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KONSPEKT ZAJEC DLA UCZNIOW

Szkota: Wyzsza Szkota Humanitas

Klasa: I-1V (Szkota Podstawowa)

Prowadzacy:

Liczba uczniow: 8

Czas trwania: 90 min

Temat zajec¢: Wprowadzenie do Lego WeDo 2.0

Cele ogolne:

- ksztaltowanie umiejetno$ci w zakresie programowania w kl. 4-5

Cele szczegolowe:

- ksztaltowanie umiejetnosci definiowania problemu,

ksztattowanie umiejetnosci analizy problemu,

ksztaltowanie umiejetnos$ci wyboru najefektywniejszej drogi rozwigzania problemu
ksztaltowanie umiejetnosci prezentacji rozwigzania problemu,

ksztaltowanie umiejetnosci testowania algorytmu.

Cele operacyjne (efekty ksztalcenia):

W sferze wiedzy
- Uczen wie/zna/posiada wiedze

uczen zna klocki typu Lego WeDo 2.0 jako
narzgdzie pracy a takze oprogramowanie do
programowania robotow,

uczen zna wybrane techniki i metody testowania
algorytmu, a takze wybrane metody oraz zasady
prowadzenia analizy problemu,

uczen zna kolejno$¢ poszczegdlnych czynnosci, a
takze konsekwencje zaburzenia tego porzadku,
uczen zna zasady bezpiecznego korzystania z
urzadzen cyfrowych,

uczen zna wybrane metody oraz zasady
prowadzenia analizy problemu,

uczen wie, co to jest blok i jego rodzaje,

uczen zna 1 rozumie podstawowe pojecia z
zakresu podstaw programowania (m.in. obiekt,
polecenie, instrukcja, algorytm, program).

W sferze praktycznej
- Uczen potrafi/umie/posiada
umiejetnosci

uczen potrafi zbudowac rézne modele robotdw,
postuguje si¢ programem do ,,0zywiania
robotow”, potrafi postugiwac si¢ programem typu
Lego

uczen stosownie do swoich mozliwosci
przeprowadza testy opracowanych algorytmow
uczen potrafi samodzielnie pracowaé z
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programem typu Lego, wykonuje ¢wiczenia
postugujac si¢ jezykiem z zakresu
programowania,

uczen potrafi stosownie do swoich mozliwosci
dokona¢ analizy problemu z uwzglednieniem
stosowanego na zaj¢ciach srodowiska
programistycznego, w celu znalezienia
rozwigzania,

uczen potrafi wybiera¢ kolejne kroki
postgpowania programowaniu robotéw, wybiera:
odpowiednie bloki, wykonuje operacje ruchu
robota,

uczen potrafi stosownie do swoich mozliwosci
dokona¢ analizy réznych drég rozwigzywania
problemow, takze z uwzglednieniem specyfiki
stosowanego na zaj¢ciach srodowiska
programistycznego,

uczen potrafi przygotowac i zaprezentowac
efekty swojej pracy wykorzystujac ,,0zywionego”
robota,

uczen stosownie do swoich mozliwosci potrafi
tworzy¢ oraz prowadzi¢ prezentacje
przygotowanego przez siebie rozwigzania danego
problemu.

W sferze postaw
- Uczen rozumie/ma swiadomosé

uczen wie, jak prawidtowo 1 bezpiecznie
korzysta¢ z urzadzen informatycznych,

uczen dokonuje analizy problemu,

uczen trafnie zadaje pytania zwigzane danym
problemem oraz stosownie do swoich mozliwosci
udziela na nie odpowiedzi, by w efekcie dokonac
analizy w celu znalezienia rozwigzania,

uczen stosownie do swoich mozliwos$ci znajduje
r6ézne drogi rozwigzania problemu poprzez
aktywny, otwarty sposob szukania rozwigzania
oraz stawiania celowych pytan,

uczen testuje dzialanie opracowanego algorytmu
poza srodowiskiem wizualnego programowania
lub innym $rodowiskiem programistycznym oraz
z ich wykorzystaniem.

Metody pracy: pogadanka, samodzielne dochodzenie do wiedzy (metoda problemowa),

praktyczne, dyskusja

Formy pracy: indywidualna, w parach
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Srodki dydaktyczne: tablety, klocki Lego Wedo 2.0

Literatura:

1. https://podstawaprogramowa.pl/Szkola-podstawowa-1V-VIIl/Informatyka

2. https://education.lego.com/en-us/lessons (materiaty w jezyku angielskim)

3. https://education.lego.com/en-us/support/wedo-2/building-instructions  (instrukcje w
jezyku angielskim)

4. https://www.akcesedukacja.pl/wedo-instrukcje/ (instrukcje w jezyku polskim)

5. https://kidsengineer.com/wp-content/uploads/2011/08/WeDo-2-Teachers-Guide.pdf
(przewodnik w jezyku angielskim)

Przebieg zajec:

1.Wprowadzenie do zaje¢¢ (10 min.)
Nauczyciel rozdaje uczniom zestawy klockéw Lego WeDo2. Nauczyciel prezentuje klocki typu
Lego WeDo2, m.in. pokazuje i thumaczy dziatanie cze$ci elektronicznych:

od lewej

a) Smarthub - faczy bezprzewodowo urzadzenie cyfrowe i inne czesci elektroniczne za pomocg
Bluetooth. Otrzymuje on sekwencje programowe z urzadzenia i wykonuje je.

Smarthub ma wazne elementy:

- Dwa porty do podtaczenia czujnikdéw lub silnikéw

- Jedna lampka

- Przycisk zasilania

Smarthub jako zrodto zasilania wykorzystuje baterie AA lub dodatkowy akumulator.

Smarthub wykorzystuje sygnalizacj¢ barwng do przekazywania informacji:
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- Migajace biate §wiatto: Oczekiwanie na potaczenie Bluetooth.
- Niebieskie $wiatlo: Polaczenie Bluetooth zostato nawigzane.
- Migajace pomaranczowe $wiatto: Moc przekazywania do silnika osiggneta limit.

b) Silnik - Silnik sprawia, ze inne elementy poruszaja si¢. Sredni silnik wykorzystuje prad
elektryczny do poruszania watu. Silnik mozna uruchamia¢ z roézng predkoscia w obu
kierunkach, zatrzymywac oraz wiaczac na okreslony czas (podawany w sekundach).

¢) Czujnik ruchu - wykrywa zmiany w odlegtosci od obiektu w jego zasiegu na trzy rozne
sposoby:

- Obiekt zbliza si¢

- Obiekt oddala si¢

- Obiekt zmienia potozenie

Nalezy sprawdzi¢, czy w programie uzyta zostala wlasciwa ikona odpowiadajaca

polozeniu, ktore probujemy wykryc.

d) Czujnik przechylu - aby uzy¢ tego czujnika nalezy go przechyla¢ na rozne strony
wskazywane przez strzalki.

Czujnik wykrywa zmiany w sze$ciu réznych potozeniach:

- Przechyt w jedna strong

- Przechyt w druga strong

- Przechyt w gore

- Przechyt w dot

- Brak przechylu

- Dowolny przechyt

Nalezy sprawdzi¢, czy w programie uzyta zostala wlasciwa ikona odpowiadajaca potozeniu,
ktére probujemy wykry¢.

2. Pierwszy projekt: Lazik naukowy Milo (30 min)

Nauczyciel prowadzi pogadanke z uczniami: W jaki sposob naukowcy badajg odlegte miejsca?
Jakie urzgdzenia mogq im pomoc, zeby dotrze¢ do odleglych miejsc na ziemi, pod wodg, w
kosmosie? Czym sq taziki naukowe? Do czego sq wykorzystywane? Jakie znamy rodzaje
tazikow?

Nauczyciel pokazuje uczniom ilustracje wybranych tazikow marsjanskich (mozna skorzysta¢ z
serwisu Wikipedia: https://pl.wikipedia.org/wiki/%C5%81azik_(badania_kosmosu).
Nauczyciel informuje ucznidw, ze na dzisiejszych zajeciach sami stworza projekt Lazika o
imieniu Milo.

Uczniowie wlaczaja dedykowang aplikacje (WeDo 2.0 LEGO® Education), a nastgpnie
otwierajg projekt Zazik naukowy Milo i ogladaja film wprowadzajacy. Uczniowie budujg
tazika, krok po kroku, zgodnie z instrukcja zawarta w aplikacji, nastepnie odwzorowuja
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wzorcowy kod dla tazika, dostepny w aplikacji. Nauczyciel ttumaczy, w jaki sposob nalezy
potaczy¢ smarthub z Bluetooth. Uczniowie testujg stworzony kod, a nastepnie go modyfikujg i
sprawdzaja dzialanie. Uczniowie dokumentuja swoj projekt.
Praktyczne wskazoéwki dotyczace taczenia sprzetu:
- sprawdz, czy polaczyltes si¢ z wlasciwym smarthubem,
- jesli robot nie reaguje - roztacz smarthuba z bluetoothem, a nast¢pnie podtacz jeszcze
raz.

2. Lazik naukowy Milo. Czujnik ruchu (20 min)

Uczniowie ogladajg film wprowadzajacy. Nauczyciel informuje ich, ze ich kolejnym zadaniem
bedzie dodanie do tazika dodatkowego elementu - czujnika ruchu. Do czego stuzy czujnik
ruchu? Jakq spetnia funkcje?

Uczniowie modyfikuja projekt Lazika, krok po kroku,zgodnie z instrukcja zawarta w aplikacji.
Tworza kod i testuja dziatanie programu. Modyfikacja kodu. Uczniowie dokumentujg swoj
projekt.

3. Lazik naukowy Milo. Czujnik przechyhlu (20 min)

Uczniowie ogladaja film wprowadzajacy. Nauczyciel informuje ich, Ze ich kolejnym zadaniem
bedzie dodanie do tazika dodatkowego elementu - czujnika przechytu. Do czego stuzy czujnik
przechytu? Jakq spetnia funkcje?

Uczniowie modyfikuja projekt Lazika, krok po kroku, zgodnie z instrukcja zawarta w aplikacji.
Tworza kod i testuja dziatanie programu. Modyfikacja kodu. Uczniowie dokumentujg swoj
projekt.

5. Omowienie ¢wiczenia i podsumowanie zaje¢ (10 min)
Uczniowie prezentuja na forum swoje projekty. Nauczyciel prosi, zeby powiedzieli, co im si¢
podobato, a co sprawito im trudnos¢.




