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Erasmus + KA2 Partnerstwa strategiczne na rzecz edukacji szkolnej, projekt "Jak wychowa¢
wynalazce. Technologiczne i inzynierskie materiaty dydaktyczne dla szké6t"
(eng. “How to Raise an Inventor. Technology and engineering learning material for schools”)

Numer projektu: 2017-1-LT01-KA201-035284

OPIS MODULU I REKOMENDAC]E DLA NAUCZYCIELI

Nazwa modutu

Sztuka tworzenia

Twoércy

Fundacja Edukacyjne Centrum Doskonalenia (Poland)

Glowne tematy

Budowanie i programowanie robotéw za pomocg zestawow robotycznych LEGO
Education Mindstorms EV3

Dostepne w tych jezykach

Angielski, holenderski, polski, litewski, totewski

Zalecana grupa wiekowa

9-13

Dtugos¢ kursu

Kurs przewidziany jest na dwanas$cie 45-minutowych lekcji przy pracy z uczniami w
wieku od 9-13 lat, ktérzy maja juz pewne doSwiadczenie w pracy z zestawami LEGO
Mindstorms. Jesli dzieci nie maja wcze$niejszych doswiadczen, lekcje mogg zajac wiecej
czasu. Czasem zaje¢ mozna znaczgco skrdcic dzieki efektywnej organizacji pracowni
robotyki.

Czas trwania poszczegdlnych
projektow

Spirograf - 2 x 45 minut (programy 2 i 3 moga zosta¢ pominiete; ¢wiczenie moze zajgé
wiecej czasu przy pracy z uczniami bez wczesniejszego doswiadczenia);

Robot podazajacy za linig - 2 x 45 minut (program 2 moze zostaé pominiety);

Ploter - 3 x 45 minut - ostatnia lekcja moze zosta¢ pominieta;

Rysownik - 2 x 45 minut (¢wiczenie moze zaja¢ wiecej czasu przy pracy z uczniami bez
wczesniejszego doswiadczenia);

Robotyczne ramie - 3 x 45 minut (¢wiczenie moZze zajac wiecej czasu przy pracy z
uczniami bez wczes$niejszego doswiadczenia).

Wymagany sprzet
Wskazowki dotyczace sprzetu

Zestawy LEGO Education Mindstorms EV3 (# 45544) - jedna dla kazdej pary studentow;
komputery. Zestawy mozna zakupi¢ u lokalnych dystrybutoré6w LEGO Education.

Wymagane oprogramowanie

Oprogramowanie LEGO MINDSTORMS Education EV3 Lab, dostepne dla systeméw
Windows i Mac *. Oprogramowanie mozna pobrac¢ tutaj: https://education.lego.com/en-
us/downloads/mindstorms-ev3/software

* Aplikacja do programowania EV3 dostepna na urzadzenia z ekranem dotykowym i0OS,
Android, Chromebook i Windows 10 nie jest kompatybilna z tymi materiatami.

Wymagany poziom
umiejetnosci (uczniowie)

Podstawowe umiejetno$ci motoryczne

Wymagany poziom
umiejetnosci (nauczyciele)

Znajomos$¢ komputerdw i innych urzadzen elektronicznych.

Umiejetnos$ci rozwijane w
module

Kreatywno$¢ ok

Umiejetnosci techniczne i inzynieryjne
Myslenie krytyczne i rozwigzywanie probleméow
Komunikacja

kokkckok

kokksk

kekkskok

Czego uczniowie beda sie
uczy¢?
Struktura kursu

Studenci nauczg sie projektowac, budowac i programowac roboty LEGO, aby mogty
wykonywac okreslone zadania, skupione gtéwnie na sztuce. Podczas zajec¢ studenci
zapoznajq sie z réznymi tematami zwigzanymi z STEM, takimi jak: czujniki, przektadnia
zebata, przenoszenie pasdéw, naped $§limakowy, naped réznicowy, przeciwwaga, sSrodek
ciezko$ci, sekwencja, algorytm, petla, instrukcja warunkowa, zmienna itp.

Czym rézni sie ten materiat
dydaktyczny w poréwnaniu do
innych na ten sam temat?

Kurs sktada sie z 4 przewodnich projektéw (Spirograph, Line follower, Drawer, Plotter)
ze szczegdtowymi instrukcjami krok po kroku i programowaniem oraz 1 projektem
otwartym (ramie robotyczne), w ktérym uczniowie projektuja, buduja i programuja
robota sami i testujg ich operacja w klasie. Kazdy projekt jest planowany na 2 do 3
lekgji.

Jakie materiaty dydaktyczne
otrzymujg uczniowie?

Modele robotow sg dos¢ proste, a instrukcje tatwe do nasladowania, co pozwala
nauczycielom korzysta¢ z materiatéw podczas 45-minutowych lekgcji. Jako dodatkowy
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bonus, wiekszos$¢ projektow taczy umiejetnosci inzynierskie ze sztuka, dajac mozliwos¢
dalszego rozwijania umiejetnosci twoérczych uczniéw.

Jakie materiaty dydaktyczne
otrzymuja nauczyciele?

Grafika, animacje i teksty dotyczace budowy i / lub programowania robota dostepne
online za posrednictwem platformy e-learningowej

Jak dotrze¢ do materiatu?

Kompleksowe materiaty lekcyjne w formie grafiki, animacji i tekstéw, ktére mozna
wykorzysta¢ w kazdej czesci lekcji: wstep, budowanie robotéw, badanie konstrukecji,
testowanie i programowanie robotéw. Wszystkie materiaty sa dostepne online za
posrednictwem platformy e-learning i moga by¢ prezentowane uczniom za pomocg
projektora lub udostepniane za pomoca narzedzia do dzielenia sie lekcjami na
platformie. Dodatkowe materiaty obejmujg podreczniki do samodzielnego druku dla
kazdego projektu i pliki programoéw EV3.

Przyktady materiatu

Zat6z konto na stronie: https://www.robocamp.eu/en/the-art-of-making/
a nastepnie zaloguj sie: https://elearning.robocamp.eu/

Przyktady materiatu

Spirograf - lekcja 2: Zbadaj

1. Chwytak z pisakiem
umieszczony jest na potaczeniu
ramion poruszanych za pomoca
dwdch duzych silnikow LEGO.

2. Silniki s3 przymocowane do
stabilnej i ciezkiej podstawy.

3. Sterowanie pisakiem za
pomoca dwdch ramion pozwala
na stworzenie wielu
intresujgcych wzorow.

0O ROGO

Spirograf - lekcja 2: Uruchom

Teraz uruchomimy obrotowg
platforme z arkuszem papieru.

Przejdi do kategorii "Action" i
wyhbierz bloczek silnikowy
"Medium Motor". Przeciggnij go
do panelu programowania i
umiesc pod wezesnie] napisanym
programenm.

Nastepnie kliknij taczke w bloczku
startowym i przeciagnij ja do
ostatnio dodanego bloczka.
Dzigki temu obie Sciezki
programu beda wykonywane
Jjednoczesnie.
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SPIROGRAPH - lessons 1 & 2

MAIN GOAL
e Build a working automated spirograph

LEARNING GOALS

Science and Technology: (#spirograph, #gear)
e Explain and discuss the use and working principles of
mechanical drawing tools, i.e. spirograph
Engineering: (#gear train, #transmission,
#programming loop, #multitasking)
& Build a spirograph model using LEGO Mindstorms
Education EV3 set
# Discuss working principles and applications of gear
trains
# Program the robot by using three different algorithms to achieve different patterns
e Apply programming loop and multitasking in the program
Mathematics (#spiral):
e Explain and discuss how gears operate to draw complex mathematical curves

TIME REQUIRED: 2 x 45 minutes

MATEDTAIC

Sugerowane projekty Spirograf - program 1; Robot podazajacy za linig - program 1; Ploter - program 1 (ze
starszymi lub doswiadczonymi uczniami warto wyprébowac takze inny program dla
plotera (lekcja 3) - warto!)

Organizacja kursu Najlepiej realizowa¢ kazdy projekt w jednym ciggu, bez przerw miedzy lekcjami by nie
blokowac sprzetu.
Dla nauczycieli bez Zanim zaczniesz skorzystaj z darmowego szkolenia RoboCamp_tutaj lub rzu¢ okiem na

wczesniejszego doswiadczenia | przewodnik “Jak przygotowac pracownie robotyki LEGO’.
w temacie zajec

Sugerowane kolejne tematy, do | Proponujemy zrobi¢ wiecej robotyki LEGO Mindstorms, zaréwno z przewodnikiem, jak i
ktérych uczniowie powinni sie otwartym. Nastepnie mozesz przej$¢ do programowania tekstowego, takiego jak
przytaczy¢ po zakonczeniu tego | ROBOTC lub wzig¢ udziat w konkursach robotycznych (Pierwsza LEGO League, World
kursu Robot Olympiad)

Wsparcie W razie pytan lub probleméw mozesz porozmawia¢ z nami przez czat na stronie
www.robocamp.pl lub napisa¢ na adres support@robocamp.eu



https://www.robocamp.pl/pl/szkolenia/

