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treningowy 2:
Zabawa z

obiektami &

Uzycie czujnikdw do sterowania silnikami i prowadzenia
interakcji z obiektami na polu konkursowym.

30- Pozi Kl
@ @ oziom 9 asy

45 min podstawowy 5-8

Wsparcie dla nauczyciela

Gtéwne cele

Uczniowie:
e Uzyjg oszacowania, aby zatrzymywac sie przed obiektem.
e Uzyja czujnika odlegtosci w celu wykrycia obiektu i zareagowania.

Czego potrzebujesz

Zestaw LEGO® Education SPIKE™ Prime

Dodatkowe zasoby

Instrukcje budowania

Programy w jezyku Python

Standardy edukacyjne

Matematyka
Wymagania ogdine
I. Sprawnosci rachunkowa.

1. Wykonywanie nieskomplikowanych obliczen w pamieci lub w dziataniach trudniejszych pisemnie oraz
wykorzystanie tych umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

2. Weryfikowanie i interpretowanie otrzymanych wynikéw oraz ocena sensownosci rozwigzania.
Il. Wykorzystanie i tworzenie informacji.

3. Odczytywanie i interpretowanie danych przedstawionych w réznej formie oraz ich przetwarzanie.

4. Uzywanie jezyka matematycznego do opisu rozumowania i uzyskanych wynikéw.
IIl. Wykorzystanie i interpretowanie reprezentacji.

5. Uzywanie prostych, dobrze znanych obiektow matematycznych, interpretowanie poje¢ matematycznych i
operowanie obiektami matematycznymi.

6. Dobieranie modelu matematycznego do prostej sytuacji oraz budowanie go w réznych kontekstach, takze w
kontekscie praktycznym.
IV. Rozumowanie i argumentacja.

7. Przeprowadzanie prostego rozumowania, podawanie argumentéw uzasadniajgcych poprawnosé¢ rozumowania,


https://education.lego.com/en-us/products/lego-education-spike-prime-set/45678
https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/blt4e022269eb67e4d6/5ec8e6ef694dd13eb3ffac29/driving-base-tools-accessories-bi-pdf-book1of1.pdf
https://education.lego.com/v3/assets/blt293eea581807678a/blt8b95cbb9255a93a5/5f20680e7cfa30408dc26cd1/PL-PL-SPIKE-Prime-Python-Programs.pdf
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rozréznianie dowodu od przyktadu.

. Dostrzeganie regularnosci, podobienstw oraz analogii i formutowanie wnioskéw na ich podstawie.

. Stosowanie strategii wynikajacej z tresci zadania, tworzenie strategii rozwigzania problemu, réwniez w

rozwigzaniach wieloetapowych oraz w takich, ktére wymagajg umiejetnosci tgczenia wiedzy z réznych dziatéw
matematyki.

Informatyka

Wymagania ogdine

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia,
myslenia algorytmicznego i sposobdw reprezentowania informacji.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen cyfrowych:
uktadanie i programowanie algorytmow, organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie
sie aplikacjami komputerowymi.

Il. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym znajomosé zasad
dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania obliczen i programéw.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspotpraca w grupie, w tym w srodowiskach
wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzadzanie projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony danych, praw
wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspotzycia spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z
technologia i ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i innych.

Przyroda

Wymagania ogdine

Ill. Ksztattowanie postaw - wychowanie.

6. Doskonalenie umiejetnosci w zakresie komunikowania sie, wspotpracy i dziatania oraz petnienia roli lidera w
zespole.

Fizyka

Wymagania ogdine

I. Wykorzystanie pojec i wielkosci fizycznych do opisu zjawisk oraz wskazywanie ich przyktadow w otaczajgcej
rzeczywistosci.

Il. Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem praw i zaleznosci fizycznych.

Ill. Planowanie i przeprowadzanie obserwacji lub doswiadczen oraz wnioskowanie na podstawie ich wynikow.

Technika

Wymagania ogdine

I. Rozpoznawanie i opis dziatania elementow srodowiska technicznego.

8. Wykrywanie, ocenianie i usuwanie nieprawidtowosci w dziataniu sprzetu technicznego.

9. Wyszukiwanie informacji na temat nowoczesnych dziedzin techniki, ciekawostek i wynalazkow technicznych.
10. Projektowanie i konstruowanie modeli urzagdzen technicznych z wykorzystaniem zestawdw poliwalentnych
Il. Planowanie i realizacja praktycznych dziatan technicznych (od pomystu do wytworu).

. Rozpoznawanie potrzeby wykonania wytworu technicznego. Motywacja do dziatania. Analiza mozliwosci

wykorzystania wykonanego wytworu.

. Planowanie i wykonywanie pracy o réznym stopniu trudnosci.
. Postugiwanie sie rysunkiem technicznym, czytanie instrukcji stownej i rysunkowej podczas planowania i

wykonywania pracy wytworcze;.

. Komunikowanie sie jezykiem technicznym.

. Wyszukiwanie informacji na temat mozliwosci udoskonalenia dziatania realizowanego wytworu.
. Poczucie odpowiedzialnosci za wyniki pracy grupowe;.

. Samoocena realizacji zaplanowanego wytworu technicznego.

IIl. Sprawne i bezpieczne postugiwanie sie narzedziami i sprzetem technicznym.

. Interpretacja informacji dotyczacych bezpiecznej eksploatacji urzadzen technicznych i ich bezawaryjnosci.

Analiza instrukcji obstugi.

. Poszanowanie narzedzi, urzadzen, sprzetu technicznego oraz wtasnej pracy i pracy drugiego cztowieka.

IV. Dostrzeganie wartosci i zagrozen techniki w aspekcie integralnego rozwoju cztowieka i poszanowania jego
godnosci.

Rozpoznawanie osiggnieé technicznych, ktére przystuzyty sie rozwojowi postepu technicznego, a tym samym
cztowiekowi (Izejsza praca, komfort zycia).

Przewidywanie zagrozen ze strony réznych wytworodw techniki i urzagdzen technicznych.

V. Rozwijanie kreatywnosci technicznej.
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13. Rozwijanie zainteresowan technicznych.
14. Przyjmowanie postawy tworczej, racjonalizatorskiej.

Scenariusz lekcji

1. Wstep do zajeé
o Przeczytaj materiaty dla ucznidéw w aplikacji LEGO® Education SPIKE .
2. Wiacz sie (5 min)

o Skorzystaj z pomystow w sekcji Dyskusja, aby zaangazowac uczniow w dyskusje
zwigzang z lekcja.
o Woykorzystaj filmik do wyjasnienia tematu lekcji.

3. Wymysl (20 min)

o Popros uczniow, aby w parach zbudowali treningowego robota bazowego, ramie,
znacznik i kostke.

o Popros, aby wyprobowali oba skrypty programistyczne i sprawdzili, ktory z nich
sprawi, ze ich robot bazowy zatrzyma sie przed znacznikiem.

o Popros, aby dodali do programu robota bazowego dodatkowe bloki, dzieki
ktorym ramie bedzie mogto sie obnizyc¢ i ztapac kostke oraz jg odtozy¢, przy
rozpoczeciu ruchu z odlegtosci przynajmniej 30 cm od znacznika.

4. Wyttumacz (5 min)

o Poprowadz dyskusje o mierzeniu odlegtosci za pomocg czujnika odlegtosci.
5. Weryfikuj (15 min)

o Zorganizuj uczniom wyscig z przekazywaniem klockow i zobacz, ktory zespot

bedzie najszybszy.
o Nie zapomnij zarezerwowac czasu na sprzgtanie.

6. Ocena

o Przekaz kazdemu uczniowi opinie na temat jego pracy.
o Aby uproscic ten proces, mozesz skorzystac z podanych kryteriow oceny.

Dyskusja



Skorzystaj z tych pomystow, aby zaangazowac uczniow w dyskusje na temat robotow
konkursowych, ktére musza znajdowac obiekty i je przenosic:

o Popros uczniow, aby opisali sytuacje, w ktorych widzieli roboty przenoszace
przedmioty z jednego miejsca na drugie.

o Powiedz uczniom, ze roboty bazowe moga wykrywac obiekty za pomocg
czujnikdw i podnosic je dzieki dodatkowemu silnikowi i ramieniu.

o Wyjasnij uczniom, ze programujg autonomicznego robota. Zapytaj ich, dlaczego
tryb autonomiczny jest wazny na konkursach.

Pokaz uczniom ten filmik, aby zobaczyli, co majg zrobic.

Wskazowki dotyczace budowania

Prosty robot bazowy z czujnikiem odlegtosci
Uzyj prostego modelu robota bazowego wyposazonego w czujnik odlegtosci. Pamietaj
o klipsach do kabli.

Czujnik odlegtosci i ramie

Uczniowie bedg musieli podnies¢ ramie wystarczajgco wysoko, aby mogto swobodnie
poruszac sie ponad kostkg, ale nie zbyt wysoko, poniewaz wtedy moze mie¢ ono
wptyw na czujnik odlegtosci.

Przygotowanie wyscigu z przekazywaniem klockow
Nalezy wystartowac z odlegtosci okoto 30 cm pomiedzy robotem bazowym a
znacznikiem.

Uczniowie bedg musieli recznie zabrac kazdy klocek przywieziony przez robota
bazowego, aby mogt on jechac¢ do przodu i zebrac kolejny klocek.

Wskazowki dotyczace programowania



Program gtowny

Mozliwe rozwigzanie

Zroznicowanie
Jesli chcesz, aby lekcja byta tatwiejsza:

o Poswiec¢ dodatkowy czas na wyjasnienie, jak korzystac z czujnika odlegtosci.
Jesli chcesz, aby lekcja byta trudniejsza:

o Stworz inne wyzwania, aby uczniowie mogli ¢wiczy¢ prowadzenie interakcji z
roznymi obiektami — moga oni na przyktad sprobowac wykorzystac czujnik
odlegtosci, zeby odtozyc¢ blok klockow z powrotem na miejsce.

Mozliwosci oceny

Lista kontrolna obserwacji nauczyciela
Stworz odpowiednig skale, na przyktad:

1. Czesciowo zrealizowane
2. Catkowicie zrealizowane
3. Ponad oczekiwaniami

Aby ocenic¢ postepy uczniow, wykorzystaj nastepujace kryteria:

o Uczniowie potrafig rozszerzy¢ program tak, aby przywiez¢ obiekt.

o Uczniowie potrafig uzywac czujnika odlegtosci w celu wykrywania obiektow i
dostarczania ich.

o Uczniowie potrafig zmieni¢ parametry blokow czujnika odlegtosci, aby
wykrywaty rézne odlegtosci.

Samoocena



Popros uczniow o wybranie klockow, ktore ich zdaniem najlepiej reprezentujg ich
prace.

o Niebieski: Udato mi sie uzy¢ czujnika odlegtosci, aby wykry¢ i przywiez¢ obiekt.

o Zotty: Udato mi sie ukonczyé wyscig z przekazywaniem klockdw.

o Fioletowy: Udato mi sie ukonczy¢ wyscig z przekazywaniem klockow i
zoptymalizowac program tak, aby dziatat bardzo szybko.

Rozwoj umiejetnosci jezykowych
Aby dodatkowo rozwija¢ umiejetnosci jezykowe:

o Popros uczniow, aby zmodyfikowali gre i wymyslili wtasne zasady. Kiedy je spiszg
i dodadzg obrazki pomocnicze, mogg zaczac rywalizacje zespotows.

Uwaga: To wydtuzy lekcje.

Rozwaoj umiejetnosci matematycznych

Aby dodatkowo rozwija¢ umiejetnosci matematyczne:

Popros, zeby przy projektowaniu gry jak najczesciej uzywali liczb wiekszych (>) lub
mniejszych (<) od podanych. Wykorzystaj:

o wartosci czujnika odlegtosci
o wartosci czujnika swiatta odbitego
o wartosci kata obrotu z czujnika zyroskopowego

Uwaga: To wydtuzy lekcje.




Powigzanie z przysztym zawodem

Uczniowie, ktorym podobata sie ta lekcja, moga by¢ zainteresowani pracg zawodowa
W nastepujacych dziedzinach:

o Informatyka (programowanie gier)
o Produkcja i inzynieria (technologia maszynowa)
o Produkcja i inzynieria (inzynieria wstepna)



