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Scenariusz zaje¢

Temat: Eksperymenty z predkoscig z wykorzystaniem Airblocka
Cele: Uczniowie nauczg sie:

e Mierzy¢ droge, czas i predkos¢ ruchu
e Programowac robota za pomocg programowania blokowego
e Rozwigzywac ztozone problemy

Odniesienie do polskiej podstawy programowe;j:
Programowanie 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:

Pomiar czasu, drogi i predkosci ruchu

Prowadzenie eksperymentu majgcego na celu zbadanie relacji miedzy nimi
Wykorzystanie robota w tym celu

Rozwigzywanie problemoéw

Wspotpraca

Grupa docelowa: uczniowie 3-4 klasy szkoty podstawowej
Wiek uczniéw/klasa: 9-10 lat

Wielkosé grupy: maksimum 10 uczniéw w grupie

Czas trwania / liczba lekgcji: 3 x 45 minut

Przygotowanie (niezbedne materiaty i pomoce online):

AIRBLOCK

Urzadzenia mobilne z zainstalowang aplikacjg MakeBlock
Narzedzia do pomiaru odlegtosci

Stopery

Markery do zaznaczania odlegtosci

Wprowadzenie do scenariusza (wskazowki, mozliwe sposoby wykonania i sytuacje ryzykowne):

AIRBLOCK jest niewielkim statkiem powietrznym zbudowanym z jednostki centralnej i szesciu modutow napedowych, potgczonych
za pomocg magnesu. Elementy te mogg by¢ potgczone na kilka sposobdéw tworzgc rézne rodzaje pojazdow programowanych za
pomoca aplikacji MakeBlock. Latajgca wersja Airblocka jest tatwa do ztozenia, tatwo sie tez rozpada, gdy zderzy sie ze Sciang lub
sufitem i fatwo moze by¢ ztozony na nowo.

Niniejszy scenariusz wykorzystuje te mozliwosci. Jego gtéwnym celem jest unaocznienie uczniom zaleznosci pomiedzy
predkoscig, czasem i droga.



Przed rozpoczeciem zajec¢ (do przygotowania przez nauczyciela):

e Upewnij sie, ze uczniowie zainstalowali aplikacje MakeBlock
e Powinni tez umieC potaczy¢ aplikacje z Airblockiem
e Pozwdlim pobawic¢ sie troche, aby zaznajomili sie z kontrolerem robota (bardzo intuicyjny i prosty interfejs)

Przebieg zaje¢ (okoto trzy lekcje/sesje):
Lekcja pierwsza: Jak mierzy¢ dystans, czas i predkosé

e Zademonstruj, jak uzywac¢ metra lub miary oraz np. miernika laserowego. Wyjasnij roznice miedzy mierzeniem matych
obiektow w poblizu oraz odlegtosci miedzy punktami, ktorych nietatwo dosiegnaé.

e Podziel klase na mniejsze grupy i pozwol im mierzy¢ rézne elementy klasy, w szczegdlnosci jej wysokos¢. Wyjasnij jednostki
miary i ich konwersje (cm/m/km) oraz podaj przyktady narzedzi, ktérymi mozna dokonywaé pomiaréw.

e Zademonstruj, jak uzywa sie stopera. W mniejszych grupach niech uczniowie zmierza czas, w jakim mozna przejs¢ z
jednego konca klasy do drugiego i jak zmienia sie to, gdy bierzemy pod uwage dystans w holu lub na podwérku. Opisz rézne
jednostki czasu (s/m/h) i ich zaleznosci.

e Wyjasnij pojecie predkosci jako zaleznosci drogi i czasu. Cwiczenie z chodzeniem powinno dostarczyé dobrych przyktadéw,
dzieki ktérym uczniowie uchwyca te idee. Jesli to konieczne, odwotaj sie rowniez do podrecznika. Wazne by by¢ pewnym, ze
uczniowie podejdg do eksperymentu z Airblockiem dobrze przygotowani: gotowi do obliczenia predkosci, z jakg obiekt
porusza sie w wyznaczonym obszarze.



Lekcja druga: Nawigowanie Airblockiem

e tatwo jest nawigowac Airblockiem: przy pomocy aplikacji MakeBlock uczniowie mogg go kontrolowaé za pomoca
wydawanych tam instrukcji
Obejrzyjcie ten tutorial pokazujacy, jak programowac robota. Uczniowie mogg pézniej wykorzystac¢ poszczegdlne kroki.
Zacznijcie od uruchomienia aplikacji MakeBlock na urzgdzeniach mobilnych.
Nastepnie uczniowie otwierajg “Menu” i wybierajg wtasciwego robota (w tym przypadku Airblocka), nastepnie “Create”,
przeciggajg “Button” i upuszczajg na ptaszczyzne roboczg. Po nacisnieciu “Button”, z prawej strony pojawi sie menu, z
ktorego nalezy wybraé¢ “Code”. Teraz uczniowie mogg zaczgé kodowac poprzez przesuwania na ptaszczyzne robocza
okreslonych blokéw, ktére znajda po lewej stronie ekranu.
Powinni zaczg¢ od nauczenia sig, jak wigczy¢ i wytgczyc¢ Airblocka.
Nastepnie mogg testowac start i Igdowanie, oraz krotkie loty po klasie oraz, jesli to mozliwe, wykonywaé dodatkowe figury w
powietrzu.

e Najprawdopodobniej Airblock rozbije sie kilka razy - uczniowie powinni zakonczy¢ éwiczenia zapewnieni, ze to nie jest
problem, ze Airblock moze by¢ tatwo na nowo ztozony i gotowy do kolejnych eksperymentow.

Lekcja trzecia: Odkrywanie, z jakg predkoscia Airblock moze lataé

e W trakcie tej lekcji naczelnym pytaniem bedzie to postawione w temacie. W aplikacji uczniowie mogg zdefiniowac jedynie
czas lotu oraz kierunek. Jego predkosc trzeba obliczy¢, a uczniowie muszg odkryé, jak to zrobi¢. Wazna przy tym bedzie
pomoc nauczyciela.

e Uczniowie planujg eksperyment w mniejszych grupach: decydujg, jakie odlegtosci zaprogramuja. Trasy moga by¢ zaréwno
poziome (z jednego konca sali do drugiego), pionowe (z podtogi do sufitu) oraz uko$ne (z dolnego do gérnego kata w
przeciwnym rogu sali - trudniejsze do zaprogramowania).

Nastepnie nalezy zmierzy¢ i zapisac odlegtosci
Uczniowie programujg Airblocka tak, by przeleciat te odlegtosci i mierzg czas (w sekundach). Czasem koniecznych moze
by¢ wiele prob, ale kazda przynosi sporo radosci.


https://edurobots.eu/first-airblock-coding/

e Kiedy mamy dane odlegtosci i czasy, tatwo jest obliczy¢ predkos¢, prawda? W teorii tak, ale w tym przypadku uczniowie
muszg skorzystac z tej umiejetnosci i obliczy¢ rzeczywistg predkosé¢ tego matego statku powietrznego. Bedzie to srednia
predkos¢ o przyblizonej wartosci. Dlatego nauczyciel powinien wyjasnic¢ pojecia doktadnej i przyblizonej wartosci w
matematyce i fizyce.

Zaleznie od poziomu klasy, uczniowie mogg porownac wyniki swoich eksperymentéw.
Rezultaty moga stanowi¢ dane zrédtowe do zaje¢ z matematyki i fizyki.

Rezultaty uczenia sie
Uczniowie beda potrafili :

Mierzy¢ dystans, czas i predkos¢

Uruchomic i sterowac prostym robotem

Zrozumiec relacje miedzy drogg, czasem i predkoscia
ZapisacC i analizowac¢ dane z eksperymentu

Wspotpracowac z réwiesnikami przy rozwigzywaniu problemu



