ASTRINAUCI AN

Scenariusz zaje€ edukacyjnych

Robotyka LEGO: misja na marsie

Temat zajec¢: Lazik marsjanski - ciekawos¢ i wytrwatosé
Grupa docelowa: 6-9 lat

Czas trwania: 90 min

Wymagany sprzet: Zestawy LEGO WeDo 2.0, tablety

Cele Edukacyjne

e Cele i efekty zaje¢ (Uczniowie):

o

Poznaja role tazikéw w eksploracji kosmosu: Dowiedzg sie, dlaczego
wysytamy roboty na inne planety, do czego stuzg one naukowcom i jakie
wyzwania czekajg na nie na trudnym, marsjanskim terenie.

Zbuduja mobilny model badawczy: Skonstruuja fazika, rozwijajgc
umiejetnosci manualne oraz rozumienie podstawowych mechanizméw
napedowych (przekazywanie ruchu z silnika na kota).

Opanujg podstawy sterowania robotem: Poznajg bazowe ikony
programowania (start, moc silnika, czas trwania) i nauczg sie tworzy¢ proste
sekwencje ruchéw, aby poruszac sie po wyznaczonym obszarze.
Zastosuja czujnik odlegtosci w praktyce: Zaprogramujg tazika tak, aby
,widzial” przeszkody (np. marsjanskie skaty) i automatycznie reagowat na ich
wykrycie zatrzymaniem sie lub zmiang kierunku.

Rozwing umiejetnosci rozwigzywania problemoéw: Bedg testowac zasieg
dziatania czujnika i uczy¢ sie, jak dobiera¢ odpowiednie parametry w
programie, aby robot reagowat precyzyjnie na obiekty przed nim.
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e Obszary STEAM: Przyroda (Eksploracja Marsa) | Technologia (Czujniki i
automatyka) | Inzynieria (Budowa podwozia) | Logika

Przygotowanie do zajeé

e Sprzet i oprogramowanie:
o Zestawy LEGO Education WeDo 2.0 (najlepiej 1 zestaw na pare uczniéw)
o Tablety z aplikacjg LEGO Wedo 2.0
e Przygotowanie sali:
o Stoly - najlepiej jeden stét na zestaw, aby zapobiec 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 ogdélng na temat robotyki.
Uzyj pytan pomocniczych, aby przeprowadzi¢ je przez proces porzadkowania wiedzy

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

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

2. Dzisiejsza misja - Wprowadz dzieci w dzisiejszg misja.

a. Dzisiejszy temat zajec¢ jest dla dzieci zagadkg. Muszg odgadna¢ jakiego
robota zbudujemy. W tym celu muszg wpierw odgadngé miejsce, w ktérym on
pracuje. Zadajemy dzieciom zagadke dotyczacg tego miejsca: Jest to migjsce
bardzo bardzo daleko stgd. Mimo, Ze jest tak daleko to jednak mozemy je
czasami zobaczyc, jednak tylko w okreslonych warunkach.

b. Gdy dzieci juz odgadnag, ze to kosmos, a doktadnie Mars, pytamy je o roboty,
ktére mozna tam spotkac?

c. Sprawdzamy co dzieci wiedzg o tazikach i wspdlnie porzadkujemy naszg
wiedze. Chcemy, aby dzieci wiedziaty przede wszystkim jakie zadania majg
taziki i dlaczego roboty tak dobrze sie do tego sprawdzaja.

3. Zestaw Lego Education WeDo 2.0 - opowiedz o podstawowych elementach
zestawu

a. Pokazujgc dzieciom klocki, wspominamy o sortowaniu i konieczno$ci
utrzymania porzadku w zestawie

b. Pokazujgc elementy elektroniczne, poréwnujemy je do ludzkiego ciata:

m HUB - mézg
m silniki - mieénie
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m czujniki - zmysty
m akumulator - serce

II. Konstruowanie

1. Dzieci budujg robota “Milo the science rover”. Instrukcja dostepna jest w aplikacji
WeDo 2.0.

2. Przed rozpoczeciem budowania ustalcie zasady wspétpracy dostosowane do wieku
dzieci. Np. dla dzieci mtodszych 6-7 lat: zamieniamy sie rolami po kazdej stronie
instrukcji (budowanie - szukanie klockéw). Im starsze dzieci (lub lepiej sie znajg), tym
wieksza autonomia w zarzgdzaniu wspétpraca.

3. Dzieci, ktére skonczg budowanie wedtug instrukcji, przechodzg do wyzwania w stylu
“Lego Masters”. Majg wedtug wlasnego pomystu zbudowac “rzecz”, ktérg tazik
mogtby odkry¢ na Marsie. Warto nie ograniczac tutaj dzieci tylko do realnych rzeczy
typu “marsjanski gtaz”, ale da¢ im popusci¢ wodze fantazji. W kohcu budujemy
rzeczy, ktére nie zostaty jeszcze odkryte :)

lll. Programowanie i wyzwania

1. W trakcie programowania, zwro¢ uwage aby dzieci catkowicie zakonczyty proces
budowania. Najlepiej zebra¢ je w kotku, bez klockow i tabletéw w poblizu. Pozwoli to
im skupi¢ sie na sposobie programowania robota
2. Mamy przygotowanych dla naszego tazika kilka wyzwan, a kazde kolejne jest
bardziej zaawansowane. Przerabiamy je po kolei. W trakcie omawiania zadan
zawsze przechodzimy przez 3 etapy postrzegania dziatania robota:
a. etap 1: co widzg oczy - czyli co robot ma zrobi¢, np. wyruszy¢ z bazy i
dojecha¢ do marsjanskiego przedmiotu
b. etap 2: co robig elementy robota - czyli co musi sie zadzia¢ z silnikami i
czujnikami, aby robot wykonat zadanie
c. etap 3: jak to zaprogramowac - czyli jak utozy¢ program, aby elementy robota
zadziataly w ustalony sposéb
3. Zadanie 1: robot wyrusza z marsjanskiej bazy na krotkg misje zwiadowcza.
a. Pokazujemy robotem, ze ma wyruszy¢ z jednego brzegu tawki i pojecha¢ do
przodu przez 4 sekundy.
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b. Pokazujemy w jaki sposob obroty silnika sg przekazywane na kota.
c. Tlumaczymy i pokazujemy niezbedne elementy programu:
i.  Moc silnika - predkos¢, z jakg jedzie
ii. Kierunek obrotu - od niego zalezy, w ktorg strone pojedzie fazik
iii. Czas pracy silnika - od tego zalez, jak daleko dojedzie robot

4. Zadanie 2: robot odkrywa marsjanski przedmiot.

a. Ukladamy zbudowany przez dzieci marsjanski przedmiot na przeciwlegtym
brzegu tawki do naszej bazy.

b. Zadaniem robota jest teraz wyruszyé z bazy, dojechac do przedmiotu i
zatrzymac sie tuz przed nim, aby byé w stanie go zbadac.

c. Pytamy dzieci, co nalezy zmieni¢ w naszym programie, aby robot pokonat
odpowiednig odlegtos¢? Jest to czas pracy silnika. Kazda druzyna probuje
samodzielnie znalez¢ wartosc¢, dzieki ktérej fazik zatrzyma sie tuz przed
marsjanskim odkryciem. Uwaga: zwracamy dzieciom uwage, aby chronity
robota przed przypadkowym spadnieciem z fawki.

5. Zadanie 3: dokumentujemy odkrycie

a. taziki robig zdjecia badanym przedmiotom. Nasz robot nie jest wyposazony
w kamere, ale mozemy to zasymulowac przez wyswietlenie w odpowiednim
momencie zdjecia na ekranie.

b. Pokazujemy dzieciom bloczek odpowiadajgcy za wyswietlanie obrazkow.
Muszg jednak same odnalez¢ obrazek, ktéry przedstawia widok z Marsa.

c. Testujemy program.
6. Zadanie 4: powr6t do bazy

a. Robot, gdy juz wykona dokumentacje swojego odkrycia, powinien wréoci¢é do
bazy.

b. Dzieci prébujg samodzielnie doda¢ do programu bloczki, ktére spowodujg, ze
robot wroci do bazy. W przypadku trudnosci przydadzg sie pytania
pomocnicze:

i.  Co musi zrobi¢ robot, gdy juz wykona zdjecia?
ii. Jakiego bloczka uzy¢ aby pojechat do tytu?
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DZIELN

ii.  Jak dtugo robot musi jecha¢ do tytu?

7. Zadanie 5: robot inteligentny
a. Pytamy dzieci, czy taki robot zadziatatby w prawdziwej sytuacji? Czy wiemy w
jakiej odlegtosci od bazy sg nieodkryte przedmioty?
b. Oczywiscie, ze nie! Dlatego roboty wyposazone sg w czujniki, aby je
wykrywac.
c. Pokazujemy dzieciom czujnik odlegtosci.
d. Wyswietlamy grafike z robotem z dodanym czujnikiem odlegtosci (ostatnia

strona instrukcji). Na tej podstawie dzieci samodzielnie dodajg go do swojego
robota.

e. Zmieniamy sposob dziatania naszego programu. Tym razem robot nie bedzie
miat ustawionego czasu pracy silnika. Silnik bedzie dziatat tak dtugo, az
czujnik wykryje przeszkode.

V. Zakohczenie

1. Czas na podsumowanie i okazja, aby dzieci podzielity sie swoimi wrazeniami.
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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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