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Lekcja nr1i

,Robotyka - swiat peten mozliwosci!”
(praca z broszurg)

Forma lekcji: praca z broszurg ,,Robotyka — swiat peten mozliwosci!”
Czas trwania: 45 minut — pierwsza jednostka lekcyjna w projekcie

Grupa docelowa: uczniowie klas 6—8 szkot podstawowych

Forma pracy: indywidualna, dyskusja; praca w parach w przypadku uczniéw

mtodszych lub ze specjalnymi potrzebami (do decyzji nauczyciela)

Jak pracowacé z broszura
,Robotyka - swiat peten mozliwosci!”

1. Dwa tryby nauki

Broszura taczy tryb standardowego papierowego zeszytu ¢wiczen z trybem treningdw online.
Przed lekcjg zatdz konto na https://www.umiemyto.pl/ i dodaj klase lub ucznidw (szczegdtowa
instrukcja znajduje sie na koncu opracowania).

2. Sprzet i realizacja online

Zanim rozpoczniesz prace z uczniami, przejrzyj broszure, zadania i treningi online. Wybierz
taka liczbe i rodzaj ¢wiczen, ktére pasujg do poziomu wiedzy i potrzeb Twojej klasy (mozesz
przygotowac wariant podstawowy lub rozszerzony). W przypadku uczniéw ze specjalnymi
potrzebami mozesz skupic sie na zadaniach prostszych (trudno$¢ zadan zostata oznaczona
gwiazdkami od 1do 5, gdzie: 1 gwiazdka to zadanie bardzo tatwe, 2 — tatwe, 3 — Srednio trudne,
4 —trudne, 5 — bardzo trudne).

3. Sprzet i realizacja online

Treningi online uczniowie moga przeprowadzi¢ na komputerach/laptopach lub telefonach
z dostepem do Internetu (uczniowie pracujg indywidualnie lub w parach).

4. Wersja offline - gdy brak urzadzen

Jesli uczniowie nie majg dostepu do sprzetu, zrealizuj zadania z broszury
w wersji papierowej. Zachec¢ ucznidw, by w miare mozliwosci w domu
zalogowali sie na https://www.umiemyto.pl/
I rozwigzali dodatkowe treningi online
wskazane w broszurze.




Rozwigzania do éwiczen w broszurze

Trening 1. Logiczne myslenie!
Budowa i programowanie robotéw wymagajg solidnych podstaw
logicznego myslenia. Sprawdz sie!

Zeskanuj kod QR lub wejdZ na < https://www. umiemyinformatyke.pl/
decydowanie-wspolna-cecha-emoji-2

Czas wykonania: 2-3 minuty

Rozwigzanie:

Zadanie polega na wyborze jednej z dwdch propozycji wedtug klucza logicznego
(przyktady taczy jedna wspdlna cecha). Zadanie zawiera kilkanascie plansz wyswietlanych
rotacyjnie. Ponizej podano 4 przyktady rozwigzania.

Ktore emoji bardziej pasuje do ponizszych? Ktdére emoiji bardziej pasuje do ponizszych?
: v oo fif
= &%
-Q Wspalna cecha to ,z papieru”. -'Q'— Wspdlna cecha to ,dwoje ludzi“.
Ktore emoji bardziej pasuje do ponizszych? Ktore emoji bardziej pasuje do ponizszych?
a
o 29 ¢
| ( | 4 %
Q Wspolna cecha to ,obiekty we wszechswiecie”. Q Wspélna cecha to ,basniowe stworzenia“.

Zadanie 1. Ciag liczbowu.

To cigg Fibonacciego — kazda liczba to suma dwodch poprzednich.

Czas wykonania: 3 minuty

Rozwigzanie:

1 2 3 S 8 13 21 34




Trening 2. Myslenie algorytmiczne.

Im lepiej potrafisz uktadac algorytmy, tym tatwiej zaprogramujesz
swojego robota.

Zeskanuj kod QR lub wejdz na < https://www.umiemyinformatyke.pl/
przesuwanie-ciag-mysz-aktywna

Sledz droge myszy i wskaz, do ktérego przedmiotu dotrze.

Czas wykonania: 6 minut

Csiazovia

Zadaniem uczniow jest przesuniecie wybranego produktu sposrdd znajdujgcych sie pod

Kolory w kotkach wskazujg droge myszy.

obrazkiem w okienko po prawej stronie zgodnie ze wskazdwka podazania myszy po planszy.
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Zadaniem uczniéw jest przesuniecie wybranego produktu sposrdd znajdujgcych sie pod

obrazkiem w okienko po prawej stronie zgodnie ze wskazdwka podgzania myszy po planszy.
Droge myszy wyznacza ser.
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Zadanie 2. Wiasny algorytm.

Stwodrz algorytm opisujacy, co robisz rano. Wpisz ponizej kroki algorytmu
w odpowiedniej kolejnosci.

Czas wykonania: 3 minuty

1. Uczen opisuje swoj poranek krok po kroku; akceptuj rozne poprawne sekwencje.
2. Na co zwrdci¢ uwage: logiczng kolejnos¢, czasowniki w trybie rozkazujgcym, brak luk.

Przyktadowe rozwigzanie:

1. Wstan z tozka

2. Umyj zeby

3. Umyj twarz

4, Ubierz sie

5. Zjedz sniadanie

7. Wujdz do szkotly

6. Spakuj plecak

st A
O« O
o o

-0~
0=
O

01001001000
11100011000
11100110001




Trening 3. Myslenie algorytmiczne.

Pomdz skrzatowi dotrze¢ do drzwi, omijajgc drzewa.
Przejdz jak najwiecej plansz w wyznaczonym czasie.

Zeskanuj kod QR lub wejdz na < https://www.umiemyinformatyke.
pl/przesuwanie-ciag-mysz-aktywna

©E

Wyznacz czas na to zadanie, np. 3 minuty. Kazdy z ucznidw przejdzie w tym czasie tyle
plansz, ile bedzie umiat. Ponizej rozwigzanie dla planszy nr 1.

W ramce okreslona jest liczba strzatek Kierunek strzatki mozna zmienic,
do rozmieszczenia na planszy; strzatke klikajgc w nig kilkukrotnie lewym
przenosimy, klikajac w nig jeden raz przyciskiem myszy.
lewym przyciskiem myszy. o
Rozgrzewka
Ktéredy prowadzi droga do domku? Umies¢ strzatki we wtasciwych polach.
N
7
—

)

Tu mozna ustawic¢ predkosc¢ Klikniecie ,Start” uruchamia
przemieszczania sie skrzata. Zaprogramowang przez ucznia
droge skrzata do drzwi.



Trening 4. Opanuj zmienne!

Zeskanuj kod QR lub wejdz na <« https://www.umiemyinformatyke.
pl/memory-zmienne-glowne-zasady-2

Zadanie polega na wskazaniu dwdch pasujgcych do siebie
kwadratow. Po trafieniu wtasciwej pary kwadraty odkryja sie
I utworzg fragment obrazka. Zadanie zawiera wiele plansz.
Aplikacja pomaga w odnalezieniu poprawnej odpowiedzi.

Czas wykonania: ustala nauczyciel

Wyznacz czas na to zadanie, np. 7 minut. Kazdy z uczniéw przejdzie w tym czasie tyle plansz,
ile bedzie umiat.

Przyktadowe rozwigzanie:

X <2 Liczymyy—x>czyli3—-2=1.

Do zmiennej x wktadamy liczbe 2. Do zmiennej x wpisujemy wynik,

y <3 wiec teraz x = 1.

Do zmiennej y wktadamy liczbe 3. ' Podsumowanie wartosci po tych krokach:
X<€y—X x=1

~ Teraz zmieniamy warto$é w x. y=3

Zadanie 3. Naucz robota podejmowac decyzje.

Twaj robot jezdzi po pokoju. Przed nim znajduje sie przeszkoda.
Pomd&z mu podjgc decyzje.

Czas wykonania: 2 minuty

Przyktadowe rozwigzanie:

= Napisz, co powinien zrobi¢ robot, jezeli zobaczy przeszkode przed soba:
Jezeli robot widzi przeszkode, to zatrzymuje sie i skreca w lewo.

= A co powinien zrobi¢, jesli nie widzi przeszkody?
Jezeli robot nie widzi przeszkody, to jedzie prosto.

Akceptuj rézne wersje odpowiedzi.
Wazne by byty logiczne.




Trening 5. Petle i warunki.

Warunki i petle to dwa uzupetniajgce sie zagadnienia.
Zeskanuj kod QR lub wejdz na < https://www.umiemyinformatyke.
pl/memory-zolw-powtorzenia-2

Zadanie polega na wskazaniu wzoru pasujgcego do figury.
Gdy para zostanie potagczona prawidtowo, kwadraty odkryja sie
I utworzg fragment obrazka.

Czas wykonania: ustala nauczyciel

ile bedzie umiat. Aplikacja pomaga w odnalezieniu poprawnej odpowiedzi.

Wyznacz czas na to zadanie, np. 5 minut. Kazdy z ucznidéw przejdzie w tym czasie tyle plansz,

Rozwigzanie planszy nr 1 (pary zostaty potgczone kropkami w tym samym kolorze).
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Zadanie 4. Napisz wiasng funkgcje.

Twoj robot sprzata pokoj. Chcesz, zeby co jakis czas wykonywat zestaw czynnosci:
podnosit zabawke, odktadat jg na potke | odkurzat miejsce. Opisz powyzszg funkcje
w pseudokodzie.

Czas wykonania: 3 minuty

FUNKCJA -»> SprzatajPokoj()

PODNIES -> zabawke

Rozwigzanie

w pseudokodzie » OobLOZ d zabawke na potke

ODKURZ miejsce
KONIEC FUNKCJI

Trening 6. Uogolnianie funkgii.

Funkcje sg tym lepsze, im bardziej uniwersalne. Dobrze
zaprojektowana funkcja sprawia, ze robot dziata szybciej i sprawniej.
Zeskanuj kod QR lub wejdz na <« https://www.umiemyinformatyke.
pl/przesuwanie-domino-abstrakcja-2/1321#

Zadanie polega na utozeniu domina zgodnie z logicznymi zasadami.
Zadanie ma kilkanascie plansz.

Czas wykonania: ustala nauczyciel
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Zadanie 5. Analiza programu.

Wyobraz sobie robota, ktéremu podajesz liczbeg krokdw, a on odpowiada, czy to krok duzy, czy
maty. Odczytaj program i sprawdz, jak robot podejmuje decyzje —a potem uzupetnij zdania.

Czas wykonania: 3 minuty

Rozwigzanie:

Program zaczyna sie od stowa START.

Nastepnie wtgcza sie petla, ktéra powtarza sie 3 razy.
Za kazdym razem uzytkownik wpisuje liczbe krokow.
Program sprawdza, czy liczba krokdw jest wieksza niz 5.
Jesli liczba krokdw jest wigksza niz 5, stawia duzy krok.
W przeciwnym razie stawia maty krok.

Program konczy sie poleceniem STOP.

Trening 7. Czas na test

Dowiedz sie jeszcze wiecej 0 programowaniu i robotyce.
Zeskanuj kod QR lub wejdz na < https://www.umiemyinformatyke.
pl/decydowanie-robotyka-2

1. W jakich zastosowaniach jest istotne, aby roboty wykonywaty ruchy precyzyjniej
niz ludzie? < chirurgia robotyczna

2. Korzystanie z robotdw sprawdza sie przede wszystkim w przypadku czynnosci...
przez ludzi < nielubianych

Stowo robot” po raz pierwszy pojawito sie w sztuce teatralnej... = R.U.R.

Co jest zaletg chirurgii robotycznej? « doktadnigjsze | bezpieczniejsze ruchy
Sonar mierzy odlegtos¢ od okolicznych obiektéw za pomoca... « fal ultradzwiekowych

Co roku liczba robotow sie... « zwieksza

Roboty... stosowane w stuzbie zdrowia. <~ sg

Roboty zazwyczaj... < posiadajg elementy mechaniczne

O ® N O 0 W

Czujnik mierzacy odlegtos¢ od okolicznych obiektow za pomoca fal ultradzwiekowych
to... <~ sonar

10. Urzadzenie do pomiaru wtasciwosci danego srodowiska to... <« czujnik

11. Przyktadem czujnika jest... = kamera




12. Korzystanie z robotow sprawdza sie zwtaszcza w przypadku czynnosci,
ktére wymagaja... <« precyzji

13. Roboty... stosowane w przemysle. < s3

14. Korzystanie z robotdw jest szczegdlnie odpowiednie w przypadku czynnosci,
ktore sa... « powtarzalne

15. Urzgdzenie stuzgce do mierzenia przyspieszenia to... < akcelerometr

16. Dlaczego sam GPS nie wystarczy do okreslenia potozenia autonomicznego samochodu?
niedoktadnos$¢ pomiaru

17. Wszystkie roboty sg podobne z wygladu do ludzi. < nieprawda

18. ,Wirtualne roboty” (programy automatyzujgce pewne czynnosci) sg czasami
okreslane jako... =~ boty

19. Robotyka zajmuje sie rozwojem... =~ maszyn, ktére przemieszczajg sie w przestrzeni

20. W przypadku chirurgii robotycznej za pomocg komputera lub joysticka robotem
steruje... < chirurg

21. Komponent odpowiedzialny za podejmowanie decyzji... < jednostka sterujgca

22. W Srodowisku z wysokim poziomem radiacji powinno si€ korzystac¢ z pracy... < robota
23. Roboty... stosowane w transporcie. <~ sg

24. Robot, ktoéry jest podobny do cztowieka? <« android

25. Wielokrotnie wykonywac ten sam ruch potrafig lepigj... <~ roboty

26. GPS okresla potozenie za pomoca... < informacji z satelitow

27. Zaletg robotow przemystowych jest przede wszystkim... < doktadnosc¢

28. Radar mierzy odlegtos¢ od okolicznych obiektéw za pomoca... « fal radiowych

29. Ramiona robotyczne sg wykorzystywane... <= w przemysle.

30. Roboty zazwyczaj... sie po jakiej$ przestrzeni. < poruszaja

31. Czesciowo autonomiczne samochody (ktére w wigkszosci przypadkdw nie wymagaja
kierowania przez cztowieka) juz jezdzg w niektérych miastach USA. = prawda

32. Zaletg robotéw przemystowych jest przede wszystkim... < szybkos¢
33. Stowo ,robot” pochodzi od stowa... = robota”

34. Do badan nad ciatami niebieskimi czesto wysytany jest... = robot

35. Jesli autonomiczny samochdd znajdzie sie w sytuacji, w ktérej musi poswieci¢ albo kierowce,

albo pieszych, jest to przyktad... <« dylematu etycznego
36. Czujnik okreslajgcy potozenie za pomocy satelitdw okrgzajgcych Ziemie to... « GPS

37. Wielokrotnie wykonywac ten sam ruch potrafig lepiej... < roboty



Instrukcija dla nauczyciela
- jak uzyskaé¢ dostep do platformy umiemyto.pl

Platforma umiemyto.pl bedzie niezbedna do przeprowadzenia treningdw z broszury
.Robotyka - swiat peten mozliwosci!”. Aby uzyskac bezptatny dostep dla swojej szkoty,
nalezy postepowac zgodnie z ponizszymi krokami:

1. Zat6éz konto na platformie Umiemyto.pl

- Wejdz na strone https://umiemyto.pl \
- Utwdrz konto nauczyciela, podajgc podstawowe
dane.

2. Potacz konto ze szkotg

- Po zalogowaniu potgcz swoje konto ze szkota.

1. Wybor szkoty 2. Lista licenc; 3. Aktywacja nauczyciela <

Potaczenie nauczyciela ze szkota

Aby znalez¢ szkote, wpisz fragment nazwy szkoty, ulice lub REGON, a nastepnie wybierz szkote z listy.

Wpisz nazwe szkoty, miasto lub ulice

Wybierz szkote »

Po potagczeniu ze szkotg Twoje konto zostanie powigzane z licencjg szkolng. Uzyskasz dostep do klas szkoty oraz

funkcji dla nauczycieli. N

Nie znalaztes swojej szkoty na liscie?

Napisz do nas




. Zamow bezptatng licencje szkolng

- Zaloguj sie na swoje konto i przejdz do formularza zamdwienia licencji szkolnej:

https://www.umiemyto.pl/licence-school-info

- Wybierz odpowiedni zakres i czas trwania licencji.
Uzupetnij wszystkie wymagane pola, wskazujac:

« ilu uczniéw bedzie korzystato z licenc;ji? — tu nalezy wskazac¢ liczbe uczniéw

zgtoszong do akcji edukacyjnej Lekcja o Funduszach Europejskich IX*,
- z ktérych przedmiotéw beda korzystaé¢ uczniowie? — informatyka;
- na jak diugo — 1 rok.

- W polu ,Forma ptatnosci” wybierz ,Przelew” (UWAGA! Nie nalezy nic ptacic,
oznaczenie pola jest niezbedne tylko do wystania zgtoszenia).

- W polu ,Uwagi” wpisz kod: PL-fundusze-europejskie-9
— dzieki temu szkota otrzyma darmowy dostep w ramach projektu, a przelew
nie bedzie musiat by¢ realizowany.

. Odbierz potwierdzenie i aktywuj dostep

- Po ztozeniu zamdwienia system przydzieli Twojej szkole bezptatny dostep
do platformy na 6 miesiecy.

- Utwodrz konto nauczyciela, podajgc podstawowe dane.

- Jako nauczyciel dodasz nastepnie ucznidéw do szkoty lub do konkretnych klas.

. Dodawanie uczniéw do klasy

Instrukcja: https://www.umiemyto.pl/instrukcje-dodawanie-uczniow

. Dodatkowe instrukcje obstugi portalu
Instrukcje korzystania z platformy dla szkdt

Instrukcje dla nauczycieli

Sposoby korzystania z platformy w szkole

Lista najczesciej zadawanych pytan i odpowiedzi

/

J )
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Lekcja nr 2

Misja: Tworzymy robota!

Forma lekcji: zadanie praktyczne — warsztat z robotyki i programowania
Czas trwania: 45 minut (druga jednostka lekcyjna w projekcie) — z mozliwoscia

wydtuzenia o kolejne jednostki lekcyjne
Grupa docelowa: uczniowie klas 6—8 szkot podstawowych
Forma pracy: w grupach maksymalnie 6-osobowych

Cele lekgiji

Na zajeciach uczniowie:
- poznajg podstawy robotyki i programowania, takie jak algorytmy, petle i warunki;

- nauczg sie korzystac z EdScratch — narzedzia do programowania robotéw Edison;,

- rozwing umiejetnos¢ budowania prostych programoéw i sprawdzania ich dziatania
w praktyce;

- zbuduja robota Rysik (najprostszy wariant robota z zestawu Edison V3 i EdCreate);
- zrozumiejg, ze program steruje prawdziwym urzadzeniem i decyduje o jego zachowaniu;

- dostrzegg, ze robotyka tgczy trzy dziedziny: mechanike, elektronike i informatyke
(co razem stanowi mechatronike);

- rozwing umiejetnosci zwigzane z praca zespotowg — podziat rol, wspotpraca, wspolne
rozwigzywanie problemow.

Materiaty dydaktyczne

- Broszura ,Misja: Tworzymy robota!” dla kazdego ucznia — zagadnienia merytoryczne
i instrukcja ztozenia i zaprogramowania robota Rysik. Wersja drukowana dla kazdego
ucznia w klasie lub materiat dostepny online: https://drive.google.com/drive/
folders/1pVxclluSLAtJFyBAtzHRJY_K4-4BzM2j?usp=drive_link

- Zestawy warsztatowe (jeden zestaw na grupe maksymalnie 6-osobowa): robot Edison V3
+ zestaw klockéw konstrukcyjnych EdCreate (przekazane przez organizatora akcji)
+ czarny mazak + kartki techniczne o rozmiarze co najmniej A3 + tasma
(do przygotowania we wtasnym zakresie).

- Narzedzie open source do programowania EdScratch (dostepne online w przegladarce:
Google Chrome, Microsoft Edge i Opera): https://www.edscratchapp.com/v3/




Dodatkowe materiaty dydaktyczne

- Instrukcja do aktualizacji robota Edison V3
Jesli po podtgczeniu robota do aplikacji EdScratch pojawi sie komunikat o koniecznosci
aktualizacji, nalezy podazac za krokami wskazanymi w aplikacji, opcjonalnie mozna
zapoznac sie z instrukcja: https://drive.google.com/drive/folders/1TA6hjgwbHpHZ
QKDUXB7ucawWoJ1Bo80o?usp=drive_link

- Mata Edison V3 z trasg — do samodzielnego wydrukowania w formacie A3 lub A2:
https://drive.google.com/drive/folders/1SOpdSAYF22wQ6bFIJkFq99UINKHryfMI

- Instrukcja do ztozenia robota dzwigu:
https://drive.google.com/drive/folders/1rU7vTAG_g-babteBHAVACerEDmmPGVhA

- Instrukcja do ztozenia robota buldozera:
https://drive.google.com/drive/folders/1SOpdSAYF22wQ6bFIJkFg9UINKHryfMI

Przykiadowy podziat rél w grupie 6-osobowej

1. Budowniczy(-a) — montuje konstrukcje.
2. Asystent(ka) budowniczego — pomaga przy montazu, kontroluje zgodno$¢ z instrukcja.
3. Programist(k)a — programuje w EdScratch.

4. Asystent(ka) programisty — pomaga w programowaniu, sprawdza, czy czynno$ci zostaty
wykonane poprawnie.

5. Tester(ka) — uruchamia robota, dba o bezpieczenstwo podczas testow.

6. Dokumentalist(k)a/koordynator(ka) — notuje obserwacje, pilnuje czasu,
podsumowuje wnioski.

Uwaga: Jesli grupa bedzie mniejsza, uczniowie mogg dowolnie podzieli¢ role miedzy siebie.

Zadania nauczyciela przed lekcjq

1. Zale¢, by uczniowie przed lekcjg podzielili sie na grupy (liczba grup powinna by¢ zgodna
z liczbg otrzymanych robotéw Edison V3). Wypisz uczniom role i pole¢ podzielenie sig
odpowiedzialnoscig w zespole.

2. Zapoznaj sie z broszurg ,Misja: Tworzymy robota!” — uzyskasz w niej informacje niezbedne
do dalszego przeprowadzenia lekcji.

3. Zapoznaj sie z portalem https://www.edscratchapp.com/v3/ by przygotowac sie
do pytan uczniow.

4. Napisz program zgodnie z wytycznymi z broszury i sprobuj wgra¢ go do robota Edison V3.
Przetestuj robota. Dzieki temu bedziesz wiedzied, jakie zadania w czasie lekcji bedg wykonywac
uczniowie.

Uwaga: W przypadku braku komputerdw w szkole napisany przez siebie program wgraj
do wszystkich robotéw Edison V3, ktdre bedziesz wykorzystywac na lekcji.

5. Sprawdz, czy roboty Edison V3 sg natadowane.



Aby roboty dziataty podczas lekgcji,
musz3g byc¢ natadowane.

Jak sprawdzi¢ natadowanie robotéw po wyjeciu z pudetka?

Za pomocag wbudowanego pod obudowe robota kabla do zasilania USB-A podtgcz robota
do komputera/laptopa lub tadowarki 5 V (np. do tadowarki telefonicznej).

- Obie czerwone diody migajg jednoczesnie pauza (ALT-0151) robot sie taduje.
- Obie diody $wieca $wiattem ciggtym pauza (ALT-0151) robot jest natadowany.

Opcjonalnie wykonaj szybki, orientacyjny test bez kabla:

Nacisnij Play na robocie (trojkat) — robot ,zapiszczy”, a czerwone LED-y zaczng naprzemiennie
migac (to znak, ze robot jest wtgczony i mozna z nim pracowac).
Jesli diody migaja stabo/nieregularnie lub robot nie reaguje, nataduj go.

Instrukcja tadowania robotéw Edison V3
1. Wyjmij przewdd USB spod robota (jest przymocowany do obudowy).
2. Podtacz wtyk USB-A do portu komputera lub tadowarki 5 V (np. do tadowarki telefonicznej).

3. Kontrolki tadowania: podczas tadowania obie diody LED migajg jednoczesnie. Gdy bateria
bedzie petna, przestang migac i bedg swieci¢ Swiattem statym.

4. Czas tadowania i pracy robota: petne natadowanie robota zajmuje ok. 4=5 godzin; przy petnym
natadowaniu robot bedzie dziatat ok. 60-90 min. Warto pamietac, ze kazde podtaczenie robota
do komputera w trakcie programowania tez go dotadowuje.

Uwaga: Jesli bedziesz wykorzystywac roboty Edison V3 na kilku lekcjach, to przed kolejnymi
zajeciami upewnij sig, ze roboty sg odpowiednio natadowane.



Przebieg lekcii

0-5 min

Wprowadzenie i zasady

1. Przypomnij uczniom, ze zajecia sg kontynuacjg poprzedniej lekcji
Z programowania i robotyki w ramach akcji ,Lekcja o Funduszach Europejskich IX".

2. Podkresl, ze materiaty pozwalajg na zbudowanie i zaprogramowanie trzech robotow.
Podczas lekcji wybierzecie najprostszy wariant, czyli robota Rysik.

3. Pole¢ uczniom przygotowanie pola pracy robota: przyklejenie do powierzchni
(biurka lub podtogi) tasma kartek A3.

4. Przypomnij zasady bezpieczenstwa: robot nie moze spasc¢ z biurka.

5-20 min

Budowa robota

1. Grupy otrzymuja zestawy i budujg robota Rysik zgodnie z instrukcjg w broszurze.

2. Zwrd¢ uwage, ze instrukcja to nie tylko obrazki, ale tez wyjasnienia zasad dziatania
mechanizméw, a takze tresci merytoryczne zwigzane z robotyka i programowaniem.

20-35 min

Programowanie i wgrywanie programow do robotow

Grupy otrzymujg zestawy i buduja robota Rysik zgodnie z instrukcjg w broszurze.

Wybierz wariant programowania i wgrywania programéw do robotéw Edison V3
zgodnie z mozliwosciami technicznymi w Twojej szkole.

Wariant o Uczniowie tworzg program (jeden komputer/laptop na grupe).
Wariant e Nauczyciel tworzy program na zywo (jeden komputer/laptop na klase + ekran).

Wariant e Program wgrany przez nauczyciela przed lekcjag (brak komputeréw dla ucznidw).



Uczniowie tworzg program
(jeden komputer/laptop na grupe)

Wymagania sprzetowe: jeden komputer/laptop na grupe uczniéw; aktualna wersja

przegladarki komputerowej (Google Chrome, Microsoft Edge i Opera), dostep do portéw USB.

- Uczniowie tworza program w EdScratch (https://www.edscratchapp.com/v3/)
I wgrywajg do robota zgodnie z otrzymang instrukcja.

e Nauczyciel tworzy program na zywo

(jeden komputer/laptop na klaseg + ekran)

Wymagania sprzetowe: jeden komputer/laptop, aktualna wersja przegladarki komputerowej
(Google Chrome, Microsoft Edge i Opera), dostep do portu USB, jeden ekran lub tablica
multimedialna.

1. Nauczyciel, korzystajac z broszury ,,Misja: Tworzymy robota!”, na swoim komputerze/
laptopie pisze program zgodnie z instrukcja. Przebieg swojej pracy wyswietla na ekranie
lub monitorze, tak by wszyscy uczniowie zapoznali sie z zasadami tworzenia programu
w narzedziu EdScratch. Nauczyciel objasnia wykonywane kroki.

2. Nauczyciel wgrywa po kolei przygotowany program do wszystkich robotéw, stworzonych
przez uczniow.

3. Jesli roboty wymagaja aktualizacji, przeprowadza jg nauczyciel podczas procesu
podtgczania robota Edison V3 do komputera lub laptopa.

Program wgrany przez nauczyciela przed lekcja
(brak komputerdw dla ucznidow)

Wymagania sprzetowe: nie ma.

1. Nauczyciel, korzystajac z broszury ,,Misja: Tworzymy robota!”, przed lekcjg pisze program
zgodnie z instrukcja, a nastepnie wgrywa go do wszystkich robotéw Edison V3, ktére beda
wykorzystywane na zajeciach.

2. Jesli roboty wymagajg aktualizacji, przeprowadza jg nauczyciel podczas procesu
podtaczania robota Edison V3 do komputera lub laptopa.

3. Uczniowie dostaja roboty Edison V3 z wgranym wczesniej oprogramowaniem.

Co zrobi¢, gdy ,,co$ nie taczy”?

- Zamknij i ponownie otwérz aplikacje EdScratch: https://www.edscratchapp.com/v3/

- Odtacz i podtacz ponownie USB, wiagcz robota (tréjkat).
= Jesli pojawi sie pytanie przegladarki o dostep do urzgdzenia — kliknij Zezwdl.




35-40 min

Testowanie
1. Grupy testuja roboty na duzych kartkach.

2. Obserwujg, czy robot wykonuje zaprogramowane dziatania.

40-45 min

Podsumowanie

1. Nauczyciel podsumowuje lekcje. Wskazuje, ze ,kazdy robot tgczy mechanike, elektronike
i informatyke i to wtasnie jest mechatronika”.

2. Nauczyciel inicjuje dyskusje na temat tego, gdzie wykorzystywane sg podobne roboty
(wskazowka: zbudowane przez uczniéw roboty dziatajg podobnie jak prawdziwe maszyny
w przemysle, np. drukarki 3D czy pojazdy autonomiczne).

3. Nauczyciel informuje ucznidw, ze z otrzymanych materiatdbw mozna zbudowac dodatkowe
konstrukcje (buldozer, dzwig).*

(*Wariant fakultatywny do decyzji nauczyciela. Kazdy z wariantéw wymaga kolejne;j
jednostki lekcyjnej).

Kryteria sukcesu

Robot zostat zbudowany poprawnie i bezpiecznie.
Program pozwala na jazde robota do przodu, powrdt po linii. Robot wydaje dzwigki.

Grupa wspotpracuje, dzielgc sie rolami.

Dodatkowe wskazowki dla nauczyciela

- Przygotuj zestawy przed lekcjg (kartki A3 lub wigksze i czarne mazaki).

- Ustal, ile grup stworzysz w kazdej klasie. Jesli prowadzisz lekcje w dwdch klasach, w kazdej
Z nich mozesz wykorzysta¢ wszystkie otrzymane zestawy robotéw Edison V3 i klockdw
konstrukcyjnych. Dzieki temu mozliwe bedzie utworzenie mniejszych grup, co zwiekszy
efektywnosc¢ pracy ucznidw.

- Sprawdz, czy roboty sg natadowane.

- Przygotuj z uczniami bezpieczne miejsce pracy robota — kartki powinny by¢ przymocowane
tasma do powierzchni, tak by robot nie spadt.

- Przypominaj o czasie (np. ,zostato 10 minut na budowe”).



Jesli uczniowie nie sg w stanie wykonac polecenia — przejdz na wariant prostszy, np. pokaz
uczniom na ekranie, jak zbudowac¢ program (mozesz tez rozrysowac program na tablicy),
lub samodzielnie wgraj go do robotéw ucznidw.

- Po zajeciach przypomnij o roztozeniu zestawdw i schowaniu ich do opakowan —
materiaty sg trwate i wielokrotnego uzytku.

- Pamietaj, ze materiaty umozliwiajg zbudowanie kilku réznych robotdw i mozesz przeprowadzi¢
na ich bazie dodatkowe lekcje. Z przekazanym zestawem mozna tez tgczy¢ inne klocki, np. typu
Lego, co stwarza jeszcze wiece] mozliwosci. Nie zapomnij jednak natadowac robotow przed
kolejnymi zajeciami.

- Wszystkie materiaty pozostajg w szkole i nie trzeba ich odsyta¢ Organizatorom.

- Otrzymane zestawy moga stanowic swietng baze do dalszej edukacji uczniéw w zakresie
robotyki w Waszej szkole. Na stronie https://meetedison.com/edcreate/ znajdziesz dodatkowe

instrukcje producenta do budowania wielu innych konstrukcji z wykorzystaniem
robotow Edison V3.

Szybkie naprawy

Robot nie rysuje

- Mazak: zdejmij skuwke, sprawdz, czy mazak nie jest zaschnigety; postaw pionowo
w uchwycie i lekko doci$nij do kartki (korncéwka musi dotykac kartki, ale nie moze
blokowa¢ robota).

- Mocowanie: sprawdz, czy mazak jest zamocowany stabilnie, czy nie chwigje sie na boki.

- Kartka: sprawdz, czy kartka jest przyklejona do powierzchni; kartka nie moze sie przesuwac
ani marszczyc.

- Start programu: nacisnij Play (tréjkat); jesli nic sie nie dzieje, wcisnij Stop (kwadrat)
i sprébuj ponownie.

Robot nie jedzie

- Zasilanie: sprawdz, czy robot jest wtgczony (po naci$nieciu przycisku Play stychac ,pik”);
w razie potrzeby nataduj go.

- Kota: czy sg prawidtowo osadzone? Jesli sg zbyt mocno docisniete do obudowy,
mMoga3 sie nie kreci¢ — wyjmij i zamontuj je ponownie z niewielkim luzem.

- Przeszkody: sprawdz, czy nic nie ociera o kota (kabel, elementy konstrukcji, tasma).

Robot nie jedzie prosto

- Kota: jedno moze by¢ docisniete mocniej — wyjmij i zatdz ponownie; sprawdz, czy oba
obracajg sie swobodnie.

- Pisak: zbyt duzy docisk ,$cigga” robota — poluzuj uchwyt, ustaw koncéwke w pionie.
- Podtoze: kartka musi by¢ gtadka i przyklejona do podtoza.

- Po kazdej zmianie zréb krétki test (5-10 s): Stop - Play i obserwuj, co sie poprawito.



Lekeja
o Funduszach
Europejskich X

Organizatorem akcji ,Lekcja o Funduszach Europejskich IX” jest Ministerstwo Funduszy
I Polityki Regionalnej — Departament Programéw Ponadregionalnych.

Wiecej informacji: www.fepw.gov.pl/lekcja

Publikacja wspotfinansowana ze srodkéw Unii Europejskie;.

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Polski Wschodniej - Polska Unie Europejska
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