmniej 10 minut na koniec zajec¢, aby dzieci mogty powymieniac sie
stanowiskami i pozna¢ pomysty innych uczestnikow.

3. Kazda druzyna prezentuje swojg gre i opowiada o swoim pomysle. Wazne sg tutaj
pytania pomocnicze, dzieki ktérym dzieci opowiedzg o swoim procesie i jak
ewoluowata ich poczatkowa wizja.

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

yfrowy
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