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Scenariusz zajeé

Temat: Lot dookota swiata - dron Parrot Mambo Fly i
aplikacja Tynker

Efekty uczenia sie: Uczniowie:

e nauczg sie, jak zaprogramowac drone Parrot Mini za
pomocgy aplikacji Tynker

e nauczg sie, jak wystartowac dronem, sterowac i
wylagdowac w wyznaczonym miejscu

e bedg doskonali¢ umiejetnosé wyznaczania odlegtosci,
czasu i predkosci
nauczg sie nazw i potozenia kontynentéw
poprawig umiejetnos¢ komunikacji i wspotpracy
poprawig umiejetnos¢ oceny wtasnej pracy

Odniesienie do polskiej podstawy programowej:
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UMIEJETNOSC UCZENIA SIE

Programowanie jest elementem podstawy programowej w szkole podstawowej. Scenariusz ten moze by¢ rowniez przydatny przy

wprowadzaniu pojec z dziedziny geografii, matematyki i fizyki.



Umiejetnosci, ktore sg rozwijane podczas realizacji tego scenariusza:

e Swiadomos¢ technologiczna

e umiejetnosci programistyczne

e Sledzenie procesu pracy i postepowanie zgodnie z instrukcja
e stopnieiczas

e czytanie mapy

e umiejetnosc¢ identyfikaciji i rozwigzywania problemu

e wspotpraca

e samoocena

Grupa docelowa: poziom podstawowy / uczniowie szkoty podstawowe;j
Wiek uczniow/klasa: okoto 10-12 lat

Wielkosé grupy: 1-2 ucznidéw do pracy z jednym dronem

Czas trwania / liczba lekgcji: 2 x 60 minut

Przygotowanie (niezbedne materiaty i pomoce online):
e Natadowane urzgdzenie mobilne z aplikacjg Tynker
e mini dron Parrot Mambo z natadowang baterig
e Wydrukowane obrazy z kontynentami i krajami
e Mate karteczki z nazwami kontynentow, ktére mozna przyczepic¢ do drona

Wprowadzenie do scenariusza (wskazowki, moZliwe sposoby wykonania i sytuacje ryzykowne):
e Najlepiej jest pracowac w parach - po 2 ucznidow z kazdym dronem. Ten tutorial pomoze wam w stawianiu pierwszych
krokéw przy tgczeniu drona z aplikacjg i wprowadzaniu podstawowych komend.
Drony startujg z twojego kraju.
W zwigzku z tym, Ze czas pracy baterii tego drona jest krotki, warto zaopatrzy¢ sie w zapasowe.


https://youtu.be/B_7JYvIuIeU

Przed rozpoczeciem zajec¢ (do przygotowania przez nauczyciela):
e Nauczyciel musi zapoznaé sie z dronem i aplikacjg przed rozpoczeciem zajec i powinien obejrze¢ to video.
e Wydrukuj kontury wszystkich kontynentéw z wyréznionym twoim krajem rodzinnym i rozt6z na podtodze - zadbaj o wiasciwa
odlegtos¢ miedzy nimi. Warto zalaminowac¢ wydrukowane karty i przykleic je do podtogi.

Przebieg zaje¢ (2 x 60 minut):
Lekcja pierwsza

1. Na poczatku lekcji nauczyciel uktada wydruki na podtodze w regularnych odstepach i opisuje je uczniom. Jest to dobra
okazja, by przekazac nieco wiecej informacji na ich temat. Podobnie z miejscem, z ktérego dron bedzie startowat.

2. Po wyjasnieniu, na czym bedzie polegato zadanie, nauczyciel pokazuje uczniom to video.

Uczniowie losujg karte z nazwg kontynentu i przyczepiajg do drona, ktory stoi w ich ojczystym kraju.

4. Nastepnie programujg drona tak, aby doleciat do wskazanego kontynentu, tam zostawiajg karte z jego nazwg i wracajg na
miejsce startu.

e Aby zaprogramowac robota, uczniowie otwierajg aplikacje Tynker i tgczg sie z dronem zgodnie z instrukcjg w
aplikaciji.

e Po uruchomieniu aplikacji, uczniowie wybierajg “Projekty”, “Stwdrz nowy projekt” i “Nowy projekt”. Nastepnie nalezy
usung¢ osobe na ekranie, “aktora” i nacisngé plus w prawym gérnym rogu - “Potgcz z urzgdzeniem” i nastepnie
wybrac dron.

e Nastepnie otwierajg “warsztat”, w ktérym moga programowac drona. Wstepny kod pojawia sie od razu i uczniowie
muszg dokonaé¢ w nim zmian. Na poczatek nalezy zamieni¢ “Kiedy aktor jest dotkniety” na “Start”.

e W kolejnym kroku uczniowie muszg rozejrze¢ sie po podtodze i zdecydowac, jak powinni zaprogramowac drona, by
wystartowat z ich kraju i poleciat na wylosowany kontynent. Wiekszos¢ niezbednych komend znajduje sie na
poczatku listy.
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https://youtu.be/B_7JYvIuIeU
https://youtu.be/B_7JYvIuIeU
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e Gdy tylko uczniowie zaprogramujg droge na kontynent, wigczajg drona i czekajg na
zielone swiatto w jego “oczach”. Jesli sie nie zapali, nalezy natadowac baterie. Nastepnie
nalezy wybra¢ “parowanie urzadzenia” i wybra¢ wtasciwego drona, jesli jest ich wiecej w
pomieszczeniu. Jesli zapali sie zielone swiatto na obrazie drona w aplikacji, urzadzenia sg
potgczone i mozna nacisng¢ “start”.

e Jesli dron nie wyladuje na wtasciwym kontynencie, musi wroci¢ do punktu startu i nalezy go
przeprogramowac. Nalezy powtarzac te czynnos¢, az misja bedzie ukonczona.
e Uczniowie zwykle potrzebujg troche czasu by wtasciwie zaprogramowac drona, ale gdy to sie w

koncu uda i wyladujg we wiasciwym miejscu, moga odpigé nazwe kontynentu od robota, zostawic na
kontynencie i wréci¢ do punktu startu.

5. Po ukonczeniu zadania losujg nastepna karte itd.



Lekcja druga

Tym razem uczniowie mogg zaczg¢ programowac od razu, gdy tylko kontynentu zostang roztozone na podtodze. Kolejnos¢ krokéw
jest nastepujaca:

Wyciagnij karte z nazwa kontynentu

Otworz aplikacje Tynker

“Projekty” - “Utwoérz nowy projekt” - “Nowy projekt”

Usun “aktora” na ekranie i wybierz plus w prawym gérnym rogu
“Potgcz z urzadzeniem”, nastepnie obrazek z dronem

Zaprogramuj drona i le¢ z ojczyzny na wylosowany kontynent. Powtarzaj zadanie, az odwiedzisz wszystkie kontynenty.

1. Uczniowie wykonujg zadanie na zmiane. Jesli pracujg w parach, programujg na zmiane. Jesli jest kilka dronéw, upewnij sig, ze
tylko jeden jest w powietrzu, by uniknaé kolizji.

2. Jesli nauczyciel chciatby wprowadzi¢ elementy wspétzawodnictwa, moze wydrukowaé odznaki i uzywac ich jako nagrod dla
poszczegolnych druzyn za zdobycie kolejnych kontynentow. Zwyciezcg jest ten, kto uzbiera najwiecej odznak.

3. Po zakonczeniu gry, dobrze, aby uczniowie ocenili lekcje. Na przyktad:

Czego sie dzis nauczyliscie?

Co byto trudne?

Co byto tatwe?

Czego jeszcze moglibyscie nauczy¢ sie z pomoca tego drona?



Podsumowanie (wiedza, umiejetnosci, rozumienie):
1. Uczniowie poznaja:

sposOb programowania drona

2. Uczniowie beda potrafili:

Programowac drona i potgczy¢ go z urzadzeniem mobilnym
Wyznaczy¢ okreslony dystans i punkt docelowy lotu
Wykonac instrukcje programowania

Pracowac w aplikacji Tynker

Komunikowa¢ sie i wspoétpracowac z innymi uczniami
Oceniac ich prace

3. Uczniowie nauczg sie:

programowac drony

pracowac w aplikacji Tynker

sprawdzac i dostosowywac program

jak daleko dron moze lecie¢ w ciggu jednej sekundy

jak ustawic kierunek i kat lotu drona

podstawowych wiadomosci i umiejetnosci potrzebnych w programowaniu
nazw kontynentéw

pracowac z innymi

cieszy¢ sie ze zwyciestwa i godzi¢ z porazka



Kontynenty - o przyczepienia do drona!

ASIA AFRIKA

Wazne! Zamiast kontynentow mozesz uzy¢ jakichs innych obiektow, np. planet.

ANTARCTICA




WORLD CONTINENTS — PRINTOUT FOR TEACHING SCENARIO
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