Zestaw LEGO® Education Spike™ Essential

M b&bine

Programowanie

Jajko czy kura?

Czas zajec: 45 minut

Co byto pierwsze: jajko czy kura? To chyba jedno z tych pytan na ktére odpo-
wiedziec€ nie sposob, chociaz sama dyskusja w tej kwestii sprawia duzo radosci.
Jaja jednak sa jednym z najbardziej powszechnych i popularnych sktadnikow
zywnosciowych na Swiecie. Zawieraja tez mnostwo sktadnikow odzywczych.
Jakie jeszcze ciekawe skarby schowane sg pod skorupka jaja? O tym porozma-
wiamy podczas tych warsztatow.

PoDCzAs TYCH zAJEC UCZNIOWIE:

o Dowiedza sie wielu waznych informacji na temat jaj i ich roli w krélestwie ptakéw.

e Poznaja jakie sktadniki odzywcze znajduja sie w jajach.

e Poznaja bloki programu zwigzane ze sterowaniem motorami i matrycg LED

e Dowiedza sie jak tworzy¢ dwa niezalezne programy dziatajace réwnolegle

¢ Zbuduja model maszyny do malowania jaj.

MISTRZOUIE REBOTYKI
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PrzeD ROZPOCZECIEM ZAJEC:

Przeczytaj wskazéwki dla nauczyciela, ktére znajduja sie na koncu scenariusza.

Upewnij sie, ze tablety oraz sterowniki w zestawach LEGO® Spike™ Essential sg natadowane.
Przeslij uczniom na tablety instrukcje budowy modelu, ktéra beda mogli wykorzystac¢ podczas zajec
(jezeli poczuja taka potrzebe).

ETAPY LEKCJI

Wiacz sie: (5 MINUT)

Rozpocznij dyskusje na temat jaj, zadajac odpowiednie pytania, takie jak:

Kto znosi jaja? Jak wyglada jajo? Z czego sie sktada?

Jak lubicie jes¢ jajka? Do czego sie je dodaje?

Jak sprawdzi¢, czy jajka sa Swieze?

Czy wiecie ktory ptak znosi najwieksze jaja? Jak myslicie, ile waza najwieksze jajka?

Przekaz dzieciom kilka ciekawostek zwigzanych z jajkami, np:
e Jedna kura moze znie$¢ nawet 340 jajek rocznie, utworzenie i zniesienie jajka trwa okoto dobe.
Wysiadujac jajo, kura obraca je w gniezdzie az 50 razy na dobe.

e Strus znosi najwieksze jaja na ladzie. Jajo mierzy okoto 10 cm, a jego skorupka moze mie¢ nawet
3mm grubosci. Ugotowanie takiego jaja na twardo moze trwac nawet 2,5 godziny.

e Araucana jest to gatunek kur pochodzacych z Chile, ktore znosza jajka o niebieskim kolorze.

WymysL: (20 MiNuT)

Powiedz dzieciom, ze dzi$ maja za zadanie zbudowac¢ maszyne, do ktérej wtozymy jajko i bedzie
ono sie stale obracaC. Dzieki temu bedziemy mogli malowac na jajku ciekawe wzory. Konstrukcje
maszyny uczniowie moga stworzy¢ samodzielnie, badz skorzysta¢ z propozycji modelu zamiesz-
czonego pod kodem QR na karcie wyzwania. Jeden silnik powinien zostac podpiety do portu A, ma-
tryca LED moze zostac podpieta do portu B.

Podziel dzieci na pary lub kilkuosobowe zespoty. Podczas pracy nadzoruj prace grup, ale ingeruj
tylko, kiedy beda potrzebowaty pomocy technicznej.

Kiedy juz skonstruuja maszyne moga podtaczy¢ sterownik do programu LEGO® Spike™
Essential. Korzystajac z programowania tekstowego moga przepisac program znajdujacy sie na kar-
cie wyzwania i na podstawie podanych tam wskazowek przeanalizowac dziatania ré6znych blokow.
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WvyTtumacz: (5 MINUT)

Popros uczniow, by opowiedzieli swoimi stowami w jaki sposoéb dziata maszyna oraz podstawowy
program krok po kroku. Zapytaj ich, za co odpowiadaja poszczegdlne bloki. Pozwol im wyjasnic
ich dziatanie. Popros, by podzielili sie z pozostatymi zespotami jak wykorzystali sygnaty dzwieko-
we, gdzie je umiescili w programie. Zapytaj, w jaki sposéb wykorzystali podtaczong do konstrukgcji
matryce LED. Po wymianie pomystéw daj uczniom jeszcze 2-3 minuty na dopracowanie programu,
ewentualne zmiany sygnatow swietlnych i dzwiekowych.

WEeRYFIKu): (10 mMINUT)

Zauwaz, ze konstrukcje spetniajg swoja role, jednak nie s3 jeszcze ozdobione. Zasugeruj, by
uczniowie samodzielnie ozdobili witasne konstrukcje w wiosennym klimacie. Nastepnie za-
proponuj, by uczniowie wykorzystali maszyne do malowania jaj. Jezeli przyniesli na zajecia wia-
sne, moga je samodzielnie pomalowac. Rozdaj tez uczniom jaja ozdobne, styropianowe badz
Z tworzywa sztucznego. W czasie, gdy dzieci beda pracowac zapytaj kazda z grup o to, jak sprawdza
sie ich maszyna.

Popsumuy: (5 MINUT)

Popros uczniow, by pokazali kolezankom i kolegom pomalowane jajka. Mozecie wspolnie umiescic
je w koszyczku. Nastepnie, jezeli czas na to pozwoli, podsumujcie w aktywny sposob dzisiejsza
prace:

1. Komu udato sie stworzy¢ konstrukcje maszyny bierze do reki niebieski klocek

2. Kazdy, kto napisat program sterujacy bierze do reki czerwony klocek i taczy go z poprzednim
(niebieskim)

3. Kazdy, kto wykorzystat w swoim programie dodatkowe dzwieki lub matryce LED bierze do reki
z6tty klocek i faczy go z czerwonym i niebieskim.

4. Kazdy kto ma w gtowie jeszcze kolejne pomysty na usprawnienie swojej konstrukcji bierze do
reki zielony klocek i taczy go z poprzednimi.

Po zakonczeniu warsztatu popros uczniow, by wytaczyli programy i odtozyli tablety we wskazane
miejsce. Nastepnie popros ich, by roztozyli swoje konstrukcje, a klocki umiescili w odpowiednich
przegrodach na tackach i w pudetku. Zwroc uwage, by wytaczyli rowniez sterowniki.
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KARTA WYZWANIA - PROGRAMOWANIE BLOKOWE

1. Zbuduj prosta konstrukcje maszyny do malowania jaj. OpF,:

Mozesz skorzystaC z propozycji modelu zamieszczonego pod 3
kodem QR, ktory jest po prawej stronie lub sprébowac¢ zbudo-
wac ja samodzielnie. Zauwaz, ze numery etapéw w instrukgcji sa
w dwoch kolorach - jezeli pracujecie w parach, kazdy z was bu-
duje etap w swoim kolorze (mozna budowac réwnolegle).

Uwaga: Jezeli budujesz konstrukcje wedtug instrukcji, zbuduij ja
do numeru 33.

Nowy program -> Programowanie blokowe.

(

A

2. Uruchom aplikacje LEGO® Spike™Essential, wybierz: p—
[> B

Przepisz program, zauwaz ze catosc sktada sie z dwoch

podprograméw. <[> Qe &
- > 6

Zastanow sie:

za co odpowiada pierwszy program? za co drugi?

ktory blok okresla, jak dtugo maszyna bedzie obracac jajko?

ktéry blok okresla, jak szybko maszyna bedzie obracac jajko?

gdzie nalezy umiescic bloki odpowiadajace za sygnalizacje dzwiekowa, informuja-
€3 o uruchomieniu i wytaczeniu maszyny?

W jaki sposdb mozemy wykorzysta¢ matryce LED?

gdzie nalezy umiesci¢ bloki odpowiedzialne za sygnalizacje Swietlng? ostrzegaw-
cza (czerwone Swiatto/ dzwiek?)

Wyzwanie:
1. napisz wiasny program, uwzglednij w nim dziatanie matrycy LED oraz dodatko-

wych dzwiekow.

2. dodaj kilka dekoracji do zbudowanej konstrukgji tak, by byta bardziej wiosenna.

MISTRZOUIE REBOTYKI
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KARTA WYZWANIA - PROGRAMOWANIE TEKSTOWE

1. Zbuduj prosta konstrukcje maszyny do malowania jaj.
Mozesz skorzysta¢ z propozycji modelu zamieszczonego pod kodem QR,
ktdry jest po prawej stronie lub sprobowa¢ zbudowaé ja samodzielnie. [T
Zauwaz, ze numery etapow w instrukcji sa w dwdch kolorach - jezeli pracu- 1
jecie w parach, kazdy z was buduje etap w swoim kolorze (mozna budowac
réwnolegle).

Uwaga: Jezeli budujesz konstrukcje wedtug instrukgji, zbuduij ja tylko do nu-
meru 33.

2. Uruchom aplikacje LEGO® Spike™Essential, wybierz: Nowy

program, Programowanie tekstowe. @ A« ustaw predkosé na @ %

Przepisz program wskazany po prawej stronie. Przeanalizuj

jego dziatanie i zastanow sie:

e za co odpowiadaja poszczeg6lne bloki? @ A- TSN

e ktéry blok okresla jak dtugo maszyna obraca jajko?

e gdzie nalezatoby umiescic instrukcje zwiazane z sygnali-
zacja dzwiekowa o uruchomieniu i zakonczeniu progra- ® A v (AT
mu.

zacznij odtwarzaé dzwiek Waltz Music

3. Wyjasnij wtasnymi stowami (za pomoca polecen) jak dziata wskazany program:

Kiedy program zostanie uruchomiony:

Wyzwanie:
1. napisz wiasny program, uwzglednij w nim dziatanie matrycy LED oraz dodatkowych dzwiekow.
2. dodaj kilka dekoracji do zbudowanej konstrukgji tak, by byta bardziej wiosenna.
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Zestaw LEGO® Education Spike™ Essential

Czas zajec: 45 minut

WsKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA

l.  BLOKI POLECEN DLA SILNIKA — PROGRAMOWANIE TEKSTOWE

Bloki polecen dotyczace pracy silnikdw oznaczone sg kolorem niebieskim i rézowym. Bloki nie-
bieskie odpowiadaja za prace silnikow w ré6znego rodzaju konstrukcjach. Bloki oznaczone kolorem
rézowym sa dostosowane do ruchu silnikéw w charakterze napedu réznego rodzaju pojazdéw. W

tej czesci objasnione zostaty bloki niebieskie.

Podstawowy blok nadajacy parametry pracy silnika:

® A « niech dziata (" v przez o obrotow +

Opcja wyboru silnika, do Opcja wyboru obrotéw
ktorego odnosi sie wskazane silnika w lewo / prawo
polecenie. Istnieje mozliwos¢

wyboru:

e jednego silnika

e wielu silnikéw (po zazna-
czeniu opcji Wiele)
wszystkich silnikow (po
wyborze opcji Wszystkie)

Pozostate bloki pracy silnika:

® A « przemie$¢ najkrotsza droga ¥ na pozycje o

Opcja wyboru wartosci dla
wyznaczonych parame-
trow. Istnieje mozliwosc¢
wyboru obrotu o wskazana
wartosc:

e liczby petnych obrotow
e wartosc stopni

e ilosc¢ sekund

Polecenie powrotu silnika do
okreslonej pozycji poczatkowe;j.

Polecenie uruchomienia silnika bez
- okreslenia czasu pracy. Mozliwos¢
® A « uruchom silnik ('" v ]
wyboru kierunku zgodnego lub prze-
ciwnego do ruchu wskazéwek zegara.

Ustawienie parametru szybkosci pra-
A t dkosé @ 9 L o ,
® ~ s cy silnika w odniesieniu do szybkosci

maksymalnej (czyli 100%).
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WsKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA

l.  BLOKI POLECEN DLA SILNIKA — BLOKI IKON

Bloki polecen dotyczace pracy silnikdw oznaczone sa kolorem niebieskim. W programowaniu za
pomoca blokéw ikon nie ma mozliwosci niezaleznego sterowania silnikami podtaczonymi do dwéch
portow (A i B). Kazde polecenie dziata réownolegle dla portu A i B jednoczesnie.

Podstawowe bloki nadajace parametry pracy silnika:

Opcja wyboru predkosci pracy silnika
/ silnikow. Istnieje mozliwos¢ wyboru
jednej z czterech predkosci.

Opcja wyboru kierunku pracy silnika / silnikéw oraz ilosci
obrotéw. Liczba obrotéw moze by¢ opisana petna liczba,
(np. 3) lub za pomoca utamka. Cze$¢ utamka oddzielamy od
petnych obrotéw kropka (nie przecinkiem). Dla przyktadu:
1 obrét = 360 stopni

0.25 obrotu = 0.25 * 360 stopni = 90 stopni

Zatrzymanie pracy silnika / obu silnikow.
|

Aby uruchomic silnik w trybie ciggtym, tzn. tak, by dziatat bez przerwy nalezy go
umiesci¢ wewnatrz petli nieskonczonej. Warto tez dodac, ze liczbe obrotéw silnika
mozna okresli¢ wieksza liczba niz 1, np. 500 lub 800.

&
2
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WsKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA:

ZAJECIA PODCZAS KTORYCH MOZNA WYKORZYSTAC TEN WARSZTAT:

religia: Swieta Wielkanocne, symbolika Nowego Zycia

edukacja informatyczna: tworzenie programu, sterowanie robotem, implementacja sygnatéw
wyjsciowych w istniejacy program

zajecia dodatkowe

REALIZACJA ELEMENTOW PODSTAWY PROGRAMOWE]:

Edukacja matematyczna (klasy I-I1ll):

IV. 4. 2) ukfada zadania i je rozwiazuje, tworzy famigtowki matematyczne, wykorzystuje w tym
procesie wtasng aktywnos¢ artystyczna, techniczna, konstrukcyjna; wybrane dziatania realizuje
za pomoca prostych aplikacji komputerowych.

Edukacja techniczna (klasy I-lll):

VI. 1. 3) planuje i realizuje wtasne projekty/prace; realizujac te projekty/prace wspétdziata w
grupie;

VI. 2. 3) stosuje poznana technologie przy wykonywaniu przedmiotow uzytkowych lub monto-
waniu wybranych modeli urzadzen technicznych;

VI. 2. 4) wykonuje przedmiot/model/prace wedtug wtasnego planu i opracowanego sposobu
dziafania.

Edukacja informatyczna (klasy I-1ll)

VII. 1. 2) tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzace
do osiagniecia celu;

VII. 2. 1) programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wtasnych i po-
mystéw opracowanych wspélnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwen-
cje sterujace obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia cyfrowego;

NARZEDZIA POTRZEBNE DO REALIZACJI WARSZTATU:

Zestaw LEGO® Education Spike™ Essential, najlepiej 1 zestaw na 2-3 uczniéw
https://mojebambino.pl/1118909/LEGO-Education-SPIKE-Essential /LEGO45345
Tablety lub komputery z dostepem do internetu i zainstalowana aplikacja LEGO Spike 3
Instrukcja modelu w formie wydrukowanej, badz elektronicznej (pdf)

Wydrukowane Karty wyzwania dla kazdej osoby lub jednej na zespot

Jajka klasy M lub jajka ozdobne, dekoracyjne (z tworzywa sztucznego)
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