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Scenariusz zaje¢
Temat: Lego EV3 - Réwnania ruchu ) (1 )
o e W SEZYKAGH OBCYCH
Cel: Uczniowie:
e rozwijajg umiejetnosci matematyczne - potozenie ciata jest D (11
okreslone przez zmianeg potozenia w czasie T v | PaDSTARGE KOWPETENC e
e muszg znalez¢ wtasciwe czesci do eksperymentu KOMPETENCJE
e potrafig napisac program dla Lego EV3 & KLUCZOWE
e zbudowac robota do eksperymentu .. A (v
. . . | PRZEDSIEBIORCZOSC KOMPETENCJE INFORMATYCZNE
e potrafig przeprowadzi¢ test robota i programu
e odczytac¢ wykres funkcji
e zdobywajg praktyczne doswiadczenie pracy w parach (1) O
KOMPETENCJE SPOLECZNE UMIEJETNOSC UCZENIA SIE

| OBYWATELSKIE

Odniesienie do polskiej podstawy programowej:
Programowanie i projektowanie komputerowe jest elementem podstawy programowej w szkole podstawowej. Scenariusz ten
moze by¢ rowniez przydatny przy wprowadzaniu poje¢ z dziedziny matematyki i fizyki.



Umiejetnosci i wiedza, ktore sg rozwijane podczas realizacji tego scenariusza:

Myslenie abstrakcyjne i praktyczne myslenie przestrzenne dotyczgce potozenia robota

Nowe pojecia: predkos¢ stata, ruch przyspieszony, odlegtosé, czas

Urzadzenia: modut kontrolny, czujnik, okreslanie potozenia za pomoca czujnika ultradzwiekowego
Wspotpraca, dzielenie sie pomystami

Tworzenie czegos nowego, rozbudowywanie idei, opis ruchu za pomocga rownan

Grupa docelowa: poziom sredniozaawansowany / uczniowie szkoty podstawowej lub Sredniej
Wiek uczniow/klasa: okoto 15-16 lat

Wielkosé grupy: zaleznie od liczby zestawdw - praca w parach

Czas trwania / liczba lekcji: 45-90 minut

Przygotowanie (niezbedne materiaty i pomoce online):
e Zestaw Lego EV3 Mindstorm kit, czujnik ultradzwiekowy
e komputer
e wystarczajgca przestrzen, aby robot przejechat 1,5 metra

Wprowadzenie do scenariusza (wskazowki, mozliwe sposoby wykonania i sytuacje ryzykowne):
e W trakcie tej lekcji, w jednym praktycznym ¢wiczeniu tgczone sg tematy z zakresu wiedzy matematycznej dotyczgcy funkcji
liniowej i z zakresu fizyki dotyczacy réwnan ruchu.
e \Wazne jest aby nauczyciel upewnit sie, ze uczniowie w petni zrozumieli wyjasnienia najistotniejszych elementow.

Przed rozpoczeciem zajec¢ (do przygotowania przez nauczyciela):
e Uczniowie powinni zna¢ funkcje prostoliniowa oraz krzywoliniowg z zaje¢ matematyki
e Powinni znac tez pojecia ruchu jednostajnego oraz ruchu przyspieszonego



Powinni tez przeanalizowac zagadnienie ruchu oraz jakie dane sg potrzebne do wyznaczenia potozenia ciata w réznych
momentach
Uczniowie powinni tez wiedzie¢, jakie wykresy funkcji sg obrazami ré6znych rodzajéw ruchu.

Przebieg zaje¢ (45-90 minut):

Nauczyciel inicjuje dyskusje dotyczgca réznych rodzajow ruchu.

Wszyscy ogladajg wideo.

Uczniowie okreslaja, ktdre wykresy opisujg odpowiednie rodzaje ruchu; ruch jednostajny - linia prosta, ruch przyspieszony -
linia krzywa

Nastepnie nauczyciel przechodzi do matematycznego opisu ruchéw za pomocg wzorow: y=ax+b oraz y=ax2+bx+c
Uczniowie patrzac na wykresy opisujg ruch jednostajny oraz przyspieszony.

Nastepnie nauczyciel z uczniami zastanawiajg sie, jakich danych potrzeba, by okresli¢ pozycje ciata w danej chwili.

Dalej, uczniowie sktadajg roboty, ktére mogg sie poruszac i zbiera¢ dane na temat potozenia w czasie rzeczywistym - robot
Lego EV3 z czujnikiem ultradzwiekowym.

Nastepnie uczniowie piszg program, ktéry porusza robotem ze statg predkoscia.

Nastepnie uczniowie piszg program, ktory porusza robotem ruchem przyspieszonym.

Lgczg robota z komputerem za pomocg bluetooth.

Wigczajg program i prowadzg robota ww. rodzajami ruchu obserwujgc w submenu w jaki sposéb wykres przedstawia dang
predkosc.

Efekty uczenia sie:

Uczniowie tgczg wiedze z zakresu matematyki i fizyki

Uczniowie doswiadczalnie sprawdzajg rodzaj problemow zwigzanych ze zbieraniem danych i sugestie ich rozwigzania
Uczniowie poznajg sposoéb tgczenia Lego EV3 z komputerem

Uczg sie programowania i zwigzku miedzy sygnatem wejscia i wyjscia.

Uczniowie przyswajajg cel matematycznych i fizycznych rownan i eksperymentéw.


https://youtu.be/NbImxk4ZJmQ

