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Scenariusz zaje¢

Temat: Wprowadzenie do budowy robota DIY

Cele: Uczniowie nauczg sie: ey

jak uzywac prostego programu do modelowania 3D

[ J

e drukowania czesci robota w 3D \
e instalowania i programowania zestawow arduino ‘ '

[ J
[ J

korzystania ze wsparcia innych makeréw y [ "
kodowania i operowania prostym robotem ; Vg

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, techniki i fizyki.

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

e Budowanie robota z dostarczonych elementéw



e Programowanie robota za pomoca blokowego jezyka programowania
e Rozwigzywanie problemow
e Umiejetnos¢ wspotpracy

Grupa docelowa: uczniowie 7-8 klasy szkoty podstawowej
Wiek uczniow/klasa: 13-14 lat

Wielkos$¢ grupy: maksimum 15 uczniow

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

Przygotowanie (niezbedne materiaty i pomoce online):

Sala komputerowa z przynajmniej jednym komputerem na 2 uczniéw

Aplikacja TinkerCAD

Drukarka 3D

Podstawowe narzedzia do wykanczania wydrukéw 3D

Projektor

Arduino nano wraz innymi elementami wymienionymi na stronie www.ottodiy.com.

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

Gtownym celem tych zajec¢ jest zaprojektowanie, zbudowanie i zaprogramowanie prostego robota. Bytoby Swietnie, gdyby kazdy z uczniéw miat
do dyspozycji wtasnego robota lub gdyby uczniowie pracowali w parach. Najlepiej tez, aby grupa nie byta wieksza niz 10 uczniéw. Jesli
zamierzasz przeprowadzi¢ ten scenariusz w wiekszej klasie, rozwaz jej podziat na mniejsze grupy. Na kazdym etapie ty decydujesz, jak wiele z
przedstawionych tu wiadomosci chcesz przekazac uczniom osobiscie, a jak wiele chcesz powierzy¢ ich wiasnej pracy. Do realizacji czesci
scenariusza konieczne sg konkretne pomoce, jak na przyktad drukarka 3D, jednak jesli nie masz dostepu do tego typu urzadzenia, mozesz
poming¢ te czesc¢ i skupié sie na innych.


http://www.ottodiy.com/

Przed rozpoczeciem zajec¢ (do przygotowania przez nauczyciela):

e Zacznij od sprawdzenia listy niezbednych urzadzen i oprogramowania. Czego bedziesz potrzebowac? Ktére z programéw wolisz mie¢
zainstalowane wczesniej, a ktére z nich powinny by¢ zainstalowane przez uczniow? Ktére z krokdw/sesji moga by¢ za trudne dla nich, a
kiedy lepiej bedzie zostawi¢ ich samym sobie i liczy¢ na ich kreatywnos¢?

e Ty najlepiej znasz swoich uczniéw. Jesli prowadzisz te zajecia razem z jakims innym nauczycielem, zacznijcie od burzy mézgow.
Nastepnie przygotujcie niezbedne urzadzenia i inne pomoce.

Przebieg zaje¢ (okoto trzy lekcje/sesje):

Lekcja pierwsza: Wprowadzenie do tematu zajeé oraz technologii druku 3D

Wyznaczenie celow i przedstawienie projektu

e Lider powinien przedstawi¢ caty proces i jego gtéwne cele na poczatku, tak aby wszyscy wiedzieli, czego sie spodziewac. Pozwoli to
uczniom by¢ bardziej aktywnymi i kreatywnymi w ciggu catego procesu. Z tego powodu wazne jest, aby podkresli¢, ze moga oni nie
tylko zadawac pytania, ale takze sugerowac rozwigzania, zwtaszcza w przypadku trudnych zadan.

Przedstawienie robota OTTO DIY:

e Nastepnym krokiem jest przedstawienie grupy sympatykéw robota OTTO DIY. Oprécz strony oficjalnej, majg oni swoje profile na:
GitHub, Facebook, Thingiverse, gdzie mozna znalez¢ wszystkie niezbedne informacje do zbudowania i zaprogramowania robota oraz
omowic¢ trudne kwestie.

e Uczniowie powinni takze zobaczy¢ Otto - albo prawdziwego, jesli jest dostepny, albo jeden z materiatow wideo ze strony
www.ottodiy.com

e Mimo ze mozna kupi¢ juz wydrukowane czesci robota lub prébowac uzyé innych materiatdw niz plastik, najbardziej interesujgce bedzie
wydrukowaé cho¢ czes¢ z nich, jesli macie dostep do drukarki 3D (podstawowa drukarka FDm jest wystarczajgce w tym przypadku).
Jesli nie masz dostepu do drukarki 3D, opus¢ te czes¢ scenariusza i poswie¢ wiecej czasu pozostatym.



https://github.com/OttoDIY
https://www.facebook.com/ottodiy/?ref=br_rs
https://www.thingiverse.com/thing:1568652
http://www.ottodiy.com/

Cel:
e Cel tej czesci jest dwojaki:
o Podzieli¢ sie z uczniami podstawowymi informacjami na temat druku 3D (jest to wcigz innowacyjna technologia i mtodzi ludzie
sg zainteresowani tego typu nowosciami)
o Uczuli¢ uczniéw na fakt, ze istniejg pewne ograniczenia dowolnosci zmian w czesciach robota.

Aby to osiggna¢, wystarczy podaé ogdlne informacje na temat projektowania i druku 3D wraz z krétkim wprowadzeniem do akurat tej techniki
druku 3D, ktérg bedziecie wykorzystywaé na zajeciach. Mozesz wykorzystac¢ informacje zaprezentowane w ramach darmowego kursu online na
tej stronie internetowej: www.youthart.eu/3dlab albo mozecie wspoétnie poszukaé innych materiatéw na ten temat.

Lekcja druga: Wprowadzenie do programu Tinkercad i przeprojektowanie czes¢
robota

Tinkercad (https://www.tinkercad.com) jest jednym z najbardziej podstawowych i przyjaznych uzytkownikowi programéw do modelowania 3D.
Jest darmowy i dostepny online i stanowi $wietne narzedzie do rozpoczecia przygody z projektowaniem 3D.

Cel:
e Zaznajomienie uczniéw z podstawowymi komendami i zadaniami mozliwymi do wykonania w tym programie.
e Dla wiekszosci z uczniow, ktérzy nie mieli jeszcze okazji projektowaé w 3D, poczatki “myslenia” w trzech wymiarach bedg wyzwaniem,
ale po chwili bedg w stanie experymentowac z przyktadowymi obiektami.

Procedura:
e Kiedy juz wszyscy w grupach bedg sprawnie poruszac sie w aplikacji Tinkercad, otworzcie projekt Otto i eksperymentujcie z jego
czesciami.

e W celu przedstawienia bardziej zaawansowanych sposobdéw pracy z modelem, wykorzystaj ten video tutorial.

Praca indywidualna/grupowa
- 0d Was zalezy, w jaki sposob bedziecie pracowac


http://www.youthart.eu/3dlab
https://www.tinkercad.com/
https://www.tinkercad.com/things/1kI624iowUR#/
https://youtu.be/6gBVEBly1lI

Ksztatty:

e Zmieniajac ksztatty, pamietaj, ze nie wszystkie z nich moga by¢ zmieniane dowolnie:
o Poszczegdlne czesci muszg do siebie pasowacé, muszg poruszac sie w okreslony sposob i muszg mie¢ wtasciwe wymiary, tak
aby pasowaty do elektroniki
o Kolejne ograniczenia wigzg sie z samym drukiem 3D. Niektore ksztatty sg bardzo trudne lub niemozliwe do wydrukowania,
zwtlaszcza na sprzecie o podstawowych funkcjach.




Alternatywy:
e Peiny proces drukowania robota Otto w podstawowej formie zajmuje ok. 10 godzin. Zaleznie od sytuac;ji, powinienes zdecydowac, czy:
o chcesz drukowac wszystkie czesci samodzielnie
o drukujesz je razem z uczniami
o kupujesz gotowe czesci lub zlecasz druk na zewnatrz.

Lekcja trzecia: Sktadanie i programowanie robota

Sktadanie robota: Posiadajgc petng wiedze i wszystkie czesci, mozesz zacza¢ sktadac robota. Koniecznym jest wykorzystanie schematu
udostepnionego w serwisach Otto DIY i czasem warto tez obejrze¢ niektére z ich tutoriali.

Samodzielnie/W parach
Bedziecie pracowac indywidualnie lub w parach, ale to nie wyklucza wzajemnych interakcji - wymiany informacji i wzajemnej pomocy.

Dostepne kody:

Wszystkie niezbedne kody dostepne sg tutaj: https://qgithub.com/OttoDIY/ oraz tutaj: https://wikifactory.com/+0ttoDIY

Jesli czas pozwoli, warto powiedzie¢ cos wiecej na temat Arduino, wykorzystujgc strone https://www.arduino.cc/. Platforma dostepna jest
przede wszystkim w jezyku angielskim, ale istnieje wiele materiatéw takze w innych jezykach, wiec nie bedzie trudno znalez¢ najwazniejsze
informacje.

Metody:
- Te zajecia to $wietna okazja aby kazdemu z uczniéw dac¢ za zadanie zdobycie czesci informacji, podzielenie sie nimi z pozostatymi oraz
dyskusije.
- Warto skupi¢ sie przede wszystkim na Arduino Nano i innych czesciach Otto.
- Oczywiscie, nalez zainstalowa¢ oprogramowanie Arduino na szkolnych komputerach.


https://github.com/OttoDIY/
https://wikifactory.com/+OttoDIY
https://www.arduino.cc/

Jak uzywaé OTTO:
e Jest wiele r6znych sposobow wykorzystania Otto w rozmaitych zadaniach. Na poczatek najlepiej zacza¢ od kodowania z
wykorzystaniem Arduino mBlocks.
e Aby robot poruszat sie lub wykonywat inne zadania, nalezy wprowadzi¢ konkretne dane wykorzystujgc wielkosci matematyczne i
fizyczne.

Postep:
Pomysl| o zadaniach, przy ktérych uczniowie bedg musieli liczy¢, mierzyé, wprowadzac algorytmy. Mozesz zlecié im prace w jezyku angielskim
lub probowac ttumaczy¢ komendy na polski.

Rezultaty uczenia sie

Uczniowie beda :
e Rozwija¢ sposoby pracy
e Projektowac w 3D z wykorzystaniem prostego programu
e Zmieniac projekty istniejgcych obiektow
e Sciggaé i uzywaé darmowego oprogramowania
e Nawigzywac kontakt z programistami i makerami w celu konsultowania swojej pracy i dzielenia sie efektami
e Operowac prostym robotem
e Wspodipracowac w grupie.



