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Scenariusz zajeé

Temat: Wazenie z Martym
Cele: Uczniowie nauczg sie:

Sktadacé robota Marty

Podstaw programowania w jezyku Scratch
Programowania podstawowych ruchéw Marty'ego
Konsolidowa¢ pomiary wagi

Odniesienie do polskiej podstawy programowej:

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:

Budowa robota z dostarczonych komponentéw

Programowanie robota za pomoca wizualnego jezyka programowania
Rozwigzywanie problemdw

Wspotpraca



Grupa docelowa: uczniowie 5-6 klasy szkoty podstawowej
Wiek uczniow/klasa: 11-12 lat

Wielkos¢ grupy: maksimum 10 uczniéw w grupie

Czas trwania / liczba lekcji: 3 x 45-90 minut

Przygotowanie (niezbedne materiaty i pomoce online):

Robot Marty (najlepiej wiecej niz 1 aby zaangazowac catg klase)

Komputery lub urzgdzenia mobilne posiadajgce wystarczajgce parametry do zainstalowania aplikacji i programowania w
Scratchu.

Niewielkie przedmioty, ktore Marty moégtby uniesé

Wagi

Materiaty pomocnicze dostepne na stronie https://robotical.io/

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

Marty jest w petni programowalnym, sterowanym przez WiFi chodzgcym robotem. Jest swiethg zabawka dla dzieci, ale rowniez
majgcym olbrzymi potencjat narzedziem do nauki podstaw programowania, elektroniki i inzynierii poprzez zabawe i
zaangazowanie. Marty’ego mozna do pewnego dostosowywacé do wtasnych potrzeb, ma czesci drukowane w 3D a jego
podstawowe funkcje mogg byc¢ rozszerzone przez zainstalowanie Raspberry Pi i kamery.

W ramach tego scenariusza uczniowie nauczg sie sktadania Marty’ego i programowania go tak, aby wykonywat okreslone ruchy. W
szczegoblnosci, Marty bedzie podnosit mate przedmioty o réznej wadze i w ten sposob bedzie mozna sprawdzi¢ mozliwosci
udzwigu jego ramion. Z tego wzgledu scenariusz ten miesci sie w zakresie nie tylko zaje¢ z informatyki ale zawiera réwniez
elementy inzynierii i fizyki.


https://robotical.io/

Przed rozpoczeciem zajec¢ (do przygotowania przez nauczyciela):

e Przygotuj laboratorium komputerowe z wystarczajgca liczbg stanowisk dla uczniéw; moga oni tez wykorzystac urzgdzenia
mobilne

e Uczniowie mogg programowaé Marty’ego w Scratchu (bardziej zaawansowani w Pythonie). Zapewnij stabilne potgczenie
internetowe potrzebne dla dziatania aplikacji i potgczenia z robotem.

e Liczba dostepnych robotow zdecyduje o wielkosci i liczbie grup. Ze wzgledu na liczbe komponentéw nie wiecej niz 2-3
uczniéw powinno sktadac¢ jednego robota. Wiekszos¢ elementdéw konstrukcji moze by¢é wydrukowana w 3D, co moze
zmniejszy¢ koszt zakupu robota. Wtedy nalezy zakupi¢ jedynie czesci elektroniczne i mechaniczne.

e Przed zajeciami przejdz caty proces sktadania i programowania robota aby by¢ lepiej przygotowanym do pomocy uczniom.

Przebieg zaje¢ (okoto trzy lekcje/sesje):

Kazda z ponizszych lekcji jest niezalezng jednostka, ktéra moze byc przeprowadzona niezaleznie od pozostatych. Najlepiej, jesli
uczniowie przejdg przez wszystkie etapy, ale to zalezy od poziomu ich umiejetnosci, liczby komputeréw/urzadzen mobilnych czy
robotéw. W niektdrych przypadkach najlepiej bedzie przeprowadzi¢ pierwszg lekcje dotyczaca sktadania robota jedynie z matg
grupa ucznidéw, ktéra zbuduje 1-3 roboty, z ktérymi eksperymentowac bedzie juz cata klasa na kolejnych lekcjach.



Lekcja pierwsza: Budowanie robota Marty’'ego

Servo cables
coming out the top

Praca z Martym moze by¢ wspaniatg przygoda. Zaczyna sie bardzo prosto, niezaleznie od \ s
tego, czy kupisz gotowy zestaw do sktadania, czy zdecydujesz sie drukowaé niektore cze$ci.  hip servosfacing 27
Tutaj znajduje sie czytelny i pomocny przewodnik, jak ztozy¢ Marty’ego. AR

Jednakze kolejne kroki: tgczenie z WiFi, kalibrowanie i tgczenie z platforma Scratch moga byc¢ fc";bfsg‘ci’sible
juz trudniejsze. Wprawdzie istnieje catkiem jasny tutorial na stronie Marty'ego, on sam nie

zawsze dziata tak, jak powinien. No servo
horn visible

Z tego powodu zdecydowalismy sie nagrac¢ ten tutorial i pokazac¢ caty proces pokazujac, jak
pokona¢ niektére trudnosci. Foot notches

and springsin g
the middle

Lekcja druga: Programowanie w Scratchu

Scratch jest najprostszym sposobem programowania Marty’ego i dlatego jest to najlepsza droga
dla poczatkujgcych. Posiada prosty interfejs graficzny i bloki, z ktérych mozesz zbudowac¢ program.
Strona Marty’ego zawiera sporo tutoriali, ktore mogg pomaéc uczniom nauczyc¢ sie podstaw poprzez
programowanie robota tak, aby wykonywat okreslone ruchy. W trakcie tej lekcji uczniowie ¢wicza
poprzez uktadanie blokéw i sg w stanie:

e uruchomi¢ silniki Marty’ego i ustawi¢ go w wyjsciowej pozyciji stojgcej

e sprawi¢ by chodzit i sie kotysat

e wyznaczy¢ bardziej ambitny tor ruchu uwzgledniajgcy omijanie przedmiotéw lub chodzenie

po krawedzi stotu.

when

Get Ready

Walk @@ steps forward



https://robotical.io/learn/article/13/Marty%20Build%20Guide/Before%20you%20Begin/
https://edurobots.eu/marty-the-robot/
https://martytherobot.com/users/using-marty/activities/

Lekcja trzecia: Jak duzo Marty moze podniesé

Marty ma ramiona z chwytakami, dzieki czemu mozna go zaprogramowac tak, by
chwytat i podnosit przedmioty. Ltatwo jest oceni¢ wtasciwy rozmiar takiego
przedmiotu, patrzac na niego i na ramie robota, jednak wtasciwa waga jest
trudniejsza do okreslenia. To wyzwanie jest podstawg do stworzenia scenariusza o
nastepujacych krokach:

e Najpierw uczniowie wybierajg kilka przedmiotéw o r6znej masie, ktore robot
moze ujgé w swojej “dtoni”. Nauczyciel powinien dokonaé¢ wstepnej selekciji,
np. przynies¢ niewielkie narzedzia (Srubokrety, klucze itp.)

e Nastepnym zadaniem jest napisanie skryptu nakazujgcego Marty’emu
uniesienie przedmiotu ponad gtowe.

e Robot otrzymuje coraz ciezsze tadunki i w pewnym momencie jego silniki
blokuja sie (uruchamia sie mechanizm zabezpieczajacy). Wtedy uczniowie
powinni méc zmierzy¢ mozliwosci Marty'ego w kwestii podnoszenia
przedmiotow.

Kazda grupa zapisuje wyniki, ktére nastepnie sg porownywane.

W ten sposéb zajecia z informatyki (programowanie) tgczy sie z lekcjg fizyki
(mierzenie wagi). Moze to by¢ sposéb zaréwno podsumowania wczesniej
wprowadzonego materiatu jak rowniez wprowadzenie nhowego tematu w ciekawy, interaktywny sposob.

Rezultaty uczenia sie

Uczniowie beda potrafili :
e Ztozy¢ robota z dostarczonych elementow
e UzyC programowania blokowego tak, by robot wykonywat okreslone ruchy
e Wspotpracowac z rowiesnikami w celu wykonania zadania.

Zrédta
Scenariusz oparty jest na materiatach dostepnych na: https://robotical.io/



https://robotical.io/

