Cele ogolne:
e Zaprojektowanie i zbudowanie robota-pitkarza.
e Rozwdj umiejetnosci wspobtpracy.
e Dalsze poznawanie zasad dziatania czujnikow.

Czego potrzebujesz:
(po jednym na dwéch uczniéw)
e Zestaw Lego® Education SPIKE™
Prime

Realizacja STEAM:  Urzqdzenie z zainstalowang

N . . aplikacjq SPIKE™
e Rozwijanie modelu i praca z nim

¢ Analiza systemowa
e Ocenianie i przekazywanie informacii

WSTEP DO ZAJEC:

Rozpocznij z uczniami dyskusje na pracy w zespole. Popro$ ich, aby przypomnieli sobie
sytuacje, w ktérej musieli by¢ cztonkiem zespotu oraz jakie umiejetnosci i kompetencje byty im
wtedy potrzebne. Jezeli byta to druzyna sportowa, to jaki byt cel gry?
e Rozwazcie, jaki moze by¢ najbardziej efektywny sposdéb na przemieszczenie pitki z jednego
konca boiska na drugi, tak, aby umozliwi¢ zdobycie gola.
» WyobrazZcie sobie sytuacje, w ktorej wedtug zasad gry, nie mozecie porusza¢ sie podczas
posiadania pitki, mozecie jedynie poda¢ jg do innego zawodnika z druzyny. Jaka bytaby
wasza strategia przemieszczania pitki, aby na koncu zdoby¢ gola?

Popro$ uczniéw, aby zapisali swoje przemys$lenia i odpowiedzi na wczesniejsze pytania.

ZWIEKSZENIE ZAANGAZOWANIA

Wzbudz ciekawo$€ ucznidw, korzystajgc z tych zasobdw. Rozwaz zadawanie uczniom pytan
zachecajgcych do dyskusji lub refleksji.

e Dlaczego wazne jest, aby gracze w zespole skutecznie si¢ komunikowali?

e Jak mozna stworzy€ robota, ktéry poda pitke innemu ,graczowi”?
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PRZEDSTAW UCZNIOM PROJEKT:

Teraz jest czas, aby pomoc lokalnej druzynie pitkarskiej, poprzez zaprojektowanie i zbudowanie
gry stotowej, w ktérq kibice bedq mogli graé w domu. Wykorzystujgc wasze umiejetnosci
projektowania, budowania i kodowania, stworzycie robota-pitkarza, ktoéry potrafi skutecznie
kopng¢ pitke. Nastepnie wspdlnie opracujecie gre. Powinna ona polega¢ na podawaniu pitki
pomiedzy graczami do momentu, gdy jeden z nich bedzie na tyle blisko bramki, aby zdoby¢
gola. Zwrdécie uwage na zwigzek miedzy predkosciq silnika a dystansem pokonanym przez
pitke.

* W zestawie LEGO® Education SPIKE Prime nie ma pitki. Co mozna uzy¢ w zamian? Mozecie zbudowac jq z klockéw LEGO®, ale nie musicie!

PomysSicie o tym, jak bedzie wyglgdat wasz robo-pitkarz. Musi by¢ stabilny i posiadaé
mechanizm, ktory nie bedzie si¢ chybotat w tracie ruchu ,nogq” i kopania pitki. W jaki sposéb
sprawdzicie site kopnigcia? Pamigtajcie, ze podania muszg by¢ celne. Czy pozycja, z ktbrej
zaczyna swodj ruch noga, ma wptyw na predko$C pitki i pokonang przez nig odlegtoSc?
Pomysicie, jak powinna wyglgdac¢ ,stopa” pitkarza. Zbadaijcie rézne rozwiqzania, aby sprawdzic,
ktére z nich najlepiej kopie pitke. Jak mozecie wykorzysta¢ inne funkcje programowania

w swoim projekcie? Czy mozna wykorzysta¢ czujniki do wyzwalania kopnig€?

Przedyskutujcie te kwestie i naszkicujcie pierwsze pomysty.

Zbudujcie prototyp — moze to by¢ tylko mechanizm kopania, w tym ,noga” i ,stopa”
przymocowane do silnika. Gdy mechanizmn bedzie dziatat tak, jak chcecie, witqczcie go do
swojego projektu.

Zweryfikujcie swoj program, aby upewnic sig, ze robot dziata za kazdym razem!

Dodatkowe lekcje inspiracyjne

Rozwaz przeprowadzenie lekcji LEGO® Education z linku ponizej przed wykonaniem zadania przez uczniéw,

aby rozwing¢ ich umiejetnosci inzynieryjne.

https://education.LEGO.com/pl-pl/lessons/prime-extra-resources/goal/
https://education.lEGO.com/pl-pl/lessons/prime-extra-resources/pass-the-brick/

ROZNICOWANIE:

W przypadku mtodszych lub mniej
doswiadczonych uczniow warto rozwazy¢:

e dostarczenie uczniom wstepnie
zmontowanego silnika z przystawkg, ktérg
mogliby wigczy¢ do wiasnej, swobodnej
konstrukcji

e -zbudowanie i zaprogramowanie modelu na
podstawie lekciji ,Bramka”

¢ wskazanie uczniom, aby uzyli konkretnego
czujnika, np. czujnika koloru

W przypadku starszych lub bardziej
doswiadczonych uczniow:

e -zache¢ ich do wykorzystania kilku czujnikéw (na
przyktad do wykrycia pitki i wymuszenia
kopniecia)

e -rozwazcie zmiane ksztattu ,stopy”, aby dzieki
temu pitka leciata pod kgtem.

e -Zaprogramuijcie robota w srodowisku Python.
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