Zestaw LEGO® Education Spike™ Prime

M b&bine

Programowanie

Most zwodzony

Czas zajec: 45 minut

Rzeki od dawna petnity funkcje naturalnych granic miast, grodéw, zam-
kow. Petnity tez funkcje obronne. Wszak nie tatwo przedostac sie przez rze-
ke. Jednak kiedy potrzeba dostac sie na drugi brzeg, na rzekach buduje sie
mosty. Czasem musza by¢ one tak skonstruowane, by mogty byc¢ ruchome.

Czym sa mosty zwodzone? O tym bedziemy rozmawiali podczas tych zajec.

PoDCzAs TYCH ZAJEC UCZNIOWIE:

e Omowia rodzaje mostow

e Zastanowig sie jak dziataja mosty zwodzone

e Poznaja bloki programu odpowiedzialne za sterowanie motorami

e Zbuduja model mostu zwodzonego

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)

e Rozpocznij dyskusje na temat silnikow, zadajac odpowiednie pytania, takie jak:
¢ Do czego stuza nam mosty?

e (Czy sa nam niezbedne?

e Jak zmienitoby sie podr6zowanie gdyby mostéw nie byto?

e (Gdzie mozemy zobaczy¢ mosty?

e Czym mosty roznia sie od siebie?

Pokaz dzieciom kilka ilustracji lub filmikow przedstawiajacych rézne rodzaje mostéw i wiaduktéw.
Wyijasnij, ze sa to konstrukcje, ktére wykorzystywano juz w czasach starozytnych do zapewniania
bezpieczenstwa i usprawnienia transportu. Zaprezentuj mosty z réznych epok historycznych. Za-
pytaj, czy dzieci potrafig wskazac¢ roznice miedzy tymi konstrukcjami?

Pokaz dzieciom przyktad wspotczesnego mostu zwodzonego, porozmawiajcie o zasadach bezpie-
czenstwa obowigzujacych wszystkich, ktorzy korzystaja z tej konstrukgji.

WymysL: (20 MiNuT)

Powiedz dzieciom, ze dzi$ maja za zadanie zbudowa¢ most zwodzony, ktory bedzie podnoszony
automatycznie przez zamontowany silnik. Konstrukcje moga stworzy¢ samodzielnie, badz skorzy-
stac z propozycji modelu zamieszczonego pod kodem QR na karcie wyzwania. Jeden silnik powinien
zostac podpiety do portu A.

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

Kiedy juz skonstruuja most zwodzony moga podtaczy¢ sterownik do programu LEGO® Spike™
Essential. Nastepnie, korzystajac z programowania tekstowego moga przepisac¢ program znajdujacy
sie na karcie wyzwania i na podstawie podanych tam wskazowek przeanalizowac dziatania roznych
blokéw polecen odpowiadajacych za ruch silnikéw.
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WvyTtumacz: (5 MINUT)

Popros uczniéw, by opowiedzieli swoimi stowami w jaki sposob dziata podstawowy program krok po
kroku. Zapytaj ich, za co odpowiadaja poszczegolne bloki. Pozwol im wyjasnic ich dziatanie. Popros,
by podzielili sie z pozostatymi zespotami tym w jaki sposob zmieniali parametry poszczegolnych
polecen, jak udato im sie zaprogramowac dziatanie mostu zwodzonego.

WEeRYFIKu): (10 mMINUT)

Zapytaj, jaki element mozna dodac do konstrukgji i programu, by wptywat on na podniesienie bez-
pieczenstwa korzystania z mostu (np. sygnat dzwiekowy, zmiana sygnatu swietlnego).

Jak mozna zmienic¢ konstrukcje, by most miat otwierane dwa przesta? Jak musimy zmienic¢ wtedy
program? A moze nie trzeba zmienia¢ konstrukcji tylko zsynchronizowac ze soba dziatanie dwdch
mostow zbudowanych przez rézne grupy?

Jesli czas na to pozwoli zaproponuj uczniom, by skonstruowali wtasne jednostki ptywajace.

Popsumuy: (5 MINUT)
Popros uczniow, by podzielili sie tym, w jaki sposdb ulepszyli swoje modele. Nastepnie, jezeli czas
na to pozwoli, podsumujcie w aktywny sposéb dzisiejsza prace:

1. Komu udato sie stworzyc¢ konstrukcje mostu zwodzonego bierze do reki niebieski klocek

2. Kazdy kto napisat program sterujacy mostem bierze do reki czerwony klocek i tagczy go z po-
przednim (niebieskim)

3. Kazdy kto ulepszyt swdj most bierze do reki zotty klocek i taczy go z czerwonym i niebieskim.

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

Po zakonczeniu warsztatu popros ucznidw, 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. Zwrd¢ uwage, by wytaczyli rowniez sterowniki.

Podziekuj uczniom za prace na dzisiejszych zajeciach.
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KARTA WYZWANIA - PROGRAMOWANIE BLOKOWE

1. Zbuduj prosta konstrukcje mostu zwodzonego. Mozesz sko-
rzystacC z propozycji modelu zamieszczonego pod kodem QR,
ktdry jest po prawej stronie.

2. Uruchom aplikacje LEGO® Spike™Essential, wybierz:
Nowy program -> Programowanie blokowe.
Przepisz program:

Zastanow sie:

e za co odpowiadaja poszczegolne bloki?

e ktory blok okresla jak dtugo most jest podniesiony?

e gdzie nalezy umiescic sygnalizacje ostrzegawcza (czerwone Swiatto/ dzwiek?)

Wskazowka: Podtacz do portu B matryce 3x3 LED i wykorzystaj ja jako Swiatto ostrze-
gawcze. Umies¢ w programie bloki, ktore wiacza czerwone Swiatto kiedy most bedzie
podnoszony.

3. Wyzwania
Zmien program tak aby:

e most byt otwarty przez 10 sekund a potem sie zamknat

e most otwierat sie troche szybciej

e kiedy most juz bedzie sie opuszczat i podnosit zaswieci sie pomaranczowe Swiatto.
e kiedy most juz sie ponownie zamknie zapali sie zielone Swiatto
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KARTA WYZWANIA - PROGRAMOWANIE TEKSTOWE

1. Zbuduj prosta konstrukcje mostu zwodzonego, w ktorym jedno prze-
sto bedzie podnoszone za pomoca silnika kontrolowanego przez sterownik
LEGO® Spike™Essential. Konstrukcje mozesz stworzy¢ samodzielnie, badz
skorzystac z propozycji modelu zamieszczonego pod kodem QR znajduja-
cego sie po prawej stronie. Pamietaj, by silnik podpia¢ do portu A. Drugi port g
zarezerwuj na tworzenie sygnalizacji ostrzegawcze;j.

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

Nowy program, Programowanie tekstowe. >
Przepisz program wskazany po prawej stronie. Przeana- ® A~ ustaw predkosé na ° %
lizuj jego dziatanie i zastanow sie: @ ‘

e za co odpowiadaja poszczegodlne bloki?
e ktory blok okresla jak dtugo most jest podniesiony? @ A~ niechdzisla ) v przez @) sek. v

® A « niech dziata C’ v przez e sek. v

Wskazéwka: Podtacz do portu B matryce 3x3 LED i wy- [eto ESIE- LU ELT
korzystaj ja jako Swiatto ostrzegawcze.

e gdzie nalezatoby umiescic instrukcje zwigzane z sy-

gnalizacja ostrzegawcza (czerwone Swiatto/ dzwiek?)

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

Kiedy program zostanie uruchomiony:

4. Po uruchomieniu programu dokonuj w nim zmian i sprawdz w jaki sposéb wptywaja one na prace
mostu.

MISTRZOUIE REBOTYKI
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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 na
@ A v uruchomsinik ('« czas nieokre$lony tym poleceniem w
prawo lub w lewo.

Ustawienie parametru szybkosci pra-
® A v  ustaw predko$é na @ % 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:

edukacja przyrodnicza: rzeki, transport

edukacja techniczna: tworzenie konstrukcji technicznych, potaczenia roztaczne
edukacja informatyczna: tworzenie programu, sterowanie robotem, algorytm, petla,
zajecia dodatkowe

REALIZACJA ELEMENTOW PODSTAWY PROGRAMOWE]:

Edukacja matematyczna (klasy I-I1ll):

Il. 2. 2) odczytuje i zapisuje, za pomoca cyfr, liczby od zera do tysigca oraz wybrane liczby do
miliona (np. 1 500, 10 000, 800 000);

IV. 4. 2) uktada zadania i je rozwigzuje, tworzy tamigtéwki matematyczne, wykorzystuje w tym
procesie wiasng aktywnos¢ artystyczna, techniczna, konstrukcyjna; wybrane dziatania realizuje
za pomoca prostych aplikacji komputerowych.

Edukacja techniczna (klasy I-111):

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

VI. 2. 3) stosuje poznang 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-111)

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 wspolnie 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 uczniow
https://mojebambino.pl/1118909/LEGO-Education-SPIKE-Essential /LEGO45345
Tablety lub komputery z dostepem do internetu i zainstalowang aplikacjg LEGO Spike 3

¢ Instrukcja modelu w formie wydrukowanej, badz elektronicznej (pdf) U Fadison ez Signes by
= Vel Data/ Date: 16.01.2025 15:55
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