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Opracowano materiaty i osobiscie prowadzono kursy z
pierwszej reki dla nauczycieli, ktorzy stanowili site napedowa
wewnetrznej motywacji w kazdym kraju do szkolenia w
zakresie technologii cyfrowych.

Po zaufaniu nauczycielom pierwszej linii przystgpilismy do
rozpowszechniania kursu wsrdd nauczycieli wszystkich
przedmiotow w kazdym kraju.

Tresé, wsparcie i materiaty szkoleniowe zostaty opracowane
przez ekspertow z kazdego kraju we wspodtpracy z ANPRI,
Krajowym Stowarzyszeniem Nauczycieli Informatyki.

Podczas szkolenia,watpliwosci i dobre praktyki zostaty
zaproponowane przez wszystkich uczestnikow kursu w
réznych krajach.

Dlatego zebralismy 68 najlepszych dobrych praktyk
wynikajagcych z tego wktadu podczas rdéinych sesji
szkoleniowych.

Niektdére z tych dobrych praktyk zostaty zaprezentowane w
Barreiro podczas konferencji, gdzie zaprezentowano ich
wyniki i zalecenia do rozpowszechnienia. Konkretne przyktady
dobrych praktyk przedstawione na konferencji zastosowano
w fizyce, chemii i biologii przy uzyciu czujnikéw temperatury i
wilgotnosci zastosowanych w systemie hydroponicznym
stworzonym w Secunddria Augusto Cabrita.

Inny praktyczny przyktad,To druk 3D z Arduino, pozwalajgcy w
innowacyjny sposéb nauczy¢ sie kodu Braille’a dla oséb
niewidomych w prosty, intuicyjny i szybki sposdb.

To tylko dwa przyktady z wielu zawartych w tej przyktadowe;j
kompilacji

Przyktady te obejmujg wykorzystanie Arduino i czujnikow
stosowanych w geometrii i obliczeniach, takie jak rownania
liniowe w zakresie obliczen i wizualizacji graficznej, lub
prostsze przyktady w wykrywaniu liczb
parzystych/nieparzystych i liczb pierwszych w celu motywacji
poczatkujgcych ucznidw.

Wykorzystanie Arduino i czujnikéw do stworzenia zabawki lub
jej zastosowanie do bryt geometrycznych zostato réwniez
zastosowane w innych urzadzeniach, takich jak mikrobity

Wykorzystanie Arduino, czujnikéw, kontroleréw i innych
urzadzen elektronicznych na kursach PAP, profesjonalnych
kursach z zakresu informatyki i elektroniki oraz automatyki, w
pozostatych przypadkach jego

zastosowania w klubach robotyki, to przyktady badan i
uczenia sie réznych przedmiotéw przez naszych ucznidow
na réznych poziomach edukacji przy wsparciu swoich
nauczycieli.

W obszarze druku 3D, oprdcz zastosowan historycznych,
modelowanie i drukowanie réznych zabytkéw pozwala
nam szczegotowo poznac te zabytki, a takze poszerzyc
wiele innej wiedzy w tym procesie.

Tworzenie tangramu poprzez tworzenie elementéw za
pomoca druku 3D, ktdre sktada sie z kilku etapdéw, od
stworzenia projektu, jego modelowania az do
wydrukowania, co pozwala uczniom stworzyé elementy
od podstaw przy planowaniu wszystkich zadan.

Korzystanie z tinkercad byto wielkq pomoca dla tych,
ktéorzy nie majg innego, bardziej ztozonego
oprogramowania do rysowania i pozwala im na
tworzenie rysunkow 3D.

Polnia w swoich dziataniach wykorzystywata rysunki,
modelowanie i druk 3D, ktére nanosita na rdine
przedmioty, m.in. breloczki z logo szkoty.

Turcja wykorzystata technologie rysowania i drukowania
3D do tworzenia i produkcji ikon imoji lub tworzenia gier

Zastosowanie tinkercada byto réwniez istotne dla tych,
ktérzy nie posiadali materiatow elektrycznych takich jak
ptytki Arduino, kontrolery i czujniki, dzieki czemu mogli
przeprowadzi¢ ¢wiczenia i uzyskac¢ pozadane rezultaty.

W ten sposdéb kazdy mogt wykona¢ zaproponowane
przez siebie zajecia, przy wsparciu swoich nauczycieli i
tutorialach, aby pozna¢ dowolne tresci z dowolnego
przedmiotu.

Niektdrzy nauczyciele i uczniowie badali Srodowisko na
wtoskiej platformie rzeczywistosci wirtualnej Edmondo.

Wtochy korzystajace z wtoskiej platformy Edmondo do
tworzenia wirtualnych srodowisk klasowych byty szeroko
stosowane podczas pandemii i nadal sg szeroko
stosowane na réznych poziomach edukacji.

We wtoskich przyktadach toTutaj ilustrujemy przyktady
powigzane z rzeczywistoscig wirtualng za pomocy
artstepdw, ktére sg obecnie szeroko stosowane réwniez
we Wtoszech ze wzgledu na tatwosé i szybkos¢ uczenia
sie. Tutaj, na wystawie, zilustrowano uzycie artstepow i
voki do tworzenia réznych wirtualnych srodowisk, takich
jak prezentacja filozofa. Lub nawet wykorzystanie
123apps do nagrywania gtosu i wykorzystanie krokéw
artystycznych zostato zastosowane do nauki jezyka
niemieckiego.
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Arduino i czujniki:
1- Tytutl: Aktywnosé — Sygnalizacja swietlna

Cel dziatania: Celem jest stworzenie programu pokazujgcego sekwencje swiatet podobng do sygnalizacji $wietlnej.
Kolejno$¢ powinna byé nastepujaca: Zielony — Z6ity — Czerwony

ZAJECIA MOTYWACIA ZADANIE CZAS
TRWANIA

Zrozumienie oston Dowiedz sie, jak wigczyc je Pobierz i zainstaluj biblioteki do 1 godzina
umozliwiajacych do obwodu, jesli uzyjemy sterowania czujnikami, silnikami
sterowanie innymi silnikéw i czujnikow i innymi komponentami
urzgdzeniami, takimi jak
silniki i czujniki
Jak stworzy¢ obwdd za Dowiedz sie, jak utworzyc Utworz obwad 1 godzina
pomocg Arduino. obwdd za pomocg Arduino
Utworz obwad i Dowiedz sie, jak utworzy¢ Utworz obwadd i zaprogramuj go 1godz
zaprogramuj go obwad i zaprogramowac go

w Tinkercad online

Zasoby:
Ptytka prototypowa, Arduino, kable potgczeniowe, 3 diody LED (1 czerwona, 1 z6tta, 1 zielona), 3 rezystory 220 omow.
Wykonaj potaczenia jak w przyktadzie na ponizszym rysunku:

Czerwona dioda LED zostanie podtgczona do kolumny 5 (mniejsza noga) i kolumny 6 (wieksza noga), zétta dioda LED
zostanie podtgczona do kolumny 10 (mniejsza noga) i kolumny 11 (wieksza noga), a zielona dioda LED zostanie
podtgczona do kolumny 15 (mniejsza noga) i kolumna 16 (dtuzsza noga).
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Educational Robotics and Programming and Learning Scenarios
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Podtacz przewody potgczeniowe do kolumn 6, 11 i 16 ptytki prototypowe;.

Uzywajac koloréw przewoddéw potaczeniowych jak w ponizszym przyktadzie, podtacz czerwony przewdd do
cyfrowego styku 10 Arduino, z6tty przewdd do cyfrowego styku 9 Arduino, a zielony przewdéd do cyfrowego styku 8
Arduino.
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Robotyka edukacyjna oraz scenariusze programowania i
uczeniasie

Koncowy obwdd powinien wygladac podobnie do pokazanego na obrazku ponizej:

.....

E R
Awe e

Zaprogramuj Arduino:
Powinno symulowac sygnalizacje swietlng. Czerwone i zielone diody LED powinny

Swieci¢ przez 4 sekundy, a z6tte diody LED powinny swieci¢ tylko 2.
Kolejnoé¢ powinna by¢ nastepujaca: Zielony — Z6tty — Czerwony

Texto - * AL~ 1 (Arduino Uno R
L void setup() {

2 pisMsde (8, OUTPUT) : //define & pino 5 comc saids

2 PpinMode (9, 00TPUT); //define & Pino @ come saida

¢ pinMMode(l0,0U0TEUT); //defime o pinc 10 ceme saida
S| 3

5 weid loop() f

{/Ceontrele da led vexde

= digitalWrite(8,.HIGH); //acende & led

2 delay(3000); [/espera 5 segundds

0 digitalWrite(8,LCW); //apagz o led

L1 /fControle dao led amarelo

Z -digitalWrite(S2,BIGH); //acsnde o led

13 delay(2000); [/esperxa 2 scegundos

L2 digitalWeite(Z,LOW); //apaga o led

LS| [/ Contrele Sa led wermelho

le gdigitalWrite(lO,EIGH); //acende o led
L7 delay(3000); //espsra 5 =egundos

15| digitalWrite(10,LOW); //apsga o l=d

19 3}

11
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Robotyka edukacyjna oraz scenariusze programowania i
uczeniasie

2-  Tytuk: TWORZENIE WIELOKOLOROWEJ LAMPY

Obszar adresowany:Obwody elektryczne

Temat: Pogtebianie wiedzy z zakresu elektroniki i jej podzespotow

Kontekst:Celem zajel jest pogtebienie przez studentdw wiedzy na temat elektroniki i jej elementdw poprzez tworzenie réznorodnych obwod dw

elektrycznych oraz wprowadzanie nowych elementdw, takich jak kondensator i tranzystor, tworzac

wielokolorowa lampa, posiadajgca mozliwosc¢ regulacji natezenia trzech podstawowych barw Swiatta (czerwonej, niebieskiej i zielonej).

NARRACJA
ZAJECIA MOTYWAC) ZADANI

Studenci wiedzg i

identyfikowac rézne

elementy elektroniczne na

podstawie schematow -Zdobywac wiedze

dostarczonych przez 0 zastosowaniu To jestprogram O

nauczycieli Arduino i obwdd wykorzystujgcy Arduino i

.. . pozostate komponenty.

typologiiprojektu

Studenci buduja

bardziej ztozone obwody

elekiryczne, na podstawie -Przetestuj obwddi przejdz do

schematow d°§tar020nYCh -Zdobywaj umiejetnoscipoprawki i/lub

przez nauczyciele mozliwa budowa obwoddow zmiany i/lub zmiany w
iharmonogram zgodnie z zamierzonym

Studenci budujg A celem

lampa, ktéra moze dawac Swiatto w
réznych kolorach!
Uczniowie ucza sie regulowa¢ -Zdobywac¢ wiedze

intensywnos$¢ jasnosci 0 programowaniu
r7zarwnnveh zielonveh i -

Budowa abazuru
dla lampy rozpoczetej w firmie Develop

poprzednie zajecia. autonomicznie
CeleRegulacja intensywnosci
jasnosci diod LED w celu
® Romworrenia mowyehkolorwe: yei « canicou cionu vy, puprece dentyimayy nonmpuncneow, o uing

zastosowania w obwodach;

® Rozwija¢ umiejetnos¢ rozwigzywania problemoéw, poprzez tworzenie oryginalnych i kreatywnych rozwigzan;
o Promowanie wykorzystania narzedzi cyfrowych do dzielenia sie informacjami i wiedza;

® Promuj kreatywnos¢ poprzez stworzenie krzesta;

o Oceni¢ wptyw podjetych decyzji;

o Promuj rozwoj kreatywnych rozwiazan;

® Promuj umiejetno$¢ przystosowania sie do nowych sytuacji;

Refleksja i ocena:

CZAS

50 minut

50 minut

50 minut

50 minut

12
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Robotyka edukacyjna oraz scenariusze programowania i
uczenia sie

Scenariusz ten ma na celu promowanie uczenia sie opartego na wspotpracy i doSwiadczeniu orazrozwija¢ umiejetnosci techniczne i

behawioralne/spoteczne.Wykorzystanie technologii jako srodka rozwojuPrzeprowadzanie quizu w Kahoot! w celu sprawdzenia zdobytej wiedzy.

Zasoby:

Komputery z dostepem do Internetu, Tinkercad, Arduino IDE, Arduino Kit.

13
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Robotyka edukacyjna oraz scenariusze programowania i

uczeniasie

Tytut:WYZWANIA DLA WDROZENIA EPR@LC

Obszar adresowany: Arduino i Tinkercad
Temat: Poznaj Tinkercad i Arduino

Kontekst: Celem tych zajec jest, aby uczniowie klasy 9. mieli swoj pierwszy kontakt z Arduino i Tinkercad, nawiazujac relacje poprzez demonstracje uzycia robotow przez

szkolny klub robotyki.
grupowanie przeprowadzone w Il okresie.

Uczniowie muszg wykonac dwa ¢wiczenia zaproponowane w Tinkercad: pierwsze po demonstracji prowadzonej przez nauczyciela, a drugie po udostepnieniu obwodu i

kodu. Na zakonczenie uczniowie muszg oceni¢ dziatanie w formularzu.
Cele: Utworz, zastosuj i ocen obwod i kod za pomocg Arduino w Tinkercad.

NARRACJA
ZAJECIA MOTYWACIA ZADANIE CZAS TRWANIA
Prezentacja pochodzenia i elementéw  [ZdobadZ wiedze z zakresu Obejrzyj prezentacje
sktadowych Arduino, robotyki:
Demonstracja wykorzystania platformy Zarejestruj sie w tinkercad i proponowanej
Tinkercad i Arduino e Dowiedz sie, czym jest darmowy [klasie
Udziat w zajeciach z tinkercada sprzet; Postepuj zgodnie z demonstracjg podfaczenia
eDowiedz sie, czym jest Arduino; |diody LED, tworzenia obwodu i kodu
100 minut

eDowiedz sie, co to jest obwad

Sktadanie komponentow w tinkercadzie i
ich programowanie

eDowiedz sie, czym jest
platforma symulacyjna tinkercad
e Zaprojektuj i zakoduj obwad

programowania.

Utworz obwad i kod programowania
podfaczenia 3 diod LED, postepujac zgodnie z
instrukeja

Ocena zaje¢

Zastandw sie nad naukg

Odpowiedz w formularzu

Refleksja i ocena:

Zastanow sie i ocen czynnosci wykonane na formularzu, podajac swojg osobistg opinie.

Zasoby:

Materiat teoretyczny o Arduino i Tinkercad Tinkercad

14
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Robotyka edukacyjna oraz scenariusze programowania i
uczeniasie

3- Tytuh:WYZWANIA DLA WDROZENIA EPR@LC
Obszar adresowany: Arduino i Tinkercad
Temat: Dioda LED sterowana potencjometrem

Kontekst:Wykorzystujac Arduino, diode LED oraz potencjometr, poprzez Arduino IDE, uczniowie nabywajg umiejetnosci z zakresu programowania i obwoddw logicznych.
Cele:Poznaj ptytke Arduino, zrozum, jak dziatajg porty analogowe i cyfrowe i zaprogramuj Arduino za pomoca Arduino IDE.
Utwdrz obwad logiczny sktadajacy sie z diody LED, potencjometru, Arduino, ptytki stykowej, zworek i rezystordw, programujac g o logicznie tak, aby dziatata migajaca

dioda LED sterowana przez potencjometr.

NARRACJA
ZAJECIA MOTYWACIA ZADANIE CZAS TRWANIA
Prezentacja Arduino Uno Zdobadz wiedze o Arduino Wyszukaj informacje w Internecie 50 minut
Pokaz projekty Zdobadz troche wiedzy nt Zapoznanie sie z informacjami na 50 minut
Mozliwosci Arduino iich temat ptytki Arduino i przeszukanie
opracowany z wykorzystanie Internetu
ptyta Arduino
Znajomosc niektorych Dowiedz sie, jak wiaczyc je do Wykonaj pierwszy montaz (migajace| 50 minut
komponentdw (diody LED, obwodu diody LED/potencjometr)
rezystory, potencjometr itp.)
Zaprogramuj obwad dla pierwszego [Dowiedz sie, jak utworzy¢ obwad za |Utworz projekt z dziatajagcym 50 minut
zespotu tak, aby czerwona dioda  [pomocg Arduino iinnych obwodem
LED wtgczata sie i wytaczata sekundalkomponentow lub w Tinkercad
po sekundzie. online

Zwigksz lub zmniejsz predkos¢ diody
LED za pomocg potencjometru

Refleksja i ocena:
Uczniowie zostang poproszeni o utworzenie obwodu sterujacego diodg LED za pomocg potencjometru. Prace nalezy opracowac parami z

wykorzystaniem srodowiska Arduino IDE w celu zaprogramowania uktadu.

Zasoby:Komputer; Deska do krojenia chleba; ptytka Arduino; PROWADZONY; Opdr; zworki; ArduinolDE.

15
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Robotyka edukacyjna oraz scenariusze programowania i
uczeniasie

4- Scenariusz nauczania dla modutu 1 -Architektura komputerowa

Tytut:Wprowadzenie doTinkercad i tworzenieOkrazenie

Obszar adresowany:Architektura komputerowa

Temat:Tworz i testuj obwody za pomocg programowania

Kontekst:Celem tego modutu jest umozliwienie studentom zrozumienia i eksperymentowania z obwodami opartymi na programowaniu.

Poprzez srodowisko wirtualne uczniowie uzyskuja dostep do ptytki Arduino, dzieki czemu dostep do elektroniki jest fatwiejszy, tanszy i bardziej elastyczny.

Cele:
- Opracuj 1 podstawowy projekt z Arduino, uzywajac TinkerCad, sktadajgc obwdd i programujac go
- Zaprezentuj w projekcie automatycznie wygenerowany kod

- Minimalizuj koszty i ryzyko uszkodzenia sprzetu, korzystajac z symulatordw, zanim uczniowie zetkng sie z fizyczna tablica.

NARRACJA
ZAJECIA MOTYWAC) ZADANI CZAS

Prezentacja Arduino Zdobywad wiedze Wyszukiwanie informacji 50 minut

Jeden o Arduino w Internecie

Pokaz projekty Zdobadz troche Czytanie niektdrych 50 minut
wiedza nt informacje o desce

opracowany z Mozliwosci arduino arduino i badania w
i jego uzycie Internet

ptyta Arduino

Znajomos¢ niektérych Dowiedz sie, jak wigczyé. Wykonaj pierwszy 50 minut

komponentéw (diody jew montaz (diody LED a

LED, rezystory, miganie/potencjometr

potencjometr itp.)

Zaprogramuj obwéd do Dowiedz sie, jak utworzyé Utworz projekt za 50 minut

pierwszego montazu plik pomoca

tak, aby czerwona dioda LED innych komponentéw

lub

wiaczaj i wytgczaj zgodnie z sekundg w Tinkercad

online.

Zwieksz lub zmniejsz
predkos¢ diody LED za

Refleksja i ocena:

Przeprowadzenie ¢wiczenia w Tinkercad

Proponowany projekt ma na celu wskazanie mozliwych korzysci jakosciowych w procesie uczenia sie algorytmow przy uzyciu zabawn ej, prostej i elastycznej

metody, innej niz tradycyjnie stosowana przez nauczycieli. W tym celu zostanie opracowany projekt, ktory bedzie podstawg proponowanego wykorzystania

Arduino na zajeciach, w taki sposdb, aby zwiekszy¢ poziom motywacji i satysfakcji uczniow.

16
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Robotyka edukacyjna oraz scenariusze programowania i

uczenia sie
Realizujac projekt, uczniowie symulujg obwadd, dzieki czemu moga powtarzac ten sam projekt tyle razy, ile to konieczne, a nauczyciel moze stymulowac nowe
wyzwania i koncepcje z fizyki i programowania. Tego typu oprogramowanie powinno by¢ obecne w zyciu codziennym kazdego nauczyciela i ucznia, gdyz
dodajac te technologie do kontekstu zaje¢, powstaje nowy proces, bardziej dynamiczny i aktywny w czasie zajec.

wykonanie zadan. Uczen staje sie bardziej dynamiczny i staje sie swoim wtasnym nauczycielem, ktdrego instrukcje mozna powtarzac niezliczong ilos¢ razy.

ZAJECIA MOTYWAC) ZADANI CZAS

Zaloguj sie do Platforma -Zaloguj

platformy internetowa

30 minut
- Prezentacja - Rozumiec
funkcje platformy dziatanie
platformy

- Wykonaj obwadd - Twérz obwody bez bycia - Wybierz/przeciggnij 30 minut
arkusz pracy dla konieczne do komponenty, ktére majg
pozniejszego wykorzystania elementy  fizyczne zostac uzyte (Arduino,
fizycznie wdrazane rezystor, dioda LED,
na ptytce Arduino przewody potaczeniowe)

- Uruchom obwody
(podczas wiaczania ptytki
LES powinien migad i
pozostac wigczony przez 6

Zasoby:

Arkusz oprogramowania
komputerowego Tinkercad

Wykonaj nastepujacy obwdd: Podczas wigczania ptytki dioda LED musi migac i pozostac zapalona przez 6 sekund, a nastepnie zgas ngc)

C+s code
vold setup()

pinMcds (7, OUTPUT):

void loop()
digitalWrite(7, HIGH):
delay(€000); Waic for 6000 millisecond(a
digitalWrice (7, LOW):
delay(€000); Wait for 6000 millisecond(s

17
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Robotyka edukacyjna oraz scenariusze programowania i
uczenia sie
5- Tytut: SYMULACJIA W APLIKAC)I TINKERCAD

Obszar adresowanyodp.: Arduino

Temat: Symulacja poruszajacych sie postaci na wyswietlaczu LCD

Kontekst: Projekty realizowane na platformie Tinkercad, czyli obwody (Arduino) pozwalajg studentom zdobywac wiedze z zakresu elektron iki i programowania. W
zakresie elektroniki studenci eksperymentuja z potaczeniami (do ptytki Arduino), czujnikami m.in. w odniesie niu do programowania (Arduino ID) studenci zaczynajg
poznawac jezyk C/C++.

Cele: Wpraw zestaw postaci w ruch.

NARRACJA
ZAJECIA MOTYWACJA ZADANIE CZAS TRWANIA
Prezentacja platformy Zdobadz wiedze na temat |Sktadanie prostych 5 godzin
Tinkercad i Arduino ptytki Arduino projektéw w aplikacji
Montaz komponentow w [Poznaj funkcje Tinkercad |Utworz projekt z dziatajgcym 100 minut
Tinkercad obwodem
Symuluj rézne projekty

Refleksja i ocena:

Uczestnicy zajec stang przed wyzwaniem stworzenia réznych obwoddw w celu rozwigzania problemdw. Studenci klubu programowania i robotyki muszg oceni¢ swoj

sukces na podstawie dziatania obwodu.

Muszg ze sobg wspotpracowac, programujgc wtasne pomysty.

Materiaty uzyte w Tinkercad:

2 rezystor;
Czujnik odlegtosci;

Brzeczyk;

18
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Robotyka edukacyjna oraz scenariusze programowania i
uczenia sie

Kod

int Odlegtos¢ = 0;

dtugi odczytUltrasonicDistance (int wyzwalaczPin, int echoPin)

{

tryb pin(wyzwalaczPin, WYJSCIE); // Wyczys¢ wyzwalacz

digitalWrite(triggerPin, LOW); opdznienieMikrosekundy(2);

// Ustawia pin wyzwalajacy w stan WYSOKI na 10 mikrosekund digitalWrite(triggerPin,
HIGH);

opdznienieMikrosekundy(10);

digitalWrite(Pin wyzwalacza, NISKI); tryb

pin(echoPin, WEISCIE);

// Odczytuje pin echa i zwraca czas podrdzy fali dzwiekowej w mikrosekundach return impulsin(echoPin, HIGH);
}

uniewaznij konfiguracje()

{

tryb pin(13, WYJSCIE); tryb

pin(5, WYJSCIE);

}

pusta petla()

{
Odlegtos¢ = 0,01723 * odczytUltrasonicDistance(10, 11);

19
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if (Odlegtosc <= 50) {
digitalWrite(13, WYSOKI);
digitalWrite(5, WYSOKI);
opdznienie (1000); // Poczekaj 1000 milisekund digitalWrite(5, LOW);
opdznienie (1000); // Poczekaj 1000 milisekund
}else { digitalWrite(13, LOW);
digitalWrite(5, NISKI);
}
}

- Erasmus+
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6- Tytul: Obliczanie pola kwadratu Obszar adresowany:Arduino

Temat: Tworzenie i testowanie scenariusza uczenia sie

- Erasmus+

Kontekst:Projekty, ktdre studenci realizujg na platformie Tinkercad, pozwalajg im zdobywac wiedze z zakresu elektroniki i programowania,

zwhaszcza w kontekscie obwodow Arduino. Jesli chodzi o elektronike, uczniowie moga eksperymentowac z réznymi typami potaczen z ptytka

Arduino i uczyc sie obstugi roznych komponentow, m.in. czujnikow, wyswietlacza LCD. Jesli chodzi o programowanie, korzystajac z Arduino,

studenci maja takze mozliwos¢ zapoznania sig z jezykiem C/C++.

Cele:Oblicz pole.

NARRACJA
ZAJECIA MOTYWACI]
Prezentacja platformy Zdobadz wiedze nt

Tinkercad i Arduino Ptyta Arduino.
Poznaj funkcje

Montaz komponentéw w T'“ke'fca,"_"
. Symuluj rézne

Tinkercad .
projekty

Refleksja i ocena:

ZADANI CZAS

Montaz projektu 2
proste w zastosowaniu

Utworz projekt za 6
pomocg
obwdd dziata; Ocena i
spostrzezenia uczniow;
Refleksja nauczyciela

Uczniowie podczas zaje¢ beda zachecani do tworzenia réznych obwodéw w celu rozwigzywania konkretnych problemdw z zycia codzie nnego. Aby

ocenic sukces swoich dziet, musza oprzec sie na funkcjonowaniu obwoddw i wspétpracowac ze sobag, dzielgc sie i programujgc wtasne pomysty.

Materiat do wykorzystania:

Kontynuuj montaz obwodu pokazanego na rysunku 1, biorac pod uwage niezbedny materiat:

® Arduino UNO z kablem USB;
® Ptyta montazowa;

o \Wyswietlacz LCD 16x2;

® 2 rezystory 1KQ;

® Kable potgczeniowe.

21
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Robotyka edukacyjna oraz scenariusze programowania i
uczenia sie

Realizacja:

Model scenariusza uczenia sie do wdrozenia:

J

PN N

Figura 1 — Circuito com Display LCD

1. Celem jest obliczenie i wyswietlenie powierzchni kwadratu na wyswietlaczu. Za kazdym razem, gdy rozpoczyna sie cykl funkcji petli(), nalezy zwiekszy¢

licznik, ktory bedzie dtugoscig boku kwadratu w cm. Aby to zrobic, zmien kod w nastepujacy sposéb:

1.1. Zadeklaruj obszar zmienny typu int i zainicjuj go na zero.
1.2. Zadeklaruj zmienng cont typu int i zainicjuj j3 na zero.

1.3. Oblicz pole kwadratu, biorac pod uwage warto$¢ zmiennej licznika jako bok kwadratu, zapisujac wynik w obszarze zmiennym.,

1.4. Wyswietl tekst ,Obszar kwadratowy:” w pierwszej linii wyswietlacza.
1.5. Wyswietl wartosc pola kwadratowego i tekst ,cm2” w drugiej linii wyswietlacza.

1.6. Zatrzymaj sie na 5 sekund.
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2. Przetestuj obwad. Przeanalizuj jego dziatanie.

3. Pobierz plik z obwodem i wyslij go na platforme Teams w zadaniu klasowym.

Kod:

- Erasmus+

1| #inciude <LiquidCrystal.h> // Rdicicna a bhibiicteca

LiquidCrystal led(12, 13, 7, &, S, 4);
5 int area=0;
int cent=0;
void setup()

lcd.begin(l€, 2);

12| void leopl)
{

conte+;

1S lecd.clear();

12 lcd.setCursor(l, C);

17 lcd.print ("Area Cuadrade:");
18 led.setCursoz(S, 1);

3 area=cont*cont;

2 lecd.print (area);

21 led.print (" cm2");

22 delay(5000);

LiquidCrystal” aoc projetc

23
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Robotyka edukacyjna oraz scenariusze programowania i
uczeniasie

7-  Tytut: Sygnalizacja Swietlna dla pieszych z przyciskiem informujacym o przejsciu
Obszar adresowany:Tinkercad i Arduino
Temat:Utworz i przetestuj scenariusz edukacyjny — Sygnalizacja Swietlna dla pieszych z przyciskiem zadania przejscia.Kontekst:Szkota ta wyposazonajest w tor
drogowy oraz sale dydaktyczng z zapleczem audiowizualnym, ktore pozwalajg na popularyzacje ciggtych teoretycznych i praktycznych dziatan edukacji
drogowej wérod ucznidw, dostarczajgc im wiedzy i umiejetnosci niezbednych do wtasciwej integracji z ruchem drogowym.
Cele:Gtownym celem tego projektu jest zapoznanie ucznidw, w szczegdlnosci studentdw edukacji wtaczajacej, z prawdziwg praktyk g obserwatora i tym, jak
wptywa ona na nasze zycie. Drugim celem jest wzbudzenie dyskusji i rozbudzenie zainteresowania tematem, promowanie badan i samodzielnej pracy.
Przestrzegajac zawarto$ci modutu:

Poznaj i wykorzystaj platforme do symulacji obwodéw (Tinkercad) oraz podtacz ptytke Arduino do komputera i uzyj Arduino IDE d o jej zaprogramowania.

NARRACIJA:
ZAJECIA MOTYWAC] ZADANI CZAS
Prezentacja projektu i Zrozum, czym one sg Analiza modelu 50
nowe komponenty rézne komponenty sg proponowane i
(przycisk, diody LED) do fizycznie zmontowane i mozliwe
tworzenia scenariuszy dziatajg jednoczesnie
edukacyjnych
Przygotuj scenariusz Twérz i programuj 200
uczenia sie i stosowania okrazenie.
go w kontekscie - Ocena Refleksje
pedagogicznym ucznidow; Refleksje

nauczyciela;
Refleksja i ocena:

Bilans, szczerze mowigc, pozytywny, pozwala na dyskusje nad pomystami, budowanie argumentow wspierajacych podejmowanie decyzji. Promuje projekty
interdyscyplinarne i transdyscyplinarne w klasie i poza nig; Studenci potrafig wspdlnie rozwijac przekrojowe umiejetnosci poznawcze i wykorzystywac rdine

zasoby technologiczne w celu porzagdkowania wiedzy i rozwigzywania problemow.
Zasoby:

Przycisk ptytki

prototypowej

Arduino R3

Z6tta dioda LED, zielona dioda LED i czerwona dioda LED, rezystory 220 Q i rezystancja 10 KQ
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/I Sygnalizacja $wietlna dla pieszych z przyciskiem ZADANIA PRZEJSCIA
int opdznienie led = 200; // Czas pomiedzy zmiang stanu int
CarRed = 13;

int CarYellow = 12; int

CarGreen = 11; int

PeaRed=10; int

GreenPea=9;

int Przycisk=2;

int CzasDoCross = 5000;

bez znaku diuga zmianaTime; // Czas od nacisniecia przycisku void
organizowac cos()

{
Serial.begin(9600);
inti,j;
for(i=9;i<14;i++)

{

tryb pin(i, WYJSCIE);
digitalWrite(i,LOW);

}
for(i=9;i<14;i++)

{
digitalWrite(i, WY SOKI);opéznieni
e (ledOpéznienie/3);

}

for(i=9;i<14;i++)

{
digitalWrite(i,LOW);
opéznienie
(ledOpoznienie/3);
}

}

uniewaznij LightRoute()

stan int=0; for(stan=1;stan<4;stan++)

przetacznik (stan)
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case(0): digitalWrite(CarRed, LOW);
digitalWrite (z6tty samochéd, NISKI);
digitalWrite (samochéd zielony,
NISKI); digitalWrite(Gruszkowy
Czerwony, NISKI);
digitalWrite(PeaVerde, NISKI);
przerwa,;

case(1): digitalwrite(CarRed, HIGH);
digitalWrite (z6tty samochéd, NISKI);
digitalWrite (samochéd zielony,
NISKI); digitalWrite(Gruszkowy
Czerwony, NISKI);
digitalWrite(PeaVerde, WYSOKI);
przerwa,;

case(2): digitalWrite(CarRed, LOW);
digitalWrite (z6tty samochdd,
WYSOKI); digitalWrite (samochéd
zielony, NISKI); digitalWrite(PeaRed,
WYSOKI); digitalWrite(PeaVerde,
NISKI); przerwa;

case(3): digitalWrite(CarRed, LOW);
digitalWrite (z6tty samochdéd, NISKI);
digitalWrite(CarGreen, WYSOKI);
digitalWrite(PeaRed, WYSOKI);
digitalWrite(PeaVerde, NISKI);
przerwa,;

}

opéznienie (opéznienie diody);
digitalWrite(CarRed, LOW);
digitalWrite (z6tty samochadd, NISKI);
digitalWrite (samochéd zielony,
NISK]I); digitalWrite(Gruszkowy
Czerwony, NISKI);
digitalWrite(PeaVerde, NISKI);

}

}

voidPassagemDePeoes()

stan int=0; Serial.printin(,przejscie dla
pieszych”); for(stan=1;stan<3;stan++)
{

przetacznik (stan)

{

case(1): digitalWrite(CarRed, LOW);
digitalWrite (zotty samochad,
WYSOKI); digitalWrite (samochod
zielony, NISKI); digitalWrite(PeaRed,
WYSOKI); digitalWrite(PeaVerde,
NISKI); przerwa;

case(2): digitalWrite(CarRed, HIGH);
digitalWrite (z6tty samochéd, NISKI);
digitalWrite (samochéd zielony,
NISKI); digitalWrite(Gruszkowy
Czerwony, NISKI);
digitalWrite(PeaVerde, WYSOKI);
przerwa,;

}

opdznienie (opéznienie diody);
digitalWrite(CarRed, LOW);
digitalWrite (zétty samochéd, NISKI);
digitalWrite (samochdd zielony,
NISK]I); digitalWrite(Gruszkowy
Czerwony, NISKI);
digitalWrite(PeaVerde, NISKI);

- Erasmus-+
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}

}

pusta petla()

{

int

StatusButton=digitalRead(Przycis

K);

if(BotonState == WYSOKI && (millis() — czas zmiany) > 5)
{

PassagemOfPeoes();

}

W przeciwnym razie

SwiattaRutyna();
}
}

- Erasmus+
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8 Tytut: WYZWANIA DLA WDROZENIA EPR@LC

Obszar adresowany:Uktady elektroniczne, platforma Arduino / Tinkercad

Temat:Tworz i symuluj sygnalizacje $wietlng za pomocg 3 diod LED (z6ttej, zielonej i czerwonej)

Kontekst:W ramach kursu uzupetniajgcego ,,Programowanie i robotyka” na IX roku, poprzez prace z platforma
Tinkercad, a pdzniej z Arduino Boards, studenci bedg mogli zdoby¢ i utrwali¢ wiedze na temat Arduino i niektdrych
jego komponentéw.

Cele:

* Rozwijaj myslenie algorytmiczne i rozwigzywanie problemow;

e Zrozumiec gtdwny potencjat platformy Tinkercad, szczegdlnie w obszarze obwodoéw;

¢ Poznaj ptytke Arduino, zrozum, jak dziatajg porty analogowe i cyfrowe.

e Zaprogramuj Arduino za pomocg Arduino IDE.

o Utworz obwdd logiczny z 3 diodami LED i rezystorami, programujgc go logicznie tak, aby dziatat

jak symulator sygnalizacji Swietlnej.

ZAJECIA MOTYWACIA ZADANIE CZAS TRWANIA
Eksploracja platformy Dowiedz sig, jak Prezentacja Platformy Tinkercad i 50 m
Tinkercad utworzy¢ obwdd za dostep poprzez klase stworzona

pomocg Tinkercad przez nauczyciela.
Symulacja obwodu online. Dowiedz sig, jak  Eksploracja obszaru obwodu i
sygnalizacji $wietlnej i korzystac z platformy. montaz symulacji obwodu
programowanie blokowe sygnalizacji $wietlnej, zgodnie z

Zdobad? wiedze na temat
gtéwnego potencjatu
ptytki Arduino.

instrukcjami zawartymi w skrypcie

Krotko opisz ptytke Zapoznaj sie z krotka instrukcjg 150 m
Arduino Dowiedz sig, jak dotyczaca ptytki Arduino;
podtaczyé
Montaz obwodu fizycznego komponenty do Utworz na podstawie projektu
na ptytce Arduino; ptytki Arduino. wykonanego w Tinkercad
projekt Traffic Light na ptytce

Programowanie w Sprawdz dziatanie Arduino (zmontuj i utwérz
oprogramowaniu Arduino ptytki elektronicznej. potfaczenia)

IDE i Wykonaj programowanie w

Testowanie efektu Arduino IDE, aby osiggna¢

semafor
Opracuj rozwigzanie Zamierzony wynik
problemoéw przetestu;j i

W razie potrzeby popraw btedy.
Pobierz program i dostarcz

go na platforme Moodle Pobierz harmonogram i nagraj na
wideo dziatanie ,,sygnalizacji
Nakrec krotki film, aby zarejestrowaé dowody Swietlnej”.
i przestac je (Moodle) Dostarcz oba pliki na platforme
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NARRACIA

Refleksja i ocena:

e Zadaniem uczniéw bedzie utworzenie obwodu umozliwiajgcego rozwigzanie proponowanego zadania:
Aktywnos¢ na swiattach.

» Uczniowie bedg pracowac w parach, rozwigzujgc problemy, jakie napotkajg podczas zajed.

¢ W ramach oceny uczniowie przesytajg program i wideo przedstawiajgce tablice wykonujgca wyzwanie
zwigzane z sygnalizacjg Swietlng. W przypadku Tinkercad nauczyciel ma natychmiastowy dostep do prac
ucznidw.

e Dla ucznidw, ktorzy potrafig szybciej wykonaé dang czynnosé, proponujemy wykonanie

dodatkowego wyzwania (sygnalizacja Swietlna z przyciskiem).

Zasoby:

e Komputery z dostepem do Internetu i projektory wideo;
e Narzedzie internetowe Tinkercad;

e Zestawy Arduino;

e Telefony komérkowe uczniow

Schemat obwodu w TinkerCad:

RS R e
ocuo'nvo-- lO!OlOO..I0.0Q...Q'

‘-o-l‘--.vnzlbl RAREERACSRARRED
- .
- . - - -
. .
- » -
.. .« .

- % L”‘.JK'J . .

ARDUINO

Uwaga: To ¢wiczenie bedzie stosowane na poczgtku trzeciego okresu, w klasach dziewigtego roku
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9- Tytut: Symulator sygnalizacji Swietlnej Obszar adresowany: Arduino
Temat: Tworzenie i testowanie sygnalizacji $wietlnej

Kontekst:Celem tego dziatania jest umozliwienie studentom rozpoczecia nauki w dziedzinie elektroniki. Musza
zbudowac obwadd, ktéry pozwoli im symulowad dziatanie sygnalizacji Swietlnej, korzystajac z platformy obwodow
Tinkercad.

Jest to czynnosé mieszczaca sie w tresci dyscyplin technicznych kursu zawodowego GPSI, a mianowicie architektury

komputerowej (AC) oraz systemdw programowania i informacyjnych (PSI).

Cele:

1. Odkryj i poznaj platforme Tinkercad online

2.Poznaj ptytke Arduino i zrozum, jak dziatajg rézne porty (analogowe i cyfrowe).

3. Zidentyfikuj i wybierz komponenty potrzebne do utworzenia obwodu.

4. Utworz obwdd logiczny z 3 diodami LED i rezystorami, programujac go logicznie tak, aby dziatat jak
symulator sygnalizacji Swietlnej z 3 diodami LED.

5.Zastosuj obwdd logiczny do Arduino.

NARRACIJA
ZAJECIA MOTYWACIA ZADANIE CZAS
TRWANIA

Eksploracja platformy Rozwijaj umiejetnosci Instalacja i eksploracja 100 minut
internetowej Tinkercad i | korzystania z platformy Tinkercad w oparciu o
zrozumienie dziatania internetowej Tinkercad i | wskazdéwki
ptytki Arduino. jej praktycznego przedstawione przez

zastosowania na Arduino | nauczyciela, dzielgc sie

w najbardziej efektywny | wiedzg pomiedzy

sposob uczniami, a takze

samodzielnie.

Opracowanie obwodu Dowiedz sig, jak Analiza proponowanego 100 minut
logicznego projektu podtgczyé komponenty projektu, projekt obwodu

do ptytki Arduino i jak logicznego i debata

sterowac nimi poprzez pomystéw miedzy

programowanie rowiesnikami
Replikacja projektu Poznaj Arduino IDE Wykonanie uktadu 50 minut
logicznego na logicznego i
mikrokontrolerze udostepnienie na
Arduino zajeciach
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Refleksja i ocena:

W klasie uczniowie dzielg sie swoimi rozwigzaniami i zastanawiajg sie, co mozna zoptymalizowac.

Opracowany projekt musi odpowiadaé wytycznym tworzenia obwoddéw: schematu i kodu (programowania). Ceniona jest
kreatywnosc¢ i innowacyjnosc.

Zasoby:

e Dostep do komputera i Internetu
e Oprogramowanie aplikacyjne Tinkercad (obwody) online
e ptytka Arduino;

e Mata deska do krojenia chleba;
e 3 diody LED;

e 3 rezystory o rezystancji 220 Q;
* Przewody

oo
K |E] simuladorSemaforo
C|AID)

Okrazenie: b a
e Schemat:

Kod:

Wytyczne programistyczne:

Zasady dziatania sygnalizacji

Swietlnej:Jednoczes$nie moze $Swiecic tylko jedna
dioda LED. Za kazdym razem, gdy zapala si¢ ‘

dioda LED, nalezy upewnié sie, ze pozostate

diody LED s3 wyfaczone.
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Sekwencja koloréw:

Swieci sieZielony(5 sekund i zmienia kolor na
76tty) Swieci (1 sekunda i zmienia kolor na
czerwony) Swieci sieCzerwony(5 sekund i

zmienia kolor na zielony)

Harmonogram:

1. - Zdefiniuj, ktore piny odpowiadajg kazdej diodzie LED:

#define 2. - Skonfiguruj piny LED jako piny wyjsciowe: pinMode

3. - Uzyj funkcji digitalWrite do wtgczania/wytgczania diod LED oraz funkcji
opodznienia, aby okresli¢ czas oczekiwania pomiedzy przejsciami sygnalizacji

Swietlnej.

- Erasmus+
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// C++ code

/!

fdefine ledPinG 13 //perta digital led verde
$define ledPinY € //Porta digital led amarelo
fdefine ledPinR 2 //Porta digital led vermelho

NN B W

void setup() {
//Definir as portas digitais dos leds como OUTPUT
pinMode (ledPinG, OUTPUT);
pinMode (ledPin¥, OUTPUT);
pinMode (ledPinR, OUTPUT);

o w o

[ S

}

void loep(){

//Ligar o led verde e desligar os outrcs leds
digitalWrite (ledPinG, HIGH);

digitalWrite (ledPin¥, LOW);

digitalWrite (ledPinR, LOW);

delay(S5000); //Esperar 5 segundos

//Ligar ¢ led amarelc e desligar os cutrecs leds
digitalWrite (ledPinG, LOW);

digitalWrite (ledPin¥, HIGH);

digitalWrite (ledPinR, LOW);

delay(1000); //Espera 1 segundc

//Ligar c led vermelho e desligar os ocutros leds
digitalWrite (ledPinG, LOW);

digitalWrite (ledPin¥, LOW);

digitalWrite (ledPinR, HIGH);

delay(5000);

S

[
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10- Tytut:Inteligentne oswietlenie

Obszar adresowany:Arduino

- Erasmus+

Temat:Automatycznie wiaczaj diody LED za pomoca czujnika swiatta LDR.

Kontekst:Ten scenariusz umozliwia nauke programowania i elektroniki oraz pomoze uczniom i rzuci im wyzwania w

tworzeniu rozwigzan technologicznych w celu rozwigzywania problemoéw w Swiecie rzeczywistym. Dlatego celem

jest to, aby uczniowie (w parach) za pomoca ptytki Arduino, niektérych komponentdéw elektronicznych i czujnikdw

zbudowali system automatyki, ktory symuluje inteligentne potgczenie diody LED poprzez czujnik $wiatta (LDR).

Cele:

® Promuj zainteresowanie STEAM w obszarach informatyki i elektroniki;

e Zrozum, czym jest Arduino i jego zastosowanie;

® Znajomos¢ dziatania i rodzajéw portéw dla Arduino;

e Znajomos¢ IDE i podstawowego programowania dla Arduino;

e Rozumie¢ podstawowe pojecia zwigzane z elektronikg;

e Konfigurowanie projektéw automatyzacji

ZAJECIA MOTYWACIA OKREFAS TWARDYPI
ES
Wprowadzenie do Zdobycie wiedzy na temat Ogladanie prezentacji 30 minut
podstawowych poje¢ z podstawowych podzespotéw elektronicznej na temat
zakresu elektroniki elektronicznych energii elektrycznej, napiecia
(rezystory, diody LED, czujniki | elektrycznego i podzespotéw
Swiatfa LDR) elektronicznych
Wizualizacja niektorych Wyszukiwanie z 30 minut
Wprowadzenie ptytki projektéw stworzonych przy przewodnikiem dla stron
Arduino uzyciu Arduino internetowych o podobnych
Wyijasnij funkcje Arduino projektach.
i typy portow Odkryj ptytke Arduino Przeglagdanie prezentacji
elektronicznej na ptytce
Arduino
Montaz obwodu Zrozumienie sposobu Korzystajac z ptytki 30 minut
elektronicznego tworzenia obwodu za pomocg | prototypowej, 216z obwdd
Arduino zgodnie ze schematem
przedstawionym przez
nauczyciela
instalacja ArduinolDE poznaj oprogramowanie do Odwiedz oficjalng strone 5 minut
pisania i wgrywania Arduino IDE, pobierz i
programow na ptytki Arduino | zainstaluj oprogramowanie
Programowanie Arduino Rozwijaj logiczne i napisz program i wgraj go na | 30 minut
obliczeniowe myslenie Arduino
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przetestuj dziatanie
obwodu Arduino

analiza i korekta btedow
programowania lub montazu
obwodow

test obwodu

10 minut

Refleksja i ocena:

* Promuj dialog, aby dowiedzie¢ sie, jakie byty najwieksze trudnosci, jakie napotkali

uczniowie w realizacji scenariusza uczenia sie.

e Uczniowie dokonujg samooceny oraz oceny réowiesnikow.

e Omdéw nowe wyzwania, takie jak dodanie dzwieku klaksonu do efektu swietlnego.

Zasoby:
e Komputer

e ArduinolDE

e Ptytka Arduino, ptytka stykowa, rezystory, czujniki Swiatta (LDR) i przewody potgczeniowe.

e Elektroniczna prezentacja tresci.
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[/ C++ cede

/ /"

i

{

——

{

nt sensorluz;
oid setup()

pinMode (13, OUTPUT);
Serial.begin (5600) ;
cid locp ()

sensorluz = analogRead (RO);
Serial.println(sensorluz);

if (sensorliuz <504}
{

digitalWrite (13, EIGH);
I
alsa
{

digitalWrite (13, LOW);
o
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11- Tytut:Wyswietlanie wiadomosci tekstowych na wyswietlaczu LCD 16*2

Obszar adresowany:Tinkercad i Arduino

Temat:Utworz i przetestuj scenariusz nauczania — Prezentacja wiadomosci tekstowej na wyswietlaczu LCD 16*2
Kontekst: Szkota sktada sie z sal komputerowych, stuzgcych do nauczania tresci programowych z zakresu technologii
informacyjno-komunikacyjnych, wyposazonych w media audiowizualne oraz rézne urzadzenia elektroniczne i
mikrorobotyczne urzadzenia i materiaty, ktére pozwalajg, aby proces nauczania-uczenia sie stat sie catkowicie
hybrydowy, poprzez realizacje dziatan eksperymentalnych, ktére pozwalajg na utrwalenie nauki teoretycznej, a w
konsekwencji nabycie wiedzy i umiejetnosci praktycznych, ktére decydujg o powodzeniu procesu ksztatcenia ucznidow
w réznych nauczanych programach nauczania. Proces cyfryzacji edukacji jest zawsze obecny w praktyce

pedagogicznej, jako niezastgpione narzedzie w obszarze ksztatcenia w ciggtej ewolucji technologicznej.

Projekt ten realizowany jest dla studentdw Il stopnia, czyli széstego roku nauki, w ostatniej jednostce dyscypliny

Technologie Informacyjne i Komunikacyjne, zatytutowanej Programowanie Tablic Elektronicznych.

Cele ogélne:
- Rozbud? zainteresowanie obszarem technologicznym;
- Promuj autonomiczng prace i krytyczne myslenie;

- Rozwijaj logiczne rozumowanie.

Cele szczegotowe (techniczne):

- Zaprezentuj i poznaj wyswietlacz LCD 16*2;

- Skorzystaj z platformy do symulacji obwoddéw elektronicznych (Tinkercad);
- Opracowywac algorytmy;

- Utworz kod programistyczny dla Arduino, uzywajac swojego IDE;

- Wykonaj montaz elektroniki;

- Przetestuj i napraw ewentualne btedy oprogramowania i/lub sprzetu w projekcie
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ZAJECIA MOTYWACIA ZADANIA CZAS
TRWANIA
Prezentacja projektu, Zastosowanie metodyki nauczania- |Analiza zaproponowanego| 50 minut

wyposazenia (ptytka modelu i mozliwych zmian
stykowa, ptytka arduino) i
komponentéw poprzez postawienie problemu,
elektronicznych (wyswietlacz

LCD, potencjometr,

uczenia sie opartej na projektach

ktéry zapewnia nauke poprzez jego

rezystancja elektryczna) w rozwigzanie, wspierajgc proces
celu stworzenia scenariuszy . . .
. edukacyjny skupiony na uczniu.
edukacyjnych.
Stworzenie scenariusza Zastosowanie nauczania -Tworzenie, 200 minut
nauczar]|§ i zastosowanla w praktycznego poprzez prograrnowame i
kontekscie pedagogicznym testowanie obwodu w
eksperymentowanie Tinkercad;

-Montaz obwodu na
ptytce stykowej;

- Przeprowadzanie testow
funkcjonalnych,
debugowanie i naprawa
ewentualnych btedow;

- Ocena; Spostrzezenia
uczniow; refleksja
nauczyciela;

Ewaluacja projektu stanowita integralng czes¢ procesu nauczania-uczenia sie, bedac kluczowym narzedziem w rozwoju
procesu nauczania i uczenia sie, a co za tym idzie w zdobywaniu wiedzy/umiejetnosci przez ucznidow. Proces ewaluacji
zostat zapoczatkowany potgczeniem ewaluacji ksztattujgcej i sumatywnej, przy czym ostatecznie to ona miata wieksza
wage.

Bilans zrealizowanych dziatan projektowych jest jednoznacznie pozytywny, bioragc pod uwage uzyskane rezultaty
koncowe, wynikajgce z nich oceny ucznidw i prowadzone przez nauczyciela monitorowanie ewolucji procesu
nauczania-uczenia sie.

Udowodniono, ze zastosowanie metodologii projektow, z zastosowaniem hybrydowego modelu nauczania, z silnym
komponentem praktycznym, pozwolito wszystkim uczniom osiggnac cele zaproponowane w dziataniu, niezaleznie od
mozliwosci i tempa uczenia sie kazdego z nich . . Uczniowie byli bardzo zainteresowani i zmotywowani prowadzonymi
zajeciami. Najmniej pozytywnym zaobserwowanym aspektem byto ograniczenie sprzetu dostepnego do realizacji
projektu, a mianowicie w fazie praktycznego montazu, poniewaz pod wzgledem sprzetowym dostepnych byto tylko 8

ptytek braedboard i 8 ptytek Arduino.

Refleksja
ocena:
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Sytuacja ta warunkowata wstepne planowanie, gdyz zaktadano utworzenie 2-osobowych grup roboczych, a w

przypadku klasy liczgcej facznie 24 ucznidw, wymagato to utworzenia 3-osobowych grup roboczych.

Zasoby:

- platforma Tinkercad;

- Oprogramowanie Arduino IDE;
- ptytka Arduino R3;

- Deska do krojenia chleba;

- Przewodniki elektryczne;

- Wyswietlacz LCD 16*2;

- Potencjometr (zmienny reostat);

- Opornosc¢ elektryczna 220 Q

Hardware - Circuito Eletronico

< Display LCD - Mensagem

P simuiar
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Oprogramowanie — kod programowania

File Edit Sketch Tocls Help

@ @ Sslact Baard -

display_cd_mensagam_1 Inc

{ | BEarla RASS -
2 #include <_iquidCrystal h>

3

4 Inlcialliza 3 119raria con 0 Yumes I pines que ira utiliza
5 LiquidcCrystal lcd(i2, 11, 5, 4, 3, 2);

0

7 1 tu = 3
2} a:c setup() {

9 -cd.bcgin{16, 2);

18 )

11

12 valc loop() {

l_l 1( 3 na ~ Al { mna ¢, 13 ) restTo Jque = ApAare
14 -Cd,setcCurso~ (6, €);

15 —cd.print (TAECH");

16 | 1 na 2 - al Le 1

17 -cd.sctCurson (3, 1);

18 -cd.print ("TIC||6.3n0");

19

20 \guarda £ LegJnd parta i1impar

2 delay (2>¢€):;

22 1impa nre Jao

23 —wd.lear ();

24 Aguarda 1 segund

25 delay (1008);
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12- Tytut/obszar adresowany:Arduino

Temat:Symulator sygnalizacji Swietlnej (3 diody LED) z Arduino

Kontekst:Wraz ze wzrostem znaczenia technologii w dzisiejszym spoteczenstwie coraz wazniejsze jest, aby
uczniowie mieli mozliwos¢ rozwijania umiejetnosci w zakresie programowania i robotyki. Ten scenariusz pozwala
promowac nauke poprzez rozwigzywanie problemow, praktyczne projekty i zajecia grupowe. Celem jest
zbudowanie przez uczniéw w grupach symulatora sygnalizacji Swietlnej przy uzyciu ptytki Arduino i niektérych

komponentéw elektronicznych.

Cele:

= Rozwijanie zainteresowan uczniéw naukg i technologia, szczegdlnie w obszarze programowania i robotyki;
= Rozwijac¢ praktyczne umiejetnosci programowania i robotyki;

= Stymuluj krytyczne myslenie, kreatywnos¢ i rozwigzywanie problemow;

» Zachecaj do pracy zespotowej i wspotpracy wsrdd ucznidw.

ZAJECIA MOTYWACIA ZADANIA CZAS
TRWANIA
Prezentacja i obstuga ptytkilZobacz przyktady utworzone za Przegladaj i analizuj 90 minut
arduino. Ptyta arduino pomoca Arduino dostepne materiaty
(przewodnik po
Poznanie ptytki Arduino ¢wiczeniach, filmy,
komponenty
elektroniczne, narzedzia).
Montaz obwodu na ptytce |Zrozumienie dziatania obwodu - |Zidentyfikuj i pobierz 90 minut
Arduino Arduino programy niezbedne do

programowania symulacji
Programowanie Arduino  |Rozwijaj praktyczne umiejetnosci |do programowania
programowania symulacji dziatania
sygnalizacji Swietlnej

Stymuluj krytyczne myslenie i
kreatywno$¢ oraz rozwigzywanie

problemoéw
Prezentacja produktu Zachecanie uczniow do Prezentuj i udostepniaj 45 minut
koricowego. opracowywania praktycznych informacje dotyczgce
Dostarczanie plikéw na projektéw, az do wdrozenia, w procesu montazu,
Platforme Moodle celu zastosowania koncepcji programowania i
uczenia sie instalacji programow

niezbednych do
programowania ptytki
Arduino, z
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wykorzystaniem
cyfrowych srodkéw
komunikacji i wspétpracy.

Refleksja i ocena:

Wspdtpraca promuje autonomie, odpowiedzialnos$¢ i ducha krytycznego uczniéw.

Ocena uczenia sie bedzie przeprowadzana poprzez bezposrednig obserwacje dialogu nawigzanego ze studentami i
musi uwzgledniad rubryki oceniania.

Po zaprezentowaniu pracy rézne grupy ocenig prace wykonang przez swoich kolegéw. Uczniowie dokonuja

samooceny oraz oceny rowiesnikdw za pomoca formularzy (Google Forms).

Zasoby:

e Komputer;

¢ Deska do krojenia chleba;

e Ptytka Arduino;

e 3 diody LED (czerwona, z6tta, zielona);
* przewody potgczeniowe;

* 3 rezystory 220 Q (om).
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Schemat i kod:

L L L L .. L L L L B L B L B )
’.l..... .‘.l.....‘...l'..ll‘.l.
B =ek
.. ..
L L A
L L
.. .-
LA L L
LA L LA L . - LR
L L L I L - - S
L L L L L L L A . - LR
...'.0...'..#.".y.-—-
LR L L R ._-.. L
EspezeansseRs R A LR LB
i W |

- ARDUINO

void setup () {
pinMode (8, QUTPUT); //Led wermelho
pinMode (%, QUTPFUT); //Led amarelco
pinMode (10, OUTFUT); //Led wverde

}

void loop() {
{/acende a luz wverde durante 5 sequndos
digitalWrite (10, HIGH);
delay (5000) ;

{/apaga a luz werde e acende a amarels durante 3 segundos
digitalWrite (10, LOW) ;

digitalWrite (9, HIGH) ;

delay (3000) ;

{/apaga & luz amarela e acende a luz vermelha durante 5 szequndeos
digitalWrite (9, LCOW};

digitalWrite (8, HIGH);

delay (5000) ;
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13- Tytut: Wykorzystanie Arduino i Sensoréw — ,,Pierwsze kroki z Arduino”

Obszar adresowany:Arduino; Harmonogram

Temat: Jak zbudowac¢ obwéd z niektérymi czujnikami i wykorzystac je w celach dydaktycznych

Kontekst:Pracujac z Arduino wykorzystujac pofaczenie z réznymi komponentami elektronicznymi, studenci

zdobywajg wiedze zwigzang z procesem instalacji Arduino IDE, niezbednymi materiatami oraz konstruowaniem i

wdrazaniem programu.

Cele:Rozumiec pojecia zwigzane z systemem Arduino oraz sposéb wykorzystania ptytki Arduino, portéow

analogowych i cyfrowych oraz tgczenia réznych komponentéw elektronicznych

Zrozum, w jaki sposdb energia elektryczna jest rozprowadzana na ptycie prototypowej, aby prawidtowo potgczyc

rézne komponenty.

Utworz obwdd w Tinkercad za pomocg zworek (przewodow), ptytki prototypowej i zrédta zasilania.

Zaprogramuj obwdd w Tinkercad wykorzystujgc wiedze z zakresu programowania, logiki i elektroniki.

NARRACIJA
ZAJECIA MOTYWACIJA ZADANIA CZAS
TRWANIA
Znajomos¢ oston do Dowiedz sie, jak wigczy¢ je do Pobierz i zainstaluj 1 godzina
sterowania innymi obwodu, jesli uzyjemy silnikow i | biblioteki do sterowania
urzgdzeniami, takimi jak czujnikéw czujnikami, silnikami i
silniki i czujniki. innymi komponentami
Jak stworzyé obwdd za |Dowiedz sie, jak utworzyé obwadd utworz obwaod 1 godzina
pomocy Arduino za pomocg Arduino
Utwodrz obwadd i Dowiedz sie, jak utworzy¢ obwdd Utwodrz obwaod i 1 godzina

zaprogramuj go

i zaprogramowac go w Tinkercad

online

zaprogramuj go

Refleksja i ocena:

Uczniowie muszg stworzy¢ obwdd i zaprogramowac go za pomocg Tinkercad, poznac aplikacje Tinkercad,

wspotpracowac ze sobg i wdrazaé¢ dynamike miedzy parami. Muszg rozwigzywac problemy i realizowac

zaplanowane dziatania.

Zasoby:
- Komputer

- potgczenie internetowe

- Tinkercad(https://www.tinkercad.com/login)
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14- Tytut: TINKERCAD | ELEKTRONICZNE OBWODY

Obszar adresowany:Arduino - Klub Robotyki | Podstawowa edukacja

Temat:Utwodrz symulacje obrotowego obwodu LED, uzywajac réznych koloréw

Kontekst:Za posrednictwem platformy internetowej uczniowie wchodzg w interakcje z koncepcjami nauczania z
zakresu elektroniki i programowania. Rozwéj umiejetnosci i kompetencji, wiedzy z zastosowaniem w najrézniejszych

obszarach nauki i rynku pracy.

Cele:
ZAJECIA MOTYWACIA ZADANIA CZAS
TRWANIA
Prezentacja Poznasz koncepcje Krotkie wyjasnienie i 1 godzina
podstawowych pojec z programowania elektroniki | obejrzenie krétkich filméw

zakresu elektroniki i
programowania

Kontakt z platforma Poznaj funkcje platformy Wykonaj proste przyktady | 3 godziny
Tinkercad - Obwody

Tworz obwody na Symuluj inny projekt Utworz projekt z 1 godzina
platformie Tinkercad dziatajgcym obwodem

Zapoznac sie z podstawowymi pojeciami z zakresu elektroniki i programowania;
Skontaktuj sie z platformami internetowymi, ktére pozwalajg symulowaé
obwody elektroniczne; Nawigz pierwszy kontakt z jezykami programowania;

Rozwijaj umiejetnosci rozwigzywania problemoéw.

Refleksja i ocena:

Tinkercad — Circuits umozliwia studentomsymuluj rzeczywiste sSrodowiska elektroniczne online wraz z programowaniem.

Zaproponowane zostang wyzwania o réznym stopniu trudnosci, tak aby uczniowie poprzez wspdlng prace zdotali
rozwigzaé problem, ktdrego zwieniczeniem bedzie funkcjonowanie obwodu.

Zasoby:

Komputer z dostepem do Internetu;

Platforma Tinkercad — Obwody.
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Symulacja:

) .
DIGITAL [FWM -} &

- OO wno
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#wiaczac<Adafruit_NeoPixel.h>

#zdefiniuj PIN 2

#define NUMPIXELS 12 // liczba diod LED
Piksele Adafruit_NeoPixel = Adafruit_NeoPixel(NUMPIXELS, PIN, NEO_GRB + NEO_KHZ800);
int wartos$¢ opdznienia = 100; // Czas zwtoki
int kolor czerwony

=0;int

zielonyKolor = 0;

int niebieskiKolor

= O:

// funkcja setColor().

// wygeneruj losowe wartosci

RGB void setColor(){

czerwonyKolor = losowy(0,

255); zielonyKolor =

losowy(0,255);

niebieskiKolor = losowy(0,

255); Serial.print("czerwony:

"); Serial.printIn(kolor

czerwony);

Serial.print("zielony: ");

Serial.printin(kolor zielony);
Serial.print("niebieski: ");
Serial.printin(kolor

niebieski);

}

niewazna

konfiguracja() {

piksele.begin();

Serial.begin(9600);

}

pusta

petla() {

setColor();

for(int i=0;i<NUMPIXELS;i++){
piksele.setPixelColor(i, piksele.Color(kolor czerwony, kolor zielony,
kolor niebieski)); piksele.pokaz();
opdznienie(opdznienie);Scenariusze edukacyjne
jesli (i == LICZBY piksel){

ja=0; // zaczyna wszystko od
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15- Tytut - Symulacja czujnika temperatury

Adresowany obszar: Arduino
Temat: Tworzenie i testowanie czujnika temperatury

Kontekst:Wykonujgc te prace za pomocg platformy obwoddw Tinkercad, studenci bedg mogli zdoby¢ i
utrwali¢ wiedze z zakresu elektroniki, logiki i programowania zdobytg w ramach réznych przedmiotow
kursu (architektura komputerdw, PSlitp.). W tym projekcie uczniowie utworzg prosty czujnik temperatury

przy uzyciu Arduino i czujnika temperatury, a takze kilku innych komponentéw.

Cele:
. Dowiedz sieg, jak korzystac z ptytki Arduino.
. Dowiedz sieg, jak i kiedy uzywac réznych portéw (analogowych i cyfrowych).

. Rozumie podstawowe pojecia z zakresu elektroniki.

. Napisz kod potrzebny do sterowania czujnikiem.

1
2
3
4. Wybierz i podtgcz elementy potrzebne do utworzenia obwodu.
5
6. Przetestuj czujnik, aby sprawdzi¢, czy dziata prawidtowo.

7

. Aby uzyskac¢ dokfadniejsze wyniki, skalibruj czujnik.

NARRACJA
ZAJECIA MOTYWACIA ZADANIE CZAS TRWANIA
Prezentacja prostego |Zrozumienie, jak Analiza propozycji 50 minut
projektu. Wyjasnienie |stworzyé obwdd za projektu i ewentualnych
struktury programu pomocy narzedzia zmian
TinkerCad i
Tworzenie/montaz jednoczesnie Utworz projekt z 60 minut
obwoddw. Znane swiadomosc, ze ci sami |dziatajagcym obwodem
komponenty do uzycia [przedstawiciele wykrywajgcym rézne
temperatury
Prezentacja dla klasy  |zrozumiec i zrozumie¢ |Prezentacja dla pozostatej 50 minut
rozwinietg dziatalnos¢ |grupy uczniow.
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Refleksja i ocena:

- Analiza kazdej osoby pod katem jej najwiekszych ograniczen i zalet.
- Dziatanie opracowanego projektu.

- Prezentacja dla klasy

- Ocena nauczyciela dotyczgca powodzenia lub niepowodzenia wykonania zadania, a takze poziomu
wspotpracy miedzy réwiesnikami.

Zasoby:

Oprogramowanie - aplikacja Tinkercad

(obwody). Laptop/komputer stacjonarny.

Ptytka Arduino, czujniki, ptytka stykowa, zworki, inne;

Prototypy dostarczone przez nauczyciela.

Okrazenie:

Harmonogram:

#include <LiquidCrystal.h>
LiquidCrystal LCD(12,11,5,4,3,2);
int SensorTempPino=0;

int Alarm niskiej
temperatury=8; int

Alarm wysokiej
temperatury=13; int
NiskaTemp=0;

int Wysoka

temperatura=40;

uniewaznij

konfiguracje()

{

pinMode(Alert niskiej
temperatury, WYJSCIE); pinMode(Alert
wysokiej temperatury, WYJSCIE);
LCD.begin(16,2);
LCD.print("Temperatura:");
LCD.setCursor(0,1);
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pusta petla()

{

int SensorTempTensao=analogRead(SensorTempPino);
float Tensao=TempTempTensao*5;
Napiecie/=1024;

Temperatura ptywakaC=(Napiecie-0,5)*100;
platformaTemperaturaF=(TemperaturaC*9/5)
+32; LCD.setCursor(0,1); LCD.print
(temperatura C); LCD.setCursor(9,1);
LCD.print(TemperaturaF);

jesli (CTemp>=WysokaTemp)

{

digitalWrite(Alert niskiej temperatury,
NISKA); digitalWrite(Alert wysokiej
temperatury, WYSOKI);

}

else if (CTemp<=LowTemp){
digitalWrite(LowTempAlert, HIGH);
digitalWrite(Alert wysokiej
temperatury, NISKA);

}

W przeciwnym razie

{
digitalWrite(Alert niskiej temperatury,

NISKA); digitalWrite(Alert wysokiej
temperatury, NISKA);

opoéznienie (1000);
}

- Erasmus+
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16- Obszar adresowany:Arduino, Tinkercad;

Temat: Tworzenie i testowanie scenariusza uczenia sie

Kontekst:Przez caty scenariusz nauki uczniowie bedg mieli okazje pracowac z praktycznymi
przyktadami projektdow z wykorzystaniem Arduino IDE, tworzgc proste obwody przy uzyciu Tinkercad i
programujac je w jezyku C. Bedg mieli mozliwosc¢ tgczenia ze sobg podzespotdéw takich jak czujniki,
potencjometry czy przyciski, rezystory , diody LED, ptytki prototypowe i inne, wykorzystujgc innowacyjne

metodologie.

Cele:Cele, ktore uczniowie majg osiggng¢ na koniec tego scenariusza nauczania, obejmujg opanowanie
podstawowych poje¢ dotyczacych obwoddw elektrycznych pradu statego; zrozumienie dziatania i
wykorzystania mikrokontrolera Arduino (funkcja bramki logicznej i analogowej), tgczenie komponentéw
poprzez ptytke stykowg, rozwoéj podstawowych umiejetnosci programowania w jezyku C oraz umiejetnosé

realizacji interaktywnych projektéw STEM.

NARRACJA
ZAJECIA MOTYWACJA ZADANIE CZAS
TRWANIA
Prezentacja réznych Nauka w oparciu o Analiza 90 minut
czesci ptytki Arduino metodologie aktywne, Zaproponowanego
(porty logiczne i samostrukturyzujgce sie| problemu i mozliwych
analogowe) i heterostrukturalne, zmian;
poszerzajgca wiedze na| Testowanie projektow
Prezentowane projekty temat mozliwosci Arduino;
opracowane przy uzyciu Arduino i jego Rejestracja w Tinkercad
ptytki Arduino zastosowan
pedagogicznych
Budowa czujnika Kroki budowania Zainstaluj biblioteki do 90 minut
temperatury obwodow za pomocg | sterowania czujnikami i
Arduino IDE obejmujgce| innymi komponentami;
robotyke edukacyjng i Utwo6rz obwod i
scenariusze zaprogramuj go
programowania Utworz projekt z
dziatajgcymi obwodami
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Refleksja i ocena:
Uczniowie stang przed wyzwaniem stworzenia obwodu symulujgcego czujnik temperatury, wspotpracujgcego ze
sobg poprzez programowanie w srodowisku Arduino IDE. Muszg rozwigzywac problemy i realizowac¢

zaplanowane dziatania

zaplanowane dziatania:

Podany przyktad:
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at BWM = 0; // Pulse Width Moduiation, digital para analdégico

} L} L}
() 0N

void: setup () §

pinMode (LED Vermelho, OUTPUT};
pinMode (LED Amarelo, CUTPUT};

pinMod&(LED_Azul, OUTPUT) ;
pinMode (Sensor Temperatura, INPUT);

pinMode (Botac, INPUT);

Seriai.begin(S600); // taxa de ctransfexénciz =m
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. veid loop() {
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39 dig;:alﬂrite(LED_Ama:elc, LCW) ;

3 Aoenger LED Vermelhe e piacar
I 42 if (Temperatura >= &0 4§ Temperatura < 100)

43 digitalWrite (LED Vermelho, HIGE);

94 a»lay(‘wl

43 digitaiWrite (LED Vermelho, LOW);

;. As delay(200);
7 }
28 { /Acenasr todos o8 leds € ploguseia © 313TeEma
49 if (Temperatura >= 103)
{
51 digitalWrite (LED Azul, HIGE);
52 digitalWrite (LED Amarele, HIGH);
5 digitaliirs e(.E“ Vermalha, EIGE);
24 x. =i ?:1::;5: rars parvar/blogusar
55 }
37 Ler estade do beotis
28 Estade Botac = digitalRe=ad(Botac);
53 Recomespar/Dashloquear o sistema
:f (Temperatura <= 10 && Estadc Botaoc == HIGE) {

b1 digitalWNrite (LED XZzul, ICW);

b2 digitalWxzite{IED Amarelc, LOW);

3 digitalWrite (LED Verme-hc, LOW) ;

i=g Voltay & condigds inicial de funcicnamentso

Na podanym przyktadzie uczniowie bedg tworzy¢ nowe projekty wykorzystujgce zdobytg wiedze.

Na koniec ¢éwiczenia uczniowie zostang poproszeni o wyrazenie opinii na temat scenariusza i opracowanych dziatan,
co umozliwi im ocene pedagogicznego znaczenia scenariusza i zidentyfikowanie obszaréw, ktére mozna ulepszyc.
Studenci zostang takze poproszeni o dokonanie samooceny w celu okreslenia swoich mocnych i stabych stron w
odniesieniu do prowadzonych zajeé, a takze wyboru strategii i metod pracy, ktére pomogg im doskonali¢ umiejetnosci
w tym obszarze.

Wdrozenie tego typu innowacyjnych aktywnych metodyk budowy obwoddéw elektrycznych z wykorzystaniem ptytek
Arduino, z symulacjg w Tinkercad i programowaniu C, jest budujgce, majgce na celu pobudzenie kreatywnosci ucznidw,

dzielenia sie i rozwigzywania probleméw, z wykorzystaniem projektéw STEAM z wykorzystaniem EPR. Z punktu
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widzenia pedagogicznego jest to z pewnoscig konstruktywne, gdyz wtgcza uczniow w proces rozwijania wlasnej

,Wwiedzy”, a takze umozliwia im prace nad obszarami kompetencji opisanymi w dokumencie PASEO.

Zasoby:

- komputer i dostep do Tinkercad;

- Ptytka Arduino UNO, przycisk, 3 diody LED (niebieska, zétta i czerwona) czujnik temperatury, rezystory,
ptytka stykowa, przewody potaczeniowe

- tutoriale i arkusze ¢wiczen promujgce samodzielng wiedze na ten temat;
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17- Tytut: Arduino — Knight Rider Simulator (Diody migajg sekwencyjnie i odwrotnie)

Obszar adresowany:Arduino

Temat: Utworz i przetestuj sekwencje Swiatet za pomoca diod LED (knight Rider)

Kontekst:W tym ¢wiczeniu celem jest zbudowanie sekwencji swietlnej z diodami LED, podobnej do tej zastosowanej
w samochodzie z serii ,,The Punisher” (Knight Rider). Zamiarem jest zastosowanie tresci PSl i AC do podejscia do tej
koncepcji na zajeciach z zarzgdzania systemami komputerowymi i programowania.

Na poczatek musisz wybra¢ komponenty zgodnieliste materiatdw i zmontuj obwdd zgodnie z rysunkiem ponizej.
Nastepnie musisz poprawnie zaprogramowac obwdd. Przed wtgczeniem obwodu wazne jest doktadne sprawdzenie

wszystkich potgczen. Po ztozeniu obwodu diody LED utworzg efekt ruchu pomiedzy kazdym koricem rzedu diod LED.

ZAJECIA MOTYWACIA ZADANIE CZAS
TRWANIA
Eksploracja platformy Zrozum proces tworzenia |Utwdrz konto na platformie i poznaj 50 minut
Tinkercad obwodu za pomoca niektdre narzedzia
Wprowadzenie i dziatanie internetowej platformy  \wizualizacja prezentac;ji 50 minut
mikrokontrolera Arduino Tinkercad i zdobadz elektronicznej poruszajacej gtéwne
umiejetnosci efektywnego |pojecia zwiazane z elektrycznoscia i
korzystania z platformy i |elektronikg, a takze ich podstawowe
bezpiecznego odtwarzania lelementy sktadowe. Podrecznik
na Arduino Arduino.
Montaz obwoddw testowych [Dowiedz sie, jak podtaczyé |Samouczek z objasnieniem i 20 minut
w Tinkercad wraz z komponenty do ptytki montazem obwoddw
programowaniem Arduino i jak sterowac
Opracowanie obwodu nimi poprzez Analiza proponowanego projektu, 30 minut
logicznego projektu Tinkercad [Programowanie projekt uktadu logicznego i burza
Pojecie i dziatanie tablic Zrozumienie koncepcjii  |MOzgow dotyczaca jego sprawnego 10 minut
(wektoréw) w C++ dziatania tablicy. Zalety ~ [wdrozenia, podejscia do koncepgji
jego stosowania Array i jej praktycznych zalet
Replikacja projektu Poznanie Arduino IDE Wykonanie projektu opracowanego 50 minut
opracowanego w w Tinkercad dla arduino i
mikrokontrolerze Arduino udostepnienie na zajeciach.
Mozliwos¢ kreatywnej adaptacji
projektu i prezentacji na zajeciach w
parach
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Cele:

1. Dowiedz sie, jak korzystac z platformy Tinkercad.

2. Dowiedz sieg, jak korzystac z ptytki Arduino.

3. Rozumie podstawowe pojecia z zakresu elektroniki.

4. ldentyfikuj i wybieraj komponenty zgodnie z listg materiatéw.
5. Zmontuj obwdéd zgodnie z rysunkiem ,, Schemat obwodu”.

6. Przeprowadz odpowiednie programowanie.

7. Replikuj projekt opracowany w Tinkercad na mikrokontrolerze Arduino

Refleksja i ocena:

W ramach dynamiki edukacyjnej w klasie uczniowie sg zachecani do dzielenia sie swoimi rozwigzaniami i
zastanawiania sie nad mozliwymi optymalizacjami. Opracowywany projekt musi by¢ zgodny z wytycznymi
dotyczacymi tworzenia obwoddw, ktére obejmujg zaréwno schemat, jak i kod programowania. Co wiecej,
kreatywnosc i innowacyjnos¢ to umiejetnosci, ktore sg cenione i wspierane w catym procesie uczenia sie.
Zasoby:

= Komputer z dostepem do Internetu;

* Prezentacja tresci w programie Powerpoint.

= Podrecznik Arduino.

= Podstawowy zestaw Arduino.
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Wymagany materiat:

8 leds

8 Resisténcias

220 Q

e L

Fios

BreadBoard

Placa Arduino

Schemat obwodu:

- Erasmus+
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Kod:

PV S

m n

o
o0 m

[ S RS

SIS
[¥]

// C++ code

//

//declarag@o de uma varidvel constante de um tipo especial: array de inteiros.
// ledPin[] identifica o nome do array e os valores dentro das chavetas permitem
//inicializar e atribuir o numero das portas digitais a cada posigdc do array.
const int ledPin[] = {6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13};

int i;
void setup()
{

for (i =0; i<8;i++) {
pinMcde (ledPin[i], OUTPEUT);
}
}

void lecop()
{
//véc estar em simultanec sempre 3 leds acessos
for (i=0; i<6;i++) {
digitalWrite(ledPin[i], EKIGH);
digitalWrite (ledPin[i+1], HIGH);
digitalWrite (ledPin[i+2], HIGH);
digitalWrite (ledPin[i-1], LOW);|
delay(100);
}
for (i=6; i>1;i——) {
digitalWrite (ledPin{i], EIGH);
digitalWrite(ledPin[i-1], EIGH);
digitalWrite (ledPin[i-2], HIGH);
digitalWrite (ledPin[i+1], LOW);
delay(100) ;

- Erasmus+

61



*
eprl;-l’ls - Erasmus+

Robotyka edukacyjna oraz scenariusze programowania i
uczeniasie

18- Tytut: Programowanie sygnalizacji Swietlnej

Obszar adresowany:Robotyka,
obywatelstwo

Temat: Zaprogramowanie ptytki ARDUINO do stworzenia dzwiekowej sygnalizacji $wietlnej do zainstalowania w szkole

Kontekst:Podnies$ Swiadomos¢ ucznidéw na temat znaczenia ciszy w klasie lub innych przestrzeniach edukacyjnych i
pokaz, w jaki sposdb robotyke mozna wdrozy¢ jako forme oznakowania kontrolujgcego ograniczenia dzwieku,
ktorych nalezy przestrzegac z punktu widzenia zdrowia stuchu. Cisza, o ktdrej tu mowa, nie jest interpretowana jako
,brak hatasu”, ale raczej z punktu widzenia , kontrolowanego hatasu”, ktéry umozliwia uczniom i nauczycielom
spokojne i spokojne wspétistnienie, ktére sprzyja nauce i komunikacji miedzy wszystkimi. Tym samym utworzenie
,DZwiekowej sygnalizacji Swietlnej” wpisuje sie w zakres obszaréw edukacyjnych

obywatelstwa oraz programowania i robotyki, w celu podniesienia Swiadomosci ucznidw na temat kontroli hatasu w
szkole i zwigzanych z tym korzysci zaréwno pod wzgledem poziomu uwagi i koncentracji w klasie i innych
przestrzeniach szkolnych, jak i w odniesieniu do zdrowia stuchu i szacunku do innych . Omdwiono przyktady w celu
refleksji nad znaczeniem ciszy: bar, kawiarnia, sytuacja w pracy grupowej itp.

Projekt ten zostat juz wdrozony i przetestowany w ramach Klubu Informatyki i Robotyki.

Cele:Zrozumienie dziatania ptytki Arduino w zakresie kontroli danych wejsciowych i wyjsciowych w oparciu o

scenariusze z zakresu robotyki/programowania edukacyjnego i aktywnego uczenia sie.

Warunki wstepne: Studenci powinni juz zna¢ podstawowe dziatanie MBlocka i jego potaczenie z ptytkg Arduino. Nalezy juz

zbudowac potaczenie miedzy ptytkg Arduino a przekaznikami sterujgcymi lampami i wszystkimi czesciami elektrycznymi
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uczeniasie
NARRACIA
ZAJECIA MOTYWACIJA ZADANIE CZAS
TRWANIA
Motywacja do stworzenia Studenci wspétdziatajg ze sobg i |Proponowana analiza modelu i 1 godz
dzwiekowej sygnalizacji tworzg rozwigzania umozliwiajace |mozliwe zmiany
Swietlnej i materiatéw rozwigzanie problemu w oparciu o
(oprogramowania/sprzetu) do |oprogramowanie i sprzet.
wykorzystania
realizacja konkretnego Wyszukiwanie w Internecie Uczen stara sie rozwigzac pytania 1 godz
podejscia poprzez wykonanie  [przyktadow, ktére mozna zawarte w Arkuszu 1, opierajac sie na
Arkusza 1 i dyskusje pomiedzy |dostosowac do problemu i juz wskazéwkach nauczyciela.
uczniami dziatanie edukacyjne polegajace
na wyborze mozliwych rozwigzar |pomoc nauczyciela Korekta arkusza 1
logicznych, ktore pozwalaja na  \w grupie uczniéw wraz z dyskusjg na
bardziej efektywne podejscie temat alternatywnych rozwigzan
Programowanie symulacji przy |Przeanalizuj wykonanie uczniowie wykonujg w Mblack 1 godz
uzyciu Mblocka przy pomocy |konkretnego programowania zaproponowane zadanie z Arkusza 2.
Sheet2. Uczniowie sprawdzajg poprawnos¢
zaproponowanego celu i wprowadzaja
niezbedne dostosowania.
pomoc nauczyciela, jesli zajdzie taka
potrzeba
Pofaczenie komponentowe z  [Bezposrednia interakcja ze Uczniowie 30m
miejscem Arduino, przy sprzetem i dbatosc o podtgczenie [pomoc nauczyciela, jesli zajdzie taka
wykorzystaniu wsparcia z kabli w odpowiednie miejsce, potrzeba
preinstalacjg urzadzen zgodnie z realizowanym
elektrycznych pozwalajgcych na|programowaniem
prace sygnalizacji Swietlnej
Finalne zaprogramowanie Stworz rozwigzanie Studenci tworzg rozwigzanie 1 godz
rozwigzania w Mblock i programistyczne, ktére umozliwi |umozliwiajgce wdrozenie,
przestanie programoéw na wykonanie konkretnego zadania i |zaprogramowanie Mblock odbioru
ptytke Arduino jego interakcje z urzadzeniami sygnatu dZzwiekowego i dziatania
fizycznymi. Swiatet (zielony, pomaranczowy,
Nauczyciel moze przedstawic czerwony)
mozliwe rozwigzanie (znajduje sie |nauczyciel informacji zwrotnej dla
na koncu tego scenariusza uczniéw na temat programu semafora
edukacyjnego) korncowego rozwigzania w Mblock
testy dZzwieku i kalibracja Dziatanie projektu wstepnego Ocena: Percepcja uczniéw; Refleksja 30m

mikrofonu

nauczyciela
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Refleksja i ocena:

e Dyskusja na temat ulepszen, ktére nalezy wdrozy¢ i miejsc, w ktérych dzwiekowa sygnalizacja
Swietlna moze by¢ przydatna w zarzadzaniu hatasem.

* Analiza stworzonej przez studentdw siatki obserwacyjnej stuzgcej do rejestracji zachowan
uzytkownikdw pomieszczen, w ktdrych zainstalowano sygnalizacje swietlng.

Zasoby:

e Arkusz 1 — ANALIZA PROBLEMU DLA DZWIEKEGO PROGRAMOWANIA SWIETLNIKOW

e Arkusz 2 - Sygnalizacja $wietlna z Scratch/mBlock

e Ptytka Arduino Uno

e Czujnik dzwieku (mikrofon)

e Kable potgczeniowe dla Arduino (wejscie/wyjscie)

e Komputer

e Oprogramowanie Mblock

e Wsparcie przy wstepnej instalacji urzadzen elektrycznych umozliwiajgcych dziatanie sygnalizacji swietlnej
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Ficha 1- ANALISE DO PROBLEMA PARA PROGRAMAGAQ DO SEMAFORO SONORO

Interag@o com a Placa ARDUINO
Equipamento Input ou Cutput Tipo de ligagéo (ANALOGICA ou DIGITAL)
Sensor de som
LED vermelho HIGHLOW
LED Laranja HIGHLOW
LED Verde HIGHLOW

Variavel de enfrada (INPUT) _
Resultado de saida (QUTPUT)

1 - Como & que se determina qual LED vai acender?

2 - Escreve uma insrugao para gue o LED vermelho acenda quando o som estiver acima de 8(0.

3-Se oLED vermeho acende, o que acontece aos outros LEDs?

4 - Explica aqui 2 bgica a utiizar para que o LED verde acenda quando ¢ valor do som estiver abaixe de 400,

4 - Explica aqui a logica a utlizar para que o LED laranja acenda quando o valor do som estiver entre 401 e 789,




*
eprl:l’ls - Erasmus+

Robotyka edukacyjna oraz scenariusze programowania i
uczenia sie

FICHA 2 - SEMAFORO COM Scratch/mBlock

Video auxiliar da atividade em Jhwww. X 7v=DmjD5uk8Mn

1 = Criar um novo objeto/personagem com a aparéncia de um semaforo

No final, véo ficer 3 caraterizagbes associadas & mesma personagem (vermetho, amarelo, verde)

2 - Programagao do objeto seméaforo

Fiercicio 5 Sorateh - Semaf ilig

2 - Programagao da personagem (Escolher uma pessoa)
Quando vé o verde -> CAMINHA
Quando ver o amarelo ->CAMINHA RAPIDO

Quando vé o vermeho -> PARA
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19- Tytut:Czujnik odlegtosci dzwieku

Obszar adresowany:Arduino i czujniki.

Temat: Tworzenie i testowanie scenariusza uczenia sie

Kontekst:Studenci kierunku Elektronika, Automatyka i Informatyka, w ramach dyscypliny Systemy Cyfrowe, zbuduja
dzwiekowy detektor odlegtosci. Do tego ¢wiczenia zostanie wykorzystany ultradZzwiekowy czujnik odlegtosci HCSR04

i brzeczyk. Studenci zostang poproszeni o dodanie nowych funkcji do pierwotnej propozyciji.

ZAJECIA MOTYWACJA ZADANIE CZAS
TRWANIA

Burza mdzgow z Definiuje elementy elektroniki wizualizacja przyktadowego 15 minut
uczniami na temat niezbedne do realizacji propozycji |dZzwiekowego czujnika odlegtosci
postawionego dziatan i proponowania rozwigzan.
wyzwania (stworz Rozwijaj autonomie
odlegtos¢ dzwiekowg
detektora)
Uzycie TinkerCAD do  [Naucz sie tworzy¢ obwody na Utworz obwdd na wirtualnej 15 minut
stworzenia projektu wirtualnej platformie symulacyjnej|platformie symulacyjnej
schematu. tinkercad Tinkercad
rzeczywista Wiedzie¢, jak tworzy¢ obwody w  [tworzy¢ obwody w rzeczywistym 15 minut
implementacja rzeczywistych srodowiskach. Srodowisku.
obwodu z

wykorzystaniem
niezbednych
komponentéw (ptytka |Wiedzieé, jak korzystac z
stykowa, przewody czujnikow.
pofaczeniowe, czujnik
odlegtosci Ultrasound
HC-SRO4, brzeczyk,
Arduino) i innych do
wyboru przez uczniéw,
w celu dodania funkcji
do Twojej aktywnosci.
programowanie
obwoddw za pomocga

arduino IDE
programowanie Zapoznanie sie z interfejsem Zaprogramuj i przetestuj obwéd 30 minut
obwoddw za pomocg |Arduino IDE. za pomoca Arduino IDE.
arduino IDE
wiedzie¢, jak zaprogramowac
mikrokontroler
Filmowanie Dotacz do cyfrowego portfolio Za pomocg kamery wideo 10 minut
dziatajgcego obwodu |ucznia cyfrowy zapis dziatania (telefonu komérkowego) nagraj
pragdowego obwodu. dziatanie obwodu

Ocena Rozpoznaj wykonang prace, Samoregulacja ucznidw zgodnie z 5 minut
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trudnosci i aspekty wymagajgce
poprawy

tematyka zajec

Cele:

e Twdrz, stosuj i oceniaj scenariusz uczenia sie w kontekscie edukacyjnym;

e Rozwijaj autonomieg;

e Zastosuj tutoriale z elektroniki;

e Stosowanie czujnikéw;

e Zaprogramuj Arduino;

68



*
eprl;-l’ls - Erasmus+

Robotyka edukacyjna oraz scenariusze programowania i
uczenia sie

e Zbuduj czujnik odlegtosci z ostrzezeniem dzwiekowym w rzeczywistym srodowisku

Refleksja i ocena:

e Analiza tytutu dziatania;

e Wspdlna refleksja nad uzyskanymi wynikami;

e Wypetnienie dokumentu samoregulacji studenta;

* Ocena nauczyciela zgodnie z rubryka aktywnosci.

Zasoby:

* Deska do krojenia chleba

e ptytka Arduino;

® Brzeczyk;

* przewody potgczeniowe;

e USG HC-SR04;

e diody LED (opcjonalnie);

e rezystory 330Q (opcjonalnie);
e Komputer;

e platforma Tinkercad;

e Internet

e ArduinolDE;

e Biblioteka , Ultradzwieki.h”

e Film przedstawiajacy projekt czujnika odlegtosci dzwieku.

SCHEMAT:
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Kod:

finclude <SoftwareSerial.h>
#include <Ultrasonic.h>

//buzzer
const int buzzezPin =12;

//ultrassinico
fdefine triggerPin 9
$define echoPin 8

//inicializa © sensor nes pinoa finidoa acima
Ultrasonic ultzrasonic (triggerPin,echofin):

//disténcia do senscr ao objete
ficar distancia;

//rexpo que © sinal demora a ser emitido
iong tempo:

void setup() |

//buzzer
pinMode (buzzerPin, CUTEUT):

Serial.pegin(9€00):
}

void loep() |

//ultrasadnico
texpo=ultrasonic.timing();

- Erasmus+

discancia=ultrasonic.convert(tempo, Ultrasonic::CM); //cConverte &m Centimetros

delay(100);

Serial.printin("distancia:");
Serial.printin{distancia):

//buzzer

if ((distanciac<é0) and(distanciar<35))|
tone (buzzerPin, 262);
delay(250);:
noTone (buszerPin);

}
else LI ((distanciac<35) and(discanciar=20))|
tone (buzzerPin, 262);
d=iay(100):
naTone (buszerPin) ;
}
slsa 1f (distancia<20)(
tone (buszerPin, 262):
delay (25);
nelone (buzzerPin);
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20- Tytut: Stwérzmy nasz obwaéd!

Obszar adresowany:Arduino

Temat: Tworzenie i testowanie wykorzystania petli na Arduino

Kontekst:Celem tego modutu jest, aby w grupach, poprzez prace z Arduino, podfgczanie sie do réznych
komponentow elektronicznych i czujnikdw zaprogramowanych przy uzyciu Arduino IDE, uczniowie zdobywali
wiedze, wykorzystujgc logike i struktury sterujgce powtarzalnoscia.

Cele:

Dowiedz sie, jak korzystac z ptytki Arduino, portéw analogowych i cyfrowych oraz gdzie mozemy podtgczyc¢ inne
komponenty, takie jak silniki, rezystory, czujniki, a takze dowiedz sie, jak mozemy jg zaprogramowac za pomoca
Arduino IDE. Utwérz obwdd za pomocg zworek (przewodow), ptytki prototypowej i Zrédta zasilania, programujac go,
aby zobaczy¢, co sie stanie, gdy zrozumiesz logike programowania.

Utworz obwdd i wykonaj niezbedne programy, aby dziatat, wykorzystujgc wiedze z zakresu programowania, logiki i

elektroniki.
ZAJECIA MOTYWACJA ZADANIE CZAS
TRWANIA
Prezentacja zarzadu Zdobadz troche wiedzy Wspdlne badania dla 60 minut
Arduino. Wyjasnic¢ o potencjale zbieranie informacji nt
rozne czesci tej ptyty Arduino. ptytke Arduino.
(porty).

Pokaz projekty opracowane
przy uzyciu ptytki Arduino.

Kroki, aby rozpoczaé¢ tworzenie 60 minut
prezentacja tinkercada, obwody w tinkercadzie Utworz konto i eksploruj
obwody i gtéwne (https.//WWW.tinkercad.corn) [Tinkercad online.
Funkcje Utworz obwdd i zaprogramuj go.
Utworz obwéd za pomocg |Dowiedz sie, jak utworzyé Utworz projekt za pomocga 180 minut
Arduino w Tinkercad obwdd obwody dziatajg

za pomocg Arduino
Prezentacja stworzonych  [Ocena Prezentacja. 45 minut
projektéw, dyskusja i Samoocena i heteroewaluacja
ocena.
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Refleksja i ocena:

Powstat projekt, jego prezentacja i obrona.
Zasoby:

- komputer

- Arduino IDE - tutorial i skrypt

- tinkercad

Odbiorcy:

Studenci kierunku TGPSI, przedmiot Programowanie i Systemy Informacyjne (PSI), rok 10.
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21- Tytut: TWORZENIE NAZWY ZESPOtU NA WYSWIETLACZU

Obszar adresowany:Dyscyplina programowania

Temat: Arduino i czujniki

Kontekst:W ramach dyscypliny Programowanie kursu profesjonalnego programisty komputerowego, ten
scenariusz edukacyjny umozliwi studentom zapoznanie sie z ptytkg Arduino, jej programowaniem (jezyk C)
oraz, w przypadku niektérych komponentow elektronicznych, wdrozenie wyswietlacza LCD wyswietlajgcego
nazwe kazdy zespodt. Poczatkowo uczniowie zostang podzieleni na zespoty i zbudujg prototyp przy uzyciu
platformy Tinkercad, a pdzniej utworzg finalny projekt, korzystajac z fizycznej ptytki Arduino i Srodowiska

Arduino IDE.

Cele:

e Stymuluj krytyczne i twdrcze myslenie uczniow;

® Promuj prace zespotowg;

e Promuj rozumowanie i rozwigzywanie problemoéw;

® Pogtebi¢ znajomos¢ jezyka C;

ZAJECIA MOTYWACJA ZADANIE CZAS
TRWANIA

Prezentacja na temat zdoby¢ wiedze z zakresu Podglad prezentacji i filmoéw na 3 godz
gtoéwnych pojec z elektroniki i programowania. temat gtéwnych koncepcji
zakresu elektroniki i elektroniki i programowania.
programowania
Prezentacja zdoby¢ wiedze na temat wizualizacja demonstracji 1 godzina
platformy tinkercad platformy Tinkercad nauczyciela
Demonstracja Wykorzystaj potencjat ptytki Tworzenie uktadéw 4h
przyktadow Arduino i jej komponentéw elektronicznych z ptytkg Arduino
projektéw na platformie Tinkercad
stworzonych w
Tinkercad
Prezentacja zatozen Dowiedz sie, jak tworzy¢ Opracowanie prototypu na 3 godz
projektu do obwody na ptytce stykowej i platformie Tinkercad Stworzenie
opracowania w podtgczac jg do ptytki produktu finalnego z fizyczng
zespole Arduino ptytka Arduino i jej komponentami
Prezentacja Umiejetnos¢ prezentacji Prezentacja prototypu i uktadu 1 godzina
opracowanego projektu elektronicznego
projektu
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Refleksja i ocena:

Programowanie Arduino ma kilka zalet: jest dostepne dla kazdego, kto jest zainteresowany naukg
programowania lub tworzeniem projektow elektronicznych, moze by¢ wykorzystywane w szerokiej gamie
projektéw, programowanie Arduino jest stosunkowo tatwe do nauczenia i nie wymaga duzego
doswiadczenia w programowaniu oraz jest kompatybilne z szerokg gama komponentdw elektronicznych, co
oznacza, ze mozna fatwo zintegrowac rdézne czujniki, moduty i inne urzadzenia elektroniczne w swoich
projektach.

Studenci oceniani sg na podstawie prezentacji, projektu opracowanego na platformie Tinkercad i

zmontowanego ukfadu elektronicznego.

Zasoby:

e 1 ptytka Arduino

e Biata deska do krojenia chleba
e 1 wyswietlacz LCD

e 1 potencjometr

e 1 opor

e przewody elektryczne
e platforma Tinkercad;

e komputer
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Kod:

#include <LiguidCrystal.h>

[ad [ed =2

[/ C++ code

[ Y £

1

LiquidCrystal led(12,11,5,4,3,2);

e TR

void setup ()
{
led.begin(le, 2} ;

Cad [l |

}

[ Y £

void locpl()

{
lcd. zetCursoxr (0, 0);
led.print ("Susana");
led. zetCursoxr (0, 1) ;
led.print ("Vieira™);
delay (2000} ;
led.cleari);
delay (1000} ;

1

e TR

o [ad M) |

[ Y
e

potaczyc: https://www.tinkercad.com/things/dKgmOFAsgGX?sharecode=HwwWJbYKv3rhp6p4MN6LAOIPa4iOqvpD
QRAXTMSITM
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22- Tytuk:Alarm Swiatta awaryjnego
Obszar adresowany:Arduino i czujniki
Temat: Tworzenie awaryjnego alarmu $wietinego za pomoca przycisku umozliwiajgcego wigczenie diody LED.Kontekst:W
ramach domeny Twdrz i wprowadzaj innowacje na széstym roku dyscypliny ICT, ten scenariusz nauczania umozliwi
studentom nauke pracy z ptytkg Arduino, programowaniem i zespotami elektronicznymi przy uzyciu réznych komponentow
elektronicznych.
Cwiczenie to mozna wykorzystaé w prawdziwym zyciu, gdy kto$ znajdujacy sie w niebezpieczenistwie nacisnie przycisk, aby

poprosi¢ 0 pomoc.

Cele:

o Uzywaj Srodowisk programistycznych do interakcji z robotami i innymi materialnymi artefaktami;

o Tworz i modyfikuj kreatywne artefakty cyfrowe w celu wyrazania pomystow, uczu¢ i wiedzy w zamknigtych
Srodowiskach cyfrowych.

» Rozumie¢ podstawy elektroniki;

o Wykonuj zespoty elektroniczne;

o Zaprogramuj plytke Arduino;

o Zaprogramuj go za pomocg Arduino IDE;

o plytke Arduino.

ZAJECIA MOTYWACJA ZADANIE CZAS
TRWANIA
Prezentacja Arduino Uno Pokaz Arduino i Szukanie informacji 30 minut
kilka gtownych funkcji
Przedstaw ptytke Arduino Pokaz przyktad Szukanie informacii 30 minut
powigzang z kilkoma czesci potencjatu
przyktadami Arduino
Znajomo$¢ komponentow zidentyfikowaé Obejrzyj komponenty i 60 minut
niezbednych do projektu komponenty i wykonaj niezbedne
(LED, rezystory przyciskow i | zastosowac je w potgczenia
przewody elektryczne) obwodzie
Zmontuj obwod Utworz obwad ze Dobry montaz 60 minut
wskazanych
elementow
Zaprogramuj obwdd Zrealizuj program Sprawdz, czy dioda 30 minut
zwigzany z projektem LED miga po
nacisnieciu przycisku.
ciSnienie
Przetestuj dziatanie i Przetestuj projekt i Obwod dziata 30 minut
sprawdz, czy dioda LED sprawdz, czy dioda
za$wieci sie po nacisnieciu | LED zaswieci si¢ po
przycisku nacisnieciu przycisku
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Refleksjaiocena:

W ramach tego ¢wiczenia uczniowie ztozyli obwad przy uzyciu ptytki Arduino i zaprogramowali go w srodowisku Arduino IDE.

Nauczyli sie taczy¢ elementy (po zapoznaniu sie z ich funkcjg i nazwg). Po ztoZzeniu i zaprogramowaniu uczniowie
przetestowali i doszli do wniosku, ze dziatania w ramach projektu przebiegty zgodnie z oczekiwaniami. Przy tego typu
zadaniu panowata wielka empatia i entuzjazm. Ocena skupiata sie na prezentacji przed klasg, podczas ktérej uczniowie

wspominali rowniez o trudnosciach, jakie odczuwali podczas zajec.

Zasoby:

e Kabel Arduino UNO i USB;

¢ Deska do krojenia chleba;
e PROWADZONY;

e Przycisk naciskowy;

e rezystancja 1220 Q;

¢ 110 KQ rezystancja;

o 5 Kable potgczeniowe typu mesko-meskiego.
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Schemat:

R
R R R

v oo-oco'octlooo.o

Kod:

botaopressaoled

int estadobotao=0;
volid setup()

pinMode (13, CUTEUT);

pinMode (7, INPUT) ;

void loop()

estadobotao=digitalRead(7);

1f (estadobotao==HIGH)
figitalWrite (13, HIGH);

els

= —

digitalWrite{l3, LOW);
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23- Adresowany obszar: Arduino - parzysty nieparzysty

Temat: generowanie liczb losowych z zakresu od 0 do 100 i wskazanie, czy jest ona parzysta, nieparzysta

lub ani parzysta, ani nieparzysta (przypadek cyfry zero)

Kontekst:
Poprzez prace z Arduino, podtgczenie do réznych elementéw elektronicznych, czujnikdéw programowanych przy
uzyciu Arduino IDE, studenci zdobywajg wiedze i utrwalajg swojg wiedze z matematyki, wykorzystujac logike i

wdrazajac nowe innowacyjne metodyki.

Cele:

Dowiedz sie, jak korzystac z ptytki Arduino, portéw analogowych i cyfrowych oraz gdzie mozemy podtaczyé
inne komponenty, takie jak diody LED, rezystory, a takze dowiedz sie, jak mozemy jg zaprogramowac za
pomocg Arduino IDE. Utwérz obwéd za pomoca 6 rezystoréw, diod LED (2 zielone, 2 czerwone i 2
niebieskie), zworek (przewodow), dwadch ptytek prototypowych, wyswietlacza LCD, potencjometru i zrodta
zasilania, zaprogramuj go, aby zobaczy¢, co sie stanie po zrozumieniu logiki programowania .

Utworz obwdd rozwigzujgcy zaproponowany problem i wykonaj programowanie potrzebne do jego

dziatania, wykorzystujgc wiedze z zakresu programowania, logiki i elektroniki.

NARRACIJA
ZAJECIA MOTYWACJA ZADANIE CZAS
TRWANIA

Prezentacja ptytki Arduino Zdobadz wiedze na Zapoznanie sie z 50 minut
Wyjasnij rézne sztuki na tej tablicy [drzwi] temat mozliwosci informacjami na temat

Arduino i jego ptytki Arduino i

zastosowan przeszukanie Internetu
Pokaz projekty opracowane przy uzyciu ptytki Kroki, aby rozpoczgé Pobierz Arduino IDEi |15 minut
Arduino korzystanie z ptytki zainstaluj
Zapoznanie sie z informacjami na temat ptytki Arduino
Arduino i jej gtéwnych funkcji
Znajomos¢ niektérych komponentéw [diody LED, |Dowiedz sie, jak wigczyé [Wykonaj pierwszy 35 minut
rezystory itp.] je do obwodu montaz (migajaca

dioda LED)

Zaprogramuj obwadd Dowiedz sie, jak Utworz projekt z 50 minut
pierwszego montazu, tak aby czerwona dioda LED |utworzy¢ obwdd za dziatajgcym obwodem
zapalita sie, jesli wygenerowana liczba jest pomocg Arduino i innych
nieparzysta komponentéw lub

Tinkercad online
Rozbuduj obwdd tak, aby generowat liczbe losowg|Dowiedz sie, jak Utwoérz projekt z 100
(od 0 do 100) i wskazywat, czy liczba ta jest utworzy¢ obwad za dziatajgcym obwodem | minut
parzysta (migajg zielone diody), czy nieparzysta  |pomocga Arduino i innych
(migaja czerwone diody) lub ani parzysta, ani komponentéw lub
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nieparzysta (migajgce niebieskie diody LED). Tinkercad online
Informacje sg takze wyswietlane na wyswietlaczu
LCD oraz na monitorze szeregowym.

- Erasmus+
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Refleksja i ocena:

Uczniowie stang przed zadaniem stworzenia obwodu generujacego liczby losowe z zakresu od 0 do 100. Nastepnie
Wskazuje na wyswietlaczu LCD i monitorze szeregowym, czy jest to liczba parzysta, nieparzysta, czy ani parzysta, ani
nieparzysta (w przypadku cyfry zero). W tym samym czasie, gdy wyswietlana jest informacja, migajg diody LED:
zielone diody LED, jesli liczba jest parzysta, czerwone diody LED, jesli liczba jest nieparzysta lub niebieskie diody LED,
jesli liczba nie jest ani nieparzysta, ani parzysta.

Muszg ze sobg wspdtpracowad, programujac wtasne pomysty w Arduino IDE i wdrazajgc dynamike

pomiedzy réwiesnikami. Muszg rozwigzac problem i przeprowadzi¢ zaplanowane dziatania.

Zasoby:

- komputer

- 1 ptytka Arduino, 2 diody czerwone, 2 diody niebieskie, 2 diody zielone, rezystory 6 500 omdw,
2 ptytki prototypowe, LCD, zworki, potencjometr

- ArduinolDE

- poradnik i skrypt

Sugestia: Mozesz uzy¢ Tinkercad, jesli nie masz ptyty Arduino i réznych
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sktadniki.Zaloguj | Tinkercad- https://www.tinkercad.com/login

Przyktadowy obwddhttps://www.tinkercad.com/things/bUpknOOmn6Y

- Erasmus+

Kod obwodu:

//Instancja biblioteki na wyswietlaczu LCD z pinami uzywanymi w
interfejsie LiquidCrystal lcd(12,11,5,4,3,2);

//
/*
Parzyste czy nieparzyste
*
/
int Liczba = 0;

//Funkcja umozliwiajgca drukowanie na wyswietlaczu LCD
void print_Lcd(wartos¢ int, czas int){
//potozenie poczatkowe

kolumna=1i wiersz=1

lcd.setCursor(1, 0);

//Zapisz na

wyswietlaczu LCD

if (wartos¢ == 0) {

Icd.print (,,Ani parzyste, ani nieparzyste”);
} w przeciwnym razie {

if (warto$é == 1) {

lcd.print (,,E

Nieparzysty”);

}

w przeciwnym razie {

if (value == 2) {

lcd.print (,,!

parzyste”);

1}

}
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//Poczekaj 1 sekunde, aby usungé opdznienie
zawartosci (czas);
//Czysci zawartosé
wyswietlacza LCD
lcd.clear();

- Erasmus+
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}

//Funkcja konfiguracyjna, ktéra jest uruchamiana tylko raz, aby skonfigurowa¢ liczbe wierszy
=16 kolumn =2 w pustym setupie LCD()
{

tryb pin(0, WYJSCIE);

tryb pin(1, WYJSCIE);

tryb pin(8, WYJSCIE);

tryb pin(9, WYJSCIE);

tryb pin(10, WYJSCIE);
pinMode(13, WYJSCIE)
lcd.begin(16, 2);
Serial.begin(9600);

}

pusta petla()

{

// Diody LED w domu

wytgczone

digitalWrite(0, LOW);
digitalWrite(1, NISKI);
digitalWrite(8, NISKI);
digitalWrite(9, NISKI);
digitalWrite(10, NISKI);
digitalWrite(13, NISKI);
//potozenie poczatkowe
kolumna=6 i wiersz=1
lcd.setCursor(3, 0);

// Wygeneruj liczbe od 1 do 100
Number = random(1, 100 + 1);
Serial.printin(Numer);

//Wpisz numer na

wyswietlaczu LCD lcd.print
(,Number = ,); lcd.begin(16,

2); Serial.begin(9600);

}

pusta petla()

{

// Diody LED w domu

wytgczone

digitalWrite(0, LOW);
digitalWrite(1, NISKI);
digitalWrite(8, NISKI);
digitalWrite(9, NISKI);
digitalWrite(10, NISKI);
digitalWrite(13, NISKI);
//potozenie poczatkowe
kolumna=6 i wiersz=1
lcd.setCursor(3, 0);

// Wygeneruj liczbe od 1 do 100
Number = random(1, 100 + 1);
Serial.printin(Numer);

//Wpisz numer na

wyswietlaczu LCD lcd.print
(,Number =,);

// Jesli pojawi sie liczba parzysta, zielone
diody LED zaswieca sie if (Number % 2 == 0) {
print_Lcd(2, 1000);

}

// Jesli pojawi sie nieparzysta liczba, czerwone diody
LED zapalg sie w przeciwnym razie{
zapis

cyfrowy(10,WYSOKI);
digitalWrite(13,

WYSOKI); print_Lcd(1,
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1000);
1
1
Liczba = 0;
//Poczekaj 1 sekunde
opdznienie (1000);
}

- Erasmus+
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24- Tytut:Jak uzyskaé i zinterpretowaé wykres pozycji w czasie ruchu prostoliniowego cztowieka
Obszar adresowany:ReprezentacjaDiagram punktowy i rownanie liniowe y=bx+a uzyskane z regresji liniowej

Temat: Symulator detekcji ruchu prostoliniowego

Kontekst:ICT rok 9, arkusz kalkulacyjny

Cele:Jak uzyskac i zinterpretowac wykres potozenia i czasu ruchu prostoliniowego cztowieka.

Celem aplikacji internetowe] Tinkercad jest stworzenie symulatora ruchu z sonarem i zbieranie danych o ruchu
prostoliniowym.

Po osiggnieciu poprzedniego celu muszg przeanalizowac zebrane dane, utworzy¢ wykres punktowy z rdwnaniem

prostym R w arkuszu kalkulacyjnym, a takze przeanalizowa¢ rownanie i bfad.

NARRACIA
ZAJECIA MOTYWACIA ZADANIE CZAS
TRWANIA
uruchom Tinkercad.com Dowiedz sig, jak dziata Utwoérz konto na 10 minut
aplikacja online. Tinkercad
Utworz konto na
Tinkercad
Wyjasnij dziatanie i pozagdane|lak uzyskad i zinterpretowac 15 minut
rezultaty. wykres pozycji w czasie
ruchu prostoliniowego
cztowieka
Wyjasnij, jak dziata Dowiedz sie, jak dziata Skorzystaj z 30 minut
symulator obwodu Arduino |symulator symulatora
Utworz obwad Skorzystaj z symulatora Utworz obwéd z 30 minut
Arduino czujnikiem
sonarowym
Programuj i symuluj. Zaprogramuj obwod i Zaprogramuj blokii |15 minut
wydrukuj wyniki skonwertuj na kod
Arduino.
Dodaj funkcje
serial.print().
Utworz plik tekstowy z Dowiedz sie, jak Utworz plik tekstowy [5 minut
danymi wyeksportowac plik z danymi
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Refleksja i ocena:

W ramach tego ¢wiczenia praktycznego uczniowie badali diagram punktowy, ktdry sktada sie z rodzaju reprezentacji
danych pokazujgcej zwigzek miedzy dwiema zmiennymi XX i YY. Kazdy element zbioru danych jest reprezentowany
przez punkt uzyskany ze wspétrzednych (x,y). Zbadali takze réwnanie liniowe y=bx+a otrzymane z regresji liniowej, a
takze wspotczynnik determinacji — R?, stuzacy do weryfikacji jakosci dopasowania regresji, gdzie R? jest miarg
dopasowania liniowego modelu statystycznego, ktory zmienia sie pomiedzy 0 i 1.

Na koniec uczniowie mogli zobaczy¢ praktyczne zastosowanie diagramu punktowego, ktérego uczy sie na
przedmiotach matematycznych i fizycznych, tworzgc obwdd za pomocg symulatora online, a takze pracujac nad
wynikami w arkuszu kalkulacyjnym.

Podsumowujgc, ten model nauczania oferuje naszym studentom nauke interdyscyplinarng, czyli podejscie do kilku
obszaréw jednoczesnie. Obszary te nie sg rozwijane w izolacji, jak ma to miejsce w przypadku tradycyjnego modelu
nauczania, ktory pozwala uczniom zrozumiec taczgce ich relacje oraz to, jak rézne obszary uczenia sie sg obecne w ich

codziennym zyciu.

Zasoby:

 PRANA;

¢ Internet;

¢ Dostep do tinkercad.com;

¢ Arduino, ptytka testowa, przewody, sonar, LED;

o Arkusz

Dziatalnos¢
1-Wejdz na tinkercad.com i utworz

konto. 2-Utwdrz nastepujgcy obwdd
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intcm = 0;

dtugie

tempoINI=millis(); dtugi
czas=0;

dtugi odczytUltrasonicDistance (int
wyzwalaczPin, int echoPin)

{

tryb pin(wyzwalaczPin,
WYJSCIE); digitalWrite(Pin
wyzwalacza, NISKI);
opdznienieMikrosekundy(2);
digitalWrite(Pin wyzwalacza,
WYSOKI);
opdznienieMikrosekundy(10);
digitalWrite(Pin wyzwalacza,
NISKI); tryb pin(echoPin,
WEJSCIE); impuls
zwrotnyln(echoPin, WYSOKI);

uniewaznij konfiguracie()

{
tryb pin(7, WYJSCIE);
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pusta petla()

{
cm=0,01723 *
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czytajOdlegtosc

ultradzwigkowa(12, 11); jesli (cm

<20){

digitalWrite(7, WYSOKI);

}else {

digitalWrite(7,

LOW);

}

opéznienie (500);
tempo=millis()-
tempolINI; Numer
seryjny (cm); Numer
seryjny.print(";");
Serial.printin(czas);
Numer
seryjny.print(";");
inti=1;

if (time>=15000)
for(i=1;i<=100000000;i++);
}
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Geometria

26- Temat: Geometria Tres¢:
Bryly geometryczne

Czas trwania zajec: 100 minut

Scenariusz zajec

Poczatkowo uczniowie proszeni s3 o zatozenie konta w tinkercad, poprzez strone internetowq
https://www.tinkercad.com.Po 15 minutach zapoznania sie i instalacji programu zostaniesz poproszony o
dostep do Menu - Nowy projekt — Projekt 3D

H  AUTODESK
i Tinker « Galeria etos Salas de suls Recursos ~ 0
g_ Tinkercad iy Q
S ) cristinaferrelraCEveG
Projetos S @, cris
uas aulas
Tutaras
b @ mowosa |+ Novaproteto
‘ | (@ tentrodesjuda | | Cnvie nosw 98 Meus projetas
fle bam 1 (:3 Clrealto
tulegde qeometria £4 Notificagbes
2 Blocas de
od
N @ Perfl

™ Minhas aulas

Comece a usar as salas de aula do Tinkercad! A3 & salr

Adscione alunss facimante 43 suas dulas. Mesiig

Fig. 1 - Visualizacéo do acesso ao Projeto 3D

Nastepnie uczniowie proszeni sg o zbudowanie bryt geometrycznych (szescian, réwnolegtoscian, pryzmat tréjkatny,
pryzmat pieciokatny, pryzmat szesciokatny, piramida czworokatna, piramida trdjkatna, stozek, kula i walec) za
pomocg podstawowych ksztattdw (prawa strona ekranu) jakie oferuje program. To 25-minutowe ¢wiczenie
eksploracyjne pomaga uczniowi lepiej zarzgdzaé programem i maksymalnie go wykorzystaé.


http://www.tinkercad.com/
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Fig. 2 - Visualizagéo do plano de trabalho

Nastepnie klasa zostaje poproszona o otwarcie linkuhttps://www.tinkercad.com/things/2ayheCTrim6i wejdz
Edytuj to.

21 AUTODESK
g{:) Tinkercad Tinker v Galerla  Profetos  Salesdesuls  Recursos~ (o] Q

Poliedros - Nao poliedros
“ &

Fig. 3 - Visualizacdo do inicio da atividade Poliedros — Nao Poliedros

= Prajele 30 por
| @) visuatizarom 30 Q cristing, ferrelraCEveG

Baixar

u Compartihar ns nala de aula

(wEP QR

Enviar para o Thingiverse

Coplar Hok

Nastepnie proszeni sg o rozwigzanie ponizszych pytan30 minut, Poprzezobserwacja i ruch ptaszczyzny
roboczej (zmiana perspektywy ogladania bryt).

1. Uzupetnij tabele zgodnie z tym, co zaobserwowates.

Kolor
Solidna nazwa
Liczbaboki
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IR e e N R e e
. Amarglo | |
| Verdeclaro | ‘ ' ' |
i Verde-escuro } ' |
Cor-de-laranja |
1 Vermelho
Azul

2. Liczba $cian plus liczba wierzchotkdw jest réwna

3. Oblicza objetos¢ szesciu pokazanych bryt geometrycznych. Aby pozna¢ wymiary bryty

geometrycznej, nalezy wybra¢ odpowiednig bryte myszka.

Formulario:

chindra ou prisma — area da base X altura

__ drea da base xaltura
Vpir.‘lmide oucone — 3

v __ axaxrato’
esfera — 3

Amarelo
Verde-claro
Verde-escuro
Cor-de-laranja
Vermelho
Azul

4. Jaki jest stosunek czerwonej substancji statej do niebieskiej substancji statej?
Na koniec, w momencie podsumowujgcej oceny zawartosci bryt geometrycznych, uczniowie zostang poproszeni o
dostep do tgczahttps://tests.intuitivo.pt/publication/5f7b2dc4-d98e-4aa5-alb3-12dd5757cd80i sprobuj

odpowiedzie¢ na 10 pytan przez 30 minut.
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Solidos Geomeétricos
Soeha Ve L o ]

a dus Dove
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Fig. 4 - Visualizacao da abertura do teste Quizz

Questionario: Solidos Geométricos

Gual dos 20hdos geaméencas ¢ um nie polisdro
Clincto v
Pauma trianguiar
Cube

Purdnics uadrangulal

Qual dos 40ldos gometiicas é um poliedra.

Parasiepipedo
Tslerd
Con2

Chindro
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Item 3

Cuantys arestas tem wm prisma riangidar?

ftemd

| e

Quantas faces tem uma pritmikdo guasiranguiars

fiem 5

| hw

Quantos wrtices tem um cubc?

& v

tem &

| .‘

Qual & 0 voiume 03 e5Tera sabendc gue tem de dametra 45 om?

47508 o
sre0sem’
57000 e’

srouem' o

tem 7

Qual ¢ a area fateral do cubo sabendo que tem 3§ rym de arpsta?
152 em®
2888 o
Mithem’ &

1 end

Itom #

Qual £ o voluins Jo peralelapipeda cont 38 cm de comprimenty, S o Se fargura v 36 o de allura?

a4 o’
INT8 e’ o
342 em’

1748 em *
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Quat & o volurme da pirdrmide guadrangular com 34 o de aresls ga Lase & de altura?

52872 criie

1444 o’
s 3

16290 e

1826t evi®

Gual é & razss entre a Wolume do cubo & o volume de uma pirdmede quadrangudar, #m que o base da pirdmide comdde com a face do cubo & 2 altura da primide & gual & medida
de camprimento e arests do cubo?

3

Ocena studentow

Ocena dokonywana jest poprzez wizualizacje zaangazowania i wgladu uczniéw w dziatalnos¢ eksploracyjng programu
Tinkercad i odpowiednig konstrukcje bryt, ocena jakosciowa oraz poprzez wynik uzyskany w Quizie na platformie
Intuitivo, ocena iloSciowa.

Odbicie

Cwiczenie nie zostato jeszcze zrealizowane w klasie ze wzgledéw zwigzanych z harmonogramem i planowaniem na
marzec, koniec drugiej klasy. Cwiczenie to bedzie stosowane na poczatku klasy trzeciej, w klasach ésmego roku.
Uwazam, ze korzystanie z programu Tinkercad jest wartoscig dodang do obserwacji bryt geometrycznych, poniewaz
pojawiajg sie dla uczniéw trudnosci w odniesieniu do objetosci i wyobrazni bryt i obiektéw 3D. Liczac krawedzie, $ciany
i wierzchotki, a nawet wyobrazajgc sobie figure geometryczng $cian bryty geometrycznej, uczniowie majg trudnosci,
zwtaszcza gdy nie wizualizujg bryty. Dzieki programowi Tinkercad uczniowie mogg przesuwacé ptaszczyzne robocza, co
utatwia ogladanie bryty i/lub obiektu z réznych perspektyw. Obraz ten jest dla wiekszosci uczniéw niezwykle trudny do
wyobrazenia.

Uwaga: Ocena ucznidw i krytyczne refleksje dotyczace tego scenariusza nauczania zostang przestane pdiniej.

Scenariusz uczenia sie zastosuje w pierwszym tygodniu trzeciej lekcji, w tygodniu od 17 do 21 kwietnia.

Zasoby:

Kalkulator

otéwkowy

Komputer

Dostep do

Internetu

Intuicyjny program quizowy Tinkercad
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27- Tytut: Zastosowanie Arduino oraz czujnikéw temperatury i wilgotnosci do pomiaréw w ogrodzie
hydroponicznym

Obszar adresowany:Arduino i czujniki

Temat: Utworz i przetestuj scenariusz nauczania powigzany z motywem Arduino i czujnikami

Kontekst:W tym ostatnim module stworzony zostat scenariusz nauki o Arduino i czujnikach. Wynik uzyskany dzieki
zastosowaniu tego scenariusza zapewnit momenty dzielenia sie, podczas ktérych uczniowie w pierwszej czesci musieli
zmierzy¢ sie z wyzwaniem zbudowania matego obwodu i zrozumienia jego kodu za pomocg Arduino wirtualnie i w
Swiecie rzeczywistym, a nastepnie zastosowac te wiedze za pomocg Arduino oraz czujniki temperatury i wilgotnosci
oraz czujnik przewodnosci elektrycznej i pH w ogrodzie hydroponicznym przy szkole.

Nadal w tym scenariuszu celem byto dzielenie sie wiedzg pomiedzy uczniami szkét srednich i trzecich stopnia w grupie
i poza nig. W tym celu profesjonalni uczniowie Robotyki udali sie do szkét Ill stopnia w naszej grupie oraz w innej grupie
na terenie gminy. Byto to innowacyjne doswiadczenie, polegajgce na uczeniu sie od innych uczniéw. Starsi uczniowie

poczuli sie bardziej zmotywowani i odpowiedzialni, a mtodsi byli wdzieczni za to odmienne doswiadczenie.

Cele:

e Zapoznanie uczniéw z nowymi technologiami;

e Dowiedz sie, jak korzystaé z ptytki Arduino, portéw analogowych i cyfrowych oraz gdzie mozemy podtgczy¢ inne
komponenty, takie jak rezystory, czujniki temperatury i wilgotnosci (096-7807 modut czujnika temperatury i
wilgotnosci kompatybilny z Arduino (DHT11)) i pH (Jeanoko PH Value Modut czujnika AC/DC 5 + 0,2 V PHO 14 Modut
czujnika pH do czujnika pH do zbierania danych o wartosci pH dla Arduino) i przewodnosci elektrycznej (analogowy
czujnik/miernik TDS dla Arduino - DFRobot SEN0244) oraz jak go zaprogramowac za pomocga Arduino IDE.

e Utworz obwdd za pomocy przewodow, ptytki stykowej i Zrodta zasilania, zaprogramuj go, aby zobaczy¢,

co sie stanie po zrozumieniu logiki Twojego programowania, na Tinkercard

https://www.tinkercad.com/login

e Utwodrz obwdéd, wykonaj i przeanalizuj oprogramowanie potrzebne do jego dziatania, obejmujgce wiedze z

zakresu programowania i elektroniki, aby przeprowadzi¢ pomiary w szkolnym ogrodzie hydroponicznym.
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szkoét podstawowych

Ocena studentow
Odbicie
przeprowadzonej
dziatalnosci

ZAJECIA MOTYWACIA ZADANIE CZAS
TRWANIA
Prezentacja ptytki Arduino i Zdobadz wiedze o Montaz 2 godziny
Tinkercard; Arduino i czujnikach i |komponentéw w
Prezentacja ptytki Arduino i zastosuj jg w projekcie [Srodowisku
Tinkercard; ,,Hydroponika w wirtualnym na
Montaz komponentow srodowiska [szkole”; ptytkach
wirtualnego na Tinkercard i prototypowych w
ptytkach prototypowych Swiecie rzeczywistym.
Analiza i rozwigzywanie Ukonczono praktyczne[Testowanie tego 1 godzina
problemoéw zastosowanie wiedzy
Uczniowie od szkoty sredniej do Dzielenie sie wiedzg |montaz w ogrodzie
trzeciego stopnia bedg uczy¢ sie  [pomiedzy cyklami warzywnym; 2 godziny
programowania Arduino i
odpowiedniego obwodu na ptytce uzywane przez
stykowej uczniow szkot
Srednich dla uczniow 1 godzina

Refleksja i ocena:
tym

scenariuszu

nauczania uzywamy metodologii PLB Problem Solving Learning, ktéra promuje aktywne uczenie sie skupione na

uczniach, konfrontujgc ich ze ztozonymi problemami w $wiecie rzeczywistym. Uczniowie sg zachecani do

problematyzowania, refleksji i przypisywania znaczenia swojej nauce, gdy znajdujg odpowiedzi na przedstawione im

problemy. W tym sensie metodologia ta, oprdcz promowania umiejetnosci niezbednych do uczenia sie przez cate

zycie, stymuluje krytyczne myslenie, wspétprace, kreatywnosé i komunikacje.

Uczniowie klasy 11. kursu robotyki zawodowej zostali poproszeni o zbadanie, zbadanie i przemyslenie obwoddéw oraz

zastosowan Arduino i czujnikéw, aby podzieli¢ sie tg wiedzg z trzecim cyklem. Pézniej zbudowali je do uzytku w Swiecie

rzeczywistym, stosujgc je w ogrodzie hydroponicznym. Ponadto udali sie na trzeci cykl, aby dzieli¢ sie zajeciami i

wiedza.

Uczniowie klas trzecich mieli za zadanie zrozumie¢ podstawowe pojecia Arduino, aby rozwigzac¢ problem pomiaru

temperatury i wilgotnosci w ogrodach hydroponicznych naszej szkoty.

Po zarejestrowaniu sie na Tinkercard grupy stworzyly badania i eksploracje réinych obwoddéw wirtualnych i

odpowiadajgcego im kodu Arduino. Nastepnie przy pomocy wiedzy z innych dziedzin studenci
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opracowane wraz z edukacjg srednig kursu robotyki w dyscyplinie Fizyka i Chemia, po szkoleniu, ktére odbyli z uczniami z

naszej Grupy, z wykorzystaniem Arduino, obwoddw i czujnikow.

Ocena dziatania zostanie przeprowadzona po okresie przerwy w szkole, gdzie nastgpi samoocena i heteroewaluacja

w formularzach w odpowiedzi na informacje zwrotng przekazywang w Teamsach.

Realizacja scenariusza nauczania, linki:https://youtu.be/eWr97 0Ps1A;https://youtu.be/c14seQCdCIA

Zasoby:

- Komputer;

-Telefon komdrkowy;

- Tinkercad, jesli nie masz ptytki Arduino i réznych komponentéw;
Zaloguj | Tinkercad - https://www.tinkercad.com/logi;

- ptytka Arduino; Ostony czujnikow; Deska do krojenia chleba; Przewody potgczeniowe;

- Czujniki temperatury i wilgotnosci, przewodnos¢ elektryczna;

- ArduinolDE;

- Formularze;

- Zespoty;

- Ogrody hydroponiczne.

Zatacznik

Kod Arduino oraz czujnik temperatury i wilgotnosci

#include <EEPROM.h>

#include ,GravityTDS.h”

#include <OneWire.h>

#include <DallasTemperature.h>

#define ONE_WIRE_BUS 7 // Digitalpin, do ktérego podtgczony jest czujnik temperatury
#define TdsSensorPin A2 // Gdzie pin analogowy czujnika TDS jest podtgczony do
arduino OneWire oneWire(ONE_WIRE_BUS);

GrawitacjaTDS grawitacjaTds;

DallasCzujniki temperatury(&oneWire);

wartos¢ zmiennoprzecinkowa tds = 0;

uniewaznij konfiguracje()

{

Serial.begin(115200);

czujniki.begin();

grawitacjaTds.setPin(TdsSensorPin);

grawitacjaTds.setAref(5.0); //napiecie odniesienia na ADC, domysinie 5,0V na
Arduino UNO grawitacjaTds.setAdcRange(1024); //1024 dla 10-bitowego ADC;4096
dla 12-bitowego ADC grawitacjaTds.begin(); //inicjalizacja

}
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pusta petla()

{

czujniki.zagdanieTemperatury();
grawitacjaTds.setTemperature(sensors.getTempCBylndex(0)); // pobierz temperature z czujnika i wykonaj
kompensacje temperatury

grawitacjaTds.update(); //obliczenia wykonane tutaj z biblioteki
grawitacyjnej tdsValue = grawitacjaTds.getTdsValue(); //
nastepnie pobierz wartos$¢ TDS Serial.print("Wartos¢ TDS to:");
Serial.print(tdsValue,0);

Serial.printIn("ppm");

Serial.print("Temperatura wynosi: ");
Serial.print(sensors.getTempCByIndex(0));

opdznienie (1500);

}
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Tinkercad i Microbit

28- Obszar adresowany:Ptyta Tinkercad i Micro:bit

Temat: Utworz i przetestuj scenariusz nauczania — sterowanie diodg LED RGB za pomoca ptytki Micro:bit z
monitorowaniem temperatury.

Kontekst:Wykorzystujgc wiedze zdobytg na VI roku dyscypliny Technologie Informacyjne i Komunikacyjne na tablicy
Micro:bit oraz wiedze zdobytg na dyscyplinie Fizyka i Chemia na Ill stopniu w zakresie podstawowych pojec
dotyczacych obwodow, studenci budujg narzedzie, ktére wedtug do temperatury, emituje reprezentatywny kolor
diody LED.

Projekt ten mozna zastosowac np. w szklarni, emitujgc swiatto zielone, jesli temperatura jest tam idealna dla upraw,
niebieskie, jesli jest ponizej normalnej wartosci i czerwone, gdy temperatury sg wysokie. Bedzie referencjg dla osoby
odpowiedzialnej za szklarnie.

Dziatanie to odbedzie sie w ramach Obchoddéw Dnia Grupy, podczas ktdrych nie zabraknie pozostatych dziatan z

zakresu programowania obiektdw materialnych.

Cele:

Uzyj platformy do symulacji obwodéw (Tinkercad) z ptytka Micro:bit.

Zrozumienie funkcji komponentéw LED RGB i rezystora 220 Q.

Zrozumienie i wykorzystanie ztgczy Micro:bit (pindw) do podtaczenia diody LED RGB.
Utworz obwdd za pomocy ptytki Micro:bit, diody LED RGB, rezystora i przewodéw

potaczeniowych. Pamietaj, jak korzystac z czujnikéw w Micro:bit.

ZAJECIA MOTYWACJA ZADANIE CZAS
TRWANIA
Prezentacja Arduino w Demonstracja mozliwosci  |Wizualizacja i
Srodowisku symulacyjnym  |Arduino. eksperymentowanie |1 godz. 30
podstawowych min
komponentow.
interpretacja dla uczniow Nawigzujgc do dyscypliny Wyjasnij funkcje diody
pojec¢ dotyczacych Fizyka i Chemia LED RGB, rezystancji
podstawowych obwoddw.
Prezentacja platformy Lista wczesniejszej wiedzy na|Utwodrz i zaprogramu;j
Tinkercad (Srodowisko temat ptytki Microbit obwdd z czujnikiem |2 godziny
symulacyjne). temperatury
Prezentacja dziatania Przetozenie projektu na W jakich sytuacjach
rzeczywistosc. Czy mogliby$my
wykorzystac ten
projekt w
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| prawdziwym zyciu? | | Zaprogramuj
obwdd za pomoca

blokow.
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Refleksjaiocena

Akcja odbedzie sie 26 kwietnia podczas obchoddéw Dnia Zgrupowania i bedzie skierowana do studentéw
Il roku, czyli IX roku.
Ocena bedzie dokonywana na podstawie pomysinego przebiegu projektu oraz opinii studentéw na

temat jego praktycznego zastosowania.

Zasoby:

Komputer;

Tinkercad
https://www.tinkercad.com/dashboard;Materiat

y pomocnicze.
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29- Tytut: "Odkrywanie liczb pierwszych” — prezentacja i wizualizacja wiadomosci tekstowej
Obszar adresowany:Platforma Tinkercad i Arduino
Temat:Utworz i przetestuj obwdd, korzystajgc z platformy Tinkercad, identyfikujacy liczby pierwsze, przy wsparciu

elementu elektronicznego LCD (16x2).

Kontekst:Przygotowanie projektu z zakresu autonomii programowej obejmujgcej przedmioty Matematyka (MAT)
oraz Technologie Informacyjne i Komunikacyjne (ICT). Promocja dziatania podczas Tygodnia Matematyki i Nauk
Eksperymentalnych zaplanowanego na Ill okres — od 2 do 5 maja br.

Dziatanie realizowane przy wsparciu platformy Tinkercad i Arduino, w potgczeniu z réznymi komponentami
elektronicznymi i przy wykorzystaniu Arduino IDE, pozwoli uczniom nie tylko utrwali¢ wiedze z dyscypliny

Matematyka, wykorzystujgcej logike obliczeniowg, ale takze wiedze na temat stosowanych narzedzi .

Cele:

* Wzmocnij koncepcje matematyczng — Liczba pierwsza;

» Poznaj platforme Tinkercad i jej potencjat;

» Poznaj ptytke Arduino, dowiedz sie jak dziatajg porty analogowe i cyfrowe;

= Skorzystaj z Arduino IDE;

= Utworz i zaprogramuj obwadd z Arduino, dwoma rezystorami, przewodami potgczeniowymi,
ptytka stykowa, wyswietlaczem LCD (16x2) i przyciskiem;

» Zaangazuj i wyartykutuj wiedze z zakresu myslenia obliczeniowego, programowania i elektroniki,
aby odpowiedzie¢ na problem;

» Rozwijaj krytyczne myslenie i umiejetnosci wspotpracy.
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ZAJECIA MOTYWACIA ZADANIA CZAS
TRWANIA
Przedstaw dziatanie — | Poznaj - Interwencja nauczycieli w okreslonych 40 minut
celeiocena zalety powigzania dyscyplin MT| obszarach
i ICT 1. Podaj cel(e) dziatania;
2. Obejrzyj wideo -
omowic pojecie liczby pierwszej,
3. Interpretowac pojecie w jezyku
obliczeniowym,
4. Podziel sie procesem oceny ksztattujgce;.
Utworz grupy robocze | Rozwijaj umiejetnosci poprzez | e Zdefiniuj grupy sktadajace siez2 do 3 10
wspotprace: uczniow min
1. Relacje interpersonalne, e\Wybierz rzecznika
2. Informacja i komunikacja;
3. Krytyczne i twércze
myslenie.
Przedstaw platforme | Poznaj platforme Obejrzec: 80
Tinkercad i Arduino Symulacja Tinkercad i 1. prezentacja - krétkie objasnienie min
podzespotéw elektronicznych, | platformy i komponentéw
ktorych nalezy uzywac elektronika;
2. przyktady obwodoéw.
eZatdz konto na platformie
® Sprébuj sobie poradzié
Utworz dziatanie i Nauka poprzez eUdostepnij i wyjasnij kod 100
zastosowaé w metodologia projektu- interwencja nauczycieli MAT i ICT min
kontekscie rozwigzanie wyzwania Zt6z obwdd, autonomiczna rola uczniéw
pedagogiczny opiera sie na - Przetestuj obwadd (uczniowie)
eksperymentowaniu, interakcji| - zidentyfikowaé
miedzy réwiesnikami oraz . analizowad i poprawiac wszelkie
pobudzaniu ducha krytycznego | ® Pytaj, obserwuj, inne mozliwosci,
i tworczego.
Nauka skupiona na studencie
Ocen aktywnos¢ rozwéj roznych umiejetnosci. | mozliwe sugestie ulepszen 20
Zaangazuj ucznia w proces Informacje zwrotne od nauczycieli za min
uczenia sie posrednictwem
bezposrednia obserwacja
Interakcja pomiedzy wszystkimi
zainteresowanymi stronami
eZwrot od uczniéw za pomocg formularza
dostepny
Promuj wyznaczone Usprawnij zabawng aktywnosc¢ | eOkresl zasady 30
mistrzostwa *\Wykorzystaj utworzony projekt min
,Odkrywanie *Graj jako zespot
Liczby pierwsze"
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Refleksja i ocena:

Ten typ projektu promuje wspdtprace miedzy wszystkimi uczestnikami, powigzanie dyscyplin bedzie wartoscig dodang
W procesie uczenia sie ucznidéw, a eksperymentowanie i wizualizacja czynig wiedze bardziej atrakcyjng i konkretna.
Oczekuje sie, ze wdrozenie tego scenariusza spowoduje, ze uczniowie bedg zmotywowani do opracowywania matych
projektéw w sposdb autonomiczny i rygorystyczny.

Ocena moze zosta¢ przeprowadzona jedynie wtedy, gdy dziatanie zostanie zrealizowane, bedzie miato charakter
ksztattujgcy i zostanie wdrozone w sposdb przedstawiony w narracji.

Zasoby:

= Komputery Dostep do Internetu

= Platforma Thinkercad

* Arduino i komponenty elektroniczne

* Rzutnik

= Poradniki/filmy

= Siatki oceny bezposredniej

* Formularz (ocena ¢wiczenia przez studenta)

Lista de compaonenies

Nome Quantidade Components
13 1 Arduino Uno R3
R1

2 2 1 k{) Resistor
u2 1 LChi6x2

1 1 Botho
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Rozwigzanie:
* Okrazenie

gl

Widok schematyczny

1842

! - |
LCD 1 [ oy
4 ]
|
|
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Kod

if(btnVal=--HIGH){
p=trus;
if{n==1)
nPrimo();
z2lse if(n==2)
ePrimo();
else {
for(1sz; 1<n; 1++)

(
1F(nki==8){
nPrimo();
Serial.print(i);
p=false;
break;
)

p=true;

}
if{p)
ePrimo();

else
nPrimo();

n=random{nin,max+1);
k=8;
}
b

void mosteal inha(int n)(
lcd.clear();// Linpa o ecra
led.setCursor(®d, 8);// posiclo 8@ do cursor |
lediprint ("N gerado >™);//
lcd,setCursor(13, @);//Posiciona o cursor para a coluna 13, linhs @
1f (nta)
lcd.print(n);
else
lcd.print(*2");

void ePrimo(){
lcd.setCursor(€,1);
lcd.print(“Primo  *);

}

void nPrimo(){
lcd.setCursor(0,1);
led.print ("N Prino");

#include <LiquidCrystal.h>

LiquidCrystal lcd(12, 11, 10, S5, 4, 3, 2); //pins
int luzFundo « 13;// controla & luz

int btnPin = 8;

int btnval -LOW; //desligado

int mine1,max-106;

int n, k=98;

bool pefalse;

void setup(){
randomSeed(analogRead(@));//inicializar nimeros distintos
pinMode (luzFundo, OUTPUT);
pinMode(btnPin, INPUT); //finicializa o botdo para input
digitalwrite(luzFundo, HIGH);// acende
lcd.begin(16, 2);//Colunas, linhas display LCD 16x2
mostralinha{2g);
serial.begin(96@8);//Inicializa a comunicacdo serial em 9602 bits por segundo
n=random(min,max+1);

}

void loop(){
int §;

if(k==0){
delay(2e08);
mostralinha(n);
k=1;
}

btnVal = digitzlRead(btnPini: 111
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30- Temat: Tworzenie i testowanie scenariusza uczenia sie

Kontekst:W ramach Testu Umiejetnosci Zawodowych (PAP) dla studentow 11. roku kierunku Profesjonalny Technik
Informatyk — Systemy zaproponowano zapoznanie sie z réznymi narzedziami z obszaréw Robotyki oraz
Programowania i Modelowania/Druku 3D.

Cele:Okresdl, ktére narzedzia moga umozliwi¢ uczniom przeprowadzenie PAP na innowacyjny temat.
Utworz, zastosuj i ocen scenariusz uczenia sie rozwijajacy EPR i jego zastosowanie w kontekscie edukacyjnym.

NARRACIJA
ZAJECIA MOTYWACIA ZADANIA CZAS
TRWANIA
Prezentacja i Identyfikacja 90
eksploracja robotyki i | Potencjaty Rejestracja na platformie min
narzedzi narzedzia. TinkerCad.
programistycznych Poznanie narzedzi Instalacja oprogramowania Arduino.
(Autodesk TinkerCad i| poprzez ¢wiczenia
Arduino) praktyczne
Ocena ram tematu PAP
Prezentacja i Prowadzenie ¢wiczen eksploracyjnych 90
eksploracja narzedzi Instalacja oprogramowania Autodesk min
3D Inventor i PrusaSlider
Autodesk Inventor i
PrusaSlicer
Okres eksploracyjny Wykonywanie ¢wiczen 90
Uzywanie/eksploatacja badawczy. min
zaprezentowane
narzedzia
Ocenianie Ankiety do uczniéw dot 30
ksztattujgce Potencjaty Wykonywanie éwiczen min
Narzedzia i Twoje Odpowiedz na formularz Google Forms
Ramy rozwoju PAP
Refleksja nad wynikami

Refleksja i ocena:

Po zaprezentowaniu narzedzi uczniowie przeprowadzili éwiczenia eksploracyjne, udostepnione za posrednictwem
platformy Moodle.
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pap

Programagio ¢ Robdtica .
estuprs st

9 Avidade 1

o Efmvéo - Atividade 1

§ ' Entrega atd 3095 Marde de 263

© 16 0e 205ubmetdoe 1652m hota
Modelagdo e Impressdo 3D a
O pura o irox
e Artvidade 2 O
e Tutanal - Autodesk iwentor O
€ ©xemplos - Autodesk Inventor O
@ Tutanal - Frusaslicer O
() Exempla - Prusasiicer (]
e £rwvio - Atividade 2 (]

T Entregs ate 30 de Margp de 2033

© £ ge 20 Submetdeos 16 5am Kat
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Nastepnie udostepniono ankiete majgca na celu zebranie danych na temat przeprowadzonych dziatan:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSdfXoFFz1sLqPe637QpDEbPOR8xvpoeGaShqSgyytav
uAYeg/viewform?usp=sharing

Po przeanalizowaniu wynikdw (rysunek 1) doszedtem do wniosku, ze Arduino byto narzedziem, ktére okazato sie
bardziej motywujace i miato wiekszy potencjat oraz ze 11 uczniéw rozwaza rozwdj swojego PAP na tej platformie.

Paiaa 163k 2acho ¢a s Provs de Apbedo Pronasional e3%3 & oeass Ublhzar D cepis
Agumale] das ssgartes e amentas!

15 reegannn

Madieak Trdsessd _ 1050
Cepdest Vet s _ e

as 2% L" s 02 us

Zasoby:

v Rzutnik.

v Laptopy.

v Plytki Arduino.

v Elementy elektroniczne (rezystory, diody LED, czujniki itp.).

v Narzedzia.

v Specjalne oprogramowanie (Arduino IDE, Autodesk Inventor, PrusaSlicer i platforma Autodesk TinkerCad)
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31-  Tytut: Symulacja czujnika temperatury Obszar adresowany: Arduino

Temat: Tworzenie i testowanie czujnika temperatury

- Erasmus+

Kontekst:Wykonujac te prace za pomocga platformy obwoddw Tinkercad, studenci bedg mogli zdoby¢ i utrwalié¢

wiedze z zakresu elektroniki, logiki i programowania zdobytg w ramach réznych przedmiotéw kursu (architektura

komputerdw, PSl itp.). W tym projekcie uczniowie utworzg prosty czujnik temperatury przy uzyciu Arduino i

czujnika temperatury, a takze kilku innych komponentéw.

Cele:

1. Dowiedz sie, jak korzystaé z ptytki Arduino.

2. Dowiedz sieg, jak i kiedy uzywac réznych portédw (analogowych i cyfrowych).

3. Rozumie podstawowe pojecia z zakresu elektroniki.

4. Wybierz i podtgcz elementy potrzebne do utworzenia obwodu.

5. Napisz kod potrzebny do sterowania czujnikiem.

6. Przetestuj czujnik, aby sprawdzi¢, czy dziata prawidtowo.

7. Aby uzyskac doktadniejsze wyniki, skalibruj czujnik.

NARRACIJA
ZAJECIA MOTYWACJA ZADANIA CZAS
TRWANIA
Prezentacja prostego projektu. [Zrozumienie, jak Analiza proponowanego 50
Wyijasnienie struktury stworzyé obwdd za projektu i ewentualnych Min
programu pomocy narzedzia zmian
Tworzenie i montaz obwoddw ([TinkerCad i 60
jednoczesnie wiedza, Min
Znajomos¢ komponentow, co on reprezentuje
ktorych nalezy uzy¢ Utworz projekt z obwodem 50
Tworzenie programow dziatajgcym wykrywajgcym min
towarzyszacych. Zrozum i daj do rézne temperatury
Prezentacja dla klasy zrozumienia
prowadzong Prezentacja dla pozostatej
dziatalnos$¢ grupy uczniow.

Refleksja i ocena:

- Analiza kazdej osoby pod katem jej najwiekszych ograniczen i zalet.

- Dziatanie opracowanego projektu.

- Prezentacja dla klasy
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- Ocena nauczyciela dotyczgca powodzenia lub niepowodzenia wykonania zadania, a takze poziomu

wspotpracy miedzy réwiesnikami.

Zasoby:

Oprogramowanie - aplikacja Tinkercad

(obwody). Laptop/komputer stacjonarny.

Ptytka Arduino, czujniki, ptytka stykowa, zworki, inne;

Prototypy dostarczone przez nauczyciela.

Okrazenie:

Harmonogram:

#include <LiquidCrystal.h>
LiquidCrystal LCD(12,11,5,4,3,2); int
SensorTempPino=0;

int Alarm niskiej
temperatury=8; int Alarm

wysokiej

temperatury=13; int
NiskaTemp=0;

int Wysoka

temperatura=40;

uniewaznij

konfiguracje()

{

pinMode(Alert niskiej temperatury, WYJSCIE);
pinMode(Alert wysokiej temperatury,
WYJSCIE); LCD.begin(16,2);
LCD.print("Temperatura:");
LCD.setCursor(0,1);

LCD.print("CF");

}

pusta petla()

{
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int SensorTempTensao=analogRead(SensorTempPino); float
Tensao=TempTempTensao*5;

Napiecie/=1024;

Temperatura ptywakaC=(Napiecie-0,5)*100;

temperatura ptywakaF=(temperaturaC*9/5)+32;

- Erasmus+
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LCD.setCursor(0,1); LCD.print
(temperatura C); LCD.setCursor(9,1);
LCD.print(TemperaturaF);

jesli (CTemp>=WysokaTemp)

{

digitalWrite(Alert niskiej temperatury,
NISKA); digitalWrite(Alert wysokiej
temperatury, WYSOKI);

}

else if (CTemp<=LowTemp){
digitalWrite(LowTempAlert, HIGH);
digitalWrite(Alert wysokiej temperatury,
NISKA);

}

W przeciwnym razie

{

digitalWrite(Alert niskiej temperatury,
NISKA); digitalWrite(Alert wysokiej
temperatury, NISKA);

}
opdznienie (1000);

}

- Erasmus+
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32- Tytut: Rozwoj aplikacji do nauki brajla z wykorzystaniem Arduino. Obszar
adresowany:Automatyka i robotyka — 12 rok

Temat: System jezyka Braille'a

Kontekst:Celem realizacji tego scenariusza jest rozwiniecie przez ucznidw umiejetnosci z zakresu programowania i
automatyzacji poprzez opracowanie matego projektu z wykorzystaniem platformy TinkerCad, ktéry beda mogli pézniej

wdrozyé w klubie robotyki. Opracowanie tego scenariusza dzieli klase na mate grupy sktadajgce sie z 2/3 elementdéw.

Cele:
Braille to system czytania uzywany przez osoby niewidome lub niedowidzace do komunikacji.

Gtéwne cele tego projektu to:

* Mozliwos$¢é nauczenia dziecka alfabetu Braille’a przy pomocy rodzicow jeszcze przed rozpoczeciem
kariery szkolnej;

* Mozliwos$¢ noszenia przez dziecko autonomicznej konsoli i korzystania z niej w kazdym srodowisku
Zycia codziennego;

* Mozliwos¢ nauki alfabetu Braille’a przez ojca wraz z niewidomym dzieckiem.

e Stworzenie systemu brajlowskiego z wykorzystaniem zasobow ARDUINO;

e Opracowanie prototypu w TinkerCAD Circuits;

e Projekt konsoli w TinkerCAD;

e Druk 3D konsoli;

e Montaz i konfiguracja konsoli.

NARRACIA
ZAJECIA MOTYWACJA ZADANIA CZAS
TRWANIA
Prezentacja projektu i [Dopasuj potrzeby projektu |identyfikacja nauczyciela w zwigzku z 15
okreslenie celéw do swojej rzeczywistosci  [istniejgcy problem min
ogodlnych Realizacja
Wizyta w CAA student musi zbadad, Uczen musi udac sie do CAA, aby 4h
zaplanowac i oceni¢ potrzeby ucznidéw
zidentyfikowac potrzeby |niewidomych, a takze gtéwne
uzytkownikéw w trudnosci w nauce, jakie napotyka na
odniesieniu do poczatku regularnej edukacji
praktycznego (planowanie)
zastosowania projektu
Rozwdj uczen musi byé Regularne (planowanie) 12:00
zmotywowany do uczen musi udaé sie do CAA, aby
stworzenia prototypowego|ocenié potrzeby uczniéw
produktu w niewidomych, a takze gtdwne
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Tinkercad i poznaj jego trudnosci w nauce, jakie napotyka na
potencjat w rozwigzywaniu[poczatku edukacji regularnej
problemoéw (planowanie)
problemy niewidomych.
Prezentacja kreacja Studenci muszg przygotowacd 2 godz
finalnego projektu prezentacje prezentujgcg projekt,
ktéry ma by¢ realizowany w AEAC
CAA
Ocena Zaangazowanie studentéw |Ocena wzajemna w zespotach — 30
W procesie oceny i formularze, a takze ocena realizacji min

uczenie sie

projektu

Refleksja i ocena:

Nauczyciel musi sporzadzi¢ krétkie podsumowanie kluczowych punktéw w rozwoju projektu, na ktdre zwrdcili uwage
uczniowie. Powinien zapewni¢ wsparcie w przygotowaniu harmonogramu i wymagan wstepnych dla projektu.
Powinno pomdc uczniom oceni¢ uzyteczno$¢ prototypu i modelu, ocenié ich praktyczne zastosowanie. Powinienes

zachecac uczniéw, aby stworzyli cos praktycznego, tatwego do transportu i przechowywania.
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Zasoby:
ROZWO)J PROJEKTU

Horn do simudadoc 06:00:19 <¢] Codgo B o smulaico Enviar parx

» 5 | iArdumc Uno RY) =
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L0 (daltratum=0) e (b ltatum=l] a {ultatum=]) s R0 a =14

1 L{alEsatesel ) Aa (DIBsatessl) bk (aZEsabewall] A4 ihadTatemnl] &

22 (alsnattend) e biTatcem | AR (SISTICEmal | AR (D2ETOT Rl 4

fotialisatem=l) sadblutat pme || Shdaititatom||Caibiusatons |}
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52 @ Consoda 2

KOD ZRODLOWY:
KOD ZRODLOWY PROJEKTU:

STALA INT PRZYCISK = 8; STAtA
INT LEDPIN = 13; STAtA INT DEL
= 9,

STAtAINTA1=5;

STAtAINT B1=2;

STALAINT A2 =6;

STALA INT B2 = 3;
STAtAINTA3 =7,

STAtAINT B3 =4;

INT AISTAN = 0; INT

A2STAN =0; INT

A3STAN =0; INT

B1STAN =0; INT

B2STAN =0; INT

B3STAN =0; INT

DELSTAN =0;

STAN PRZYCISKOW INT = 0;

INT STAN OSTATNIEGO PRZYCISKU = 0;

JEZELI (A1STAN==0){A1STAN =
CYFROWYODCZYT(A1);} W przeciwnym
razie{A1STAN=1;}

JEZELI(A2STAN==0){A2STAN =
CYFROWYODCZYT(A2);} W przeciwnym
razie{A2STAN=1;}

JEZELI (A3STAN==0){A3STAN =
CYFROWYODCZYT(A3);} W przeciwnym
razie{A3STAN=1;}

JESLI(B1STAN==0){B1STAN = ODCZYT CYFROWY(B1);}
W przeciwnym razie{B1STAN=1;}

JESLI (B2STAN==0){B2STAN = CYFROWYODCZYT(B2);}
W przeciwnym razie{B2STAN=1;}
JEZELI(B3STAN==0){B3STAN =
CYFROWYODCZYT(B3);} W przeciwnym
razie{B3STAN=1;}

JEZELI (DELSTAN == 1){
STAN Al = 0;
STAN A2 = 0;
STAN A3 =0;
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STAN B1 =0;

B2STAN =0;

B3STAN = 0;}

JEZELI (STAN PRZYCISKU == 1){

JEZELI (STAN PRZYCISKU == WYSOKI) {
JESLI(AISTATE+A2STATE+A3STATE+B1STATE+B2STATE+B2STATE==0){ SERIAL.PRINT(" ");

}

JEZELI ((A1STAN==1)&& (B1STATE==0)&& (A2STATE==0)&& (B2STATE==0)&&(A3STATE==0)&&(B3STATE==0)){
JEZELI (NUMBERFLAG==0){SERIAL.PRINT("A");}

JEZELI (NUMBERFLAG==1){SERIAL.PRINT("1");}}

JESLI ((A1STAN==1)&&(B1STATE==0)&&(A2STATE==1)&&(B2STATE==0)&&(A3STATE==0)&&(B3STATE==0)){
JEZELI (NUMBERFLAG==0){SERIAL.PRINT("B");}

JEZELI (NUMBERFLAG==1){SERIAL.PRINT("2");}}

JEZELI ((A1STAN==1)&&(B1STATE==1)&&(A2STATE==0)&&(B2STATE==0)&&(A3STATE==0)&&(B3STATE==0) ){
JEZELI (NUMBERFLAG==0){SERIAL.PRINT("C");}

JEZELI (NUMBERFLAG==1){SERIAL.PRINT("3");}}

JEZELI ((A1STAN==1)&& (B1STATE==1)&&(A2STATE==0)&&(B2STATE==1)&&(A3STATE==0)&&(B3STATE==0)){
JEZELI (NUMBERFLAG==0){SERIAL.PRINT("D");}

JEZELI (NUMBERFLAG==1){SERIAL.PRINT("4");}}

JEZELI ((A1STAN==1)&& (B1STATE==0)&&(A2STATE==0)&&(B2STATE==1)&&(A3STATE==0)&&(B3STATE==0)){
JEZELI (NUMBERFLAG==0){SERIAL.PRINT("E");}

JEZELI (NUMBERFLAG==1){SERIAL.PRINT("5");}}

JESLI ((A1STAN==1)&&(B1STATE==1)&&(A2STATE==1)&&(B2STATE==0)&&(A3STATE==0)&&(B3STATE==0)){
JEZELI (NUMBERFLAG==0){SERIAL.PRINT("F");}

JEZELI (NUMBERFLAG==1){SERIAL.PRINT("6");}}

JESLI ((A1STAN==1)&&(B1STATE==1)&&(A2STATE==1)&&(B2STATE==1)&&(A3STATE==0)&&(B3STATE==0)){
JESU(NUMBERFLAG==0){SERIAL.PRINT("G");}

JEZELI (NUMBERFLAG==1){SERIAL.PRINT("7");}}

JEZELI ((A1STAN==1)&&(B1STATE==0)&&(A2STATE==1)&&(B2STATE==1)&&(A3STATE==0)&&(B3STATE==0) ){
JEZELI (NUMBERFLAG==0){SERIAL.PRINT("H");}

JEZELI (NUMBERFLAG==1){SERIAL.PRINT("8");}}

JEZELI ((A1STAN==0)&& (B1STATE==1)&&(A2STATE==1)&&(B2STATE==0)&&(A3STATE==0)&&(B3STATE==0)){
JEZELI (NUMBERFLAG==0){SERIAL.PRINT("I");}

JEZELI (NUMBERFLAG==1){SERIAL.PRINT("9");}}

JEZELI

((A1STATE==0)&&(B1STATE==1)&&(A2STATE==1)&&(B2STATE==1)&&(A3STATE==0)&&(B3STATE==0)){SERIAL.P

RINT("J");}
JEZELI

((A1STATE==1)&&(B1STATE==0)&&(A2STATE==0)&& (B2STATE==0)&& (A3STATE==1)&&(B3STATE==0)){SERIAL.P

RINT("K");}
JEZELI

((A1STATE==1)&&(B1STATE==0)&&(A2STATE==1)&&(B2STATE==0)&&(A3STATE==1)&&(B3STATE==0)){SERIAL.P

RINT("L");}
JEZELI

((A1STATE==1)&&(B1STATE==1)&&(A2STATE==0)&&(B2STATE==0)&&(A3STATE==1)&&(B3STATE==0)){SERIAL.P

RINT("M");}
JEZELI

((A1STATE==1)&&(B1STATE==1)&&(A2STATE==0)&&(B2STATE==1)&&(A3STATE==1)&&(B3STATE==0)){SERIAL.P

RINT("N");}
JEZELI

((A1STATE==1)&&(B1STATE==1)&&(A2STATE==1)&&(B2STATE==1)&&(A3STATE==0)&&(B3STATE==1)){SERIAL.P

RINT("N");}
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JESLI
((A1STATE==1)&&(B1STATE==0)&&(A2STATE==0)&&(B2STATE==1)& & (A3STATE==1)&&(B3STATE==0)){SERIAL.P
RINT("0");}

JEZELI
((A1STATE==1)&&(B1STATE==1)&&(A2STATE==1)&&(B2STATE==0)& & (A3STATE==1)&&(B3STATE==0)){SERIAL.P
RINT("P");}

JEZELI
((A1STATE==1)&&(B1STATE==1)&&(A2STATE==1)&&(B2STATE==1)&&(A3STATE==1)&&(B3STATE==0)){SERIAL.P
RINT("Q");}

JEZELI

((A1STATE==1)&&(B1STATE==0)&& (A2STATE==1)&&(B2STATE==1)&&(A3STATE==1)&&(B3STATE==0)){SERIAL.P
RINT("R");}

JEZELI
((A1STATE==0)&&(B1STATE==1)&&(A2STATE==1)&&(B2STATE==0)& & (A3STATE==1)&&(B3STATE==0)){SERIAL.P
RINT("S");}

JEZELI
((A1STATE==0)&&(B1STATE==1)&&(A2STATE==1)&&(B2STATE==1)& & (A3STATE==1)&&(B3STATE==0)){SERIAL.P
RINT("T");}

JEZELI
((A1STATE==1)&&(B1STATE==0)&&(A2STATE==0)& & (B2STATE==0)& & (A3STATE==1)&&(B3STATE==1)){SERIAL.P
RINT("U");}

JEZELI
((A1STATE==1)&&(B1STATE==0)&&(A2STATE==1)&&(B2STATE==0)& & (A3STATE==1)&&(B3STATE==1)){SERIAL.P
RINT("V");}

JEZELI
((A1STATE==0)&&(B1STATE==1)&&(A2STATE==1)&&(B2STATE==1)& & (A3STATE==0)&&(B3STATE==1)){SERIAL.P
RINT("W");}

JEZELI
((A1STATE==1)&&(B1STATE==1)&&(A2STATE==0)& & (B2STATE==0)& & (A3STATE==1)&&(B3STATE==1)){SERIAL.P
RINT("X");}

JEZELI
((A1STATE==1)&&(B1STATE==1)&&(A2STATE==0)& & (B2STATE==1)& & (A3STATE==1)&&(B3STATE==1)){SERIAL.P
RINT("Y");}

JEZELI
((A1STATE==1)&&(B1STATE==0)&&(A2STATE==0)& & (B2STATE==1)& & (A3STATE==1)&&(B3STATE==1)){SERIAL.P
RINT("Z");}

JEZELI
((A1STATE==0)&&(B1STATE==0)&&(A2STATE==1)&&(B2STATE==1)& & (A3STATE==1)&&(B3STATE==0)){SERIAL.P
RINT("1");}

JEZELI
((A1STATE==0)&&(B1STATE==0)&&(A2STATE==0)& & (B2STATE==0)& & (A3STATE==1)&&(B3STATE==0)){SERIAL.P
RINT(""");}

JEZELI
((A1STATE==0)&&(B1STATE==0)&&(A2STATE==1)&&(B2STATE==0)& & (A3STATE==0)&&(B3STATE==0)){SERIAL.P
RINT(".");}

JEZELI
((A1STATE==0)&&(B1STATE==0)&&(A2STATE==0)& & (B2STATE==0)& & (A3STATE==1)&&(B3STATE==1)){SERIAL.P
RINT("-");}

JEZELI
((A1STATE==0)&&(B1STATE==0)&&(A2STATE==1)&&(B2STATE==1)&&(A3STATE==0)&&(B3STATE==1)){SERIAL.P
RINT(",");}

JEZELI
((A1STATE==0)&&(B1STATE==0)&&(A2STATE==1)&&(B2STATE==0)&&(A3STATE==1)&&(B3STATE==1)){SERIAL.P
RINT("?");}

JEZELI
((A1STATE==0)&&(B1STATE==1)&&(A2STATE==0)&&(B2STATE==1)&&(A3STATE==1)&&(B3STATE==1)){//SERIAL.

WYDRUKOWAC("#");}
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JEZELI (NUMBERFLAG==0){NUMBERFLAG=1;}

JESLI

- Erasmus+

((A1STATE==1)&&(B1STATE==1)&&(A2STATE==0)&& (B2STATE==0)&& (A3STATE==1)&&(B3STATE==1)){SERIAL.P

RINT("X");}
JEZELI

((A1STATE==1)&&(B1STATE==1)&&(A2STATE==0)&&(B2STATE==1)&&(A3STATE==1)&&(B3STATE==1)){SERIAL.P

RINT("Y");}
JEZELI

((A1STATE==1)&&(B1STATE==0)&&(A2STATE==0)&& (B2STATE==1)&& (A3STATE==1)&&(B3STATE==1)){SERIAL.P

RINT("Z");}
JEZELI

((A1STATE==0)&&(B1STATE==0)&&(A2STATE==1)&&(B2STATE==1)&&(A3STATE==1)&&(B3STATE==0)){SERIAL.P

RINT("!");}
JEZELI

((A1STATE==0)&&(B1STATE==0)&&(A2STATE==0)&&(B2STATE==0)&&(A3STATE==1)&&(B3STATE==0)){SERIAL.P

RINT("");}
JEZELI

((A1STATE==0)&&(B1STATE==0)&&(A2STATE==1)&&(B2STATE==0)&& (A3STATE==0)&& (B3STATE==0)){SERIAL.P

RINT(".");}
JEZELI

((A1STATE==0)&&(B1STATE==0)&&(A2STATE==0)&&(B2STATE==0)&&(A3STATE==1)&&(B3STATE==1)){SERIAL.P

RINT("-");}
JEZELI

((A1STATE==0)&&(B1STATE==0)&&(A2STATE==1)&&(B2STATE==1)&& (A3STATE==0)&&(B3STATE==1)){SERIAL.P

RINT(",");}
JEZELI

((A1STATE==0)&&(B1STATE==0)&&(A2STATE==1)&&(B2STATE==0)&& (A3STATE==1)&&(B3STATE==1)){SERIAL.P

RINT("?");}
JEZELI

((A1STATE==0)&&(B1STATE==1)&&(A2STATE==0)&&(B2STATE==1)&&(A3STATE==1)&&(B3STATE==1)){//SERIAL.

WYDRUKOWAC("#");}
JEZELI (NUMBERFLAG==0){NUMBERFLAG=1;}
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33- Obszar adresowany:Oprogramowanie do edycji 3D (tinkercad)

Temat: Tworzenie i testowanie scenariusza uczenia sie

Kontekst:Zajecia na VIl roku, kierunek Technologie Informacyjne i Komunikacyjne

Cele:Zidentyfikuj budynek lub pomnik w modelu 3D. Wyszukaj i/lub przechwytuj obrazy budynku lub pomnika.
Utworz konto w aplikacji Tinkercad. Wpisz kod zaproszenia otrzymany od nauczyciela. Poznaj aplikacje online
Tinkercad — wez udziat w niektorych dostepnych lekcjach. Utwdrz model 3D budynku lub pomnika. Podziel sie

modelem z resztg klasy.

NARRACIA
ZAJECIA MOTYWACIA ZADANIA CZAS
TRWANIA
Prezentacja Znajdz nowe metodologie |Analiza zaproponowanego modelui |1 godz
elastycznego modelu |pedagogiczne, ktére mozliwych zmian
tworzenia scenariuszy [pozwolg na bardziej
nauczania skuteczne podejscie
Narracja opisowa do scenariuszy - Narysuj LC 4h
dotyczacych robotyki wdrozenie LC w klasie
edukacyjnej oraz - Ocena
programowania i uczenia |- Percepcja uczniéw
sig - Refleksja nauczyciela

1. Utwdrz w 3D budynek lub pomnik interesujgcy w lokalnym srodowisku.

2. Uczniowie powinni korzystaé z wyszukiwarki obrazéw w Internecie, ulotek informacyjnych i aplikacji
mapowych dostepnych online. Jesli to mozliwe, sfotografuj budynek lub pomnik.

3. Prawidtowo korzystaj z Internetu do gromadzenia zdjec.

4. Uzyj urzadzen do przechwytywania obrazu.

5. Uzyj narzedzia do modelowania 3D

Refleksja i ocena:

e Zlokalizuj i/lub przechwy¢ odpowiednie obrazy, aby pomdc w modelowaniu 3D.

e Skorzystaj z podstawowych funkcjonalno$ci aplikacji 3D.

* Prawidtowo zbuduj model budynku lub pomnika

Zasoby:
e Komputer z dostepem do Internetu;

e Projektor multimedialny; Oprogramowanie do edyc;ji 3D (tinkercad);
e Urzadzenie do przechwytywania obrazu (smartfon lub aparat);
e Platforma wspotpracy.
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STl IMSCRTVES %2

* www.tinkercad.com

* Criar uma conta (Inscrever-se)

Criar conta A

'..»,,l,.,,‘ q From mind to design in minutes

Tirinesrad 1n a Trese, eagy do-use wpp for 30 dessgrn, electromes, s cnding 18 useq
By lonchers, Wes, DODDYISIS anad gusignery 5o imagand, design, and moake avyihing

»
SEGUINTE

* Introduzir cédigo de convite para acesso do professor, através do
perfil.

CONFIGURACOES DA CONTA

Invitation code

Your teacher should have given you an Invitation Code,
enter it here. In case you don't have a code, ask your
NCE teacher for one.

Invitation Code Enter code here

* Primeiros passos - Explorar as ligbes

- rfi' ‘

‘g, Camers tm}ro!s %’ Learning the Mowes

- o=

By cossing ot

ﬁr Scala, Copy & Paste
e | wggs
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34- Tytut: INTERAKCJA Z ARDUINO - LCD (wyswietlacz ciektokrystaliczny) Obszar adresowany:

Arduino

Temat:znac i instalowaé komponent LCD (wyswietlacz ciektokrystaliczny)

Kontekst:poznaj komponent LCD, zainstaluj go w symulatorze online Tinkercad i utworz program, ktéry
sprawi, ze na wyswietlaczu LCD pojawig sie zgdane informacje. W celu utrwalenia wiedzy w grupach 2-3

osobowych zostanie przeprowadzone ¢wiczenie, w ktérym bedg musieli wykonac¢ te samg sytuacje na

zestawie Arduino.

Cele:wiesz, zainstaluj komponent LCD, utwdrz program do odczytu informacji. Opracuj proste ¢wiczenie z

wykorzystaniem wyswietlacza LCD w symulatorze online Tinkercad i zestawie Arduino.

NARRACIJA

Arduino

sie jak dziata
wysSwietlacz LCD w
zestawie Arduino

ZAJECIA MOTYWACIA ZADANIA CZAS
TRWANIA
Podaj cele zajec Chcesz wiedzie¢ — Wizja A
tres¢ zajed Prezentacja Powerpoint 5 minut
Poznaj komponent Chcesz poznac Wizja 10 minut
LCD i piny, ktére go tworzg ~ [komponent Arduino |Prezentacja Powerpoint
LCD
Poznaj komponenty Arduino [Chcesz pozna¢ Wizja 10 minut
potrzebne do zainstalowania |niezbedne Prezentacja Powerpoint
wyswietlacza LCD komponenty
aby witgczyé
wysSwietlacz LCD
Zmontuj komponenty Chcesz dowiedzie¢ |Chcesz sie dowiedzieé jak to zrobic 20 minut
w symulatorze online i sie, jak dziata LCD w |LCD dziata w symulatorze online
sprawdz, czy wyswietlacz LCD|. Tinkercad
dziata w Tinkercad Internetowym
symulatorze
Tinkercad Tinkercad |- Przegladanie prezentacji
Powerpoint
- Zmontuj komponenty
Chcesz stworzy¢ 20 minut
Wyjasnij i utworz program  |kod, ktéry umozliwi |- Przegladanie prezentacji
odczytanie tekstu i [Powerpoint
wydrukowanie go |- Utworz kod w Tinkercad
na ekranie LCD
Rozpocznij symulacje Chcesz sprawdzi¢  |Rozpocznij symulacje w Tinkercad 5 minut
dziatanie
wyswietlacza LCD w
Tinkercad
Utwoérz projekt na zestawie |Chcesz dowiedzie¢ [Wsparcie prezentacji 45 minut
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Refleksja i ocena:
Studenci dowiedzg sie o komponencie LCD Arduino i komponentach niezbednych do jego dziatania, a
takze dowiedzg sie, jak ztozy¢ dane komponenty, korzystajgc z symulatora online Tinkercad i zestawu

Arduino. Po tych ¢wiczeniach uczniowie zapoznajg sie z komponentem Arduino LCD i jego dziataniem.

Zasoby:

- Komputery

- Rzutnik

- Prezentacja Powerpoint (samouczek)
- Internet

- Symulator online Tinkercad

- Zestaw Arduino
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35- Tytut:Sygnalizacja swietlna dla pojazdéw i pieszych

Obszar adresowany:Programowanie z wykorzystaniem symulatora Tinkercad (Arduino)

Temat:Utworz i przetestuj scenariusz edukacyjny, aby zaprogramowac sygnalizacje $wietlng dla

pojazddéw i pieszych

Kontekst:W tym Scenariuszu Nauczania zatozono, ze uczniowie bedg nadal opracowywaé mate

projekty wymagajgce myslenia obliczeniowego. Na tym etapie, korzystajgc z symulatora Tinkercad

Circuits, studenci zdobywajg wiedze z zakresu logiki programowania, implementujg i symuluja

rzeczywiste sytuacje, wykorzystujgc programowanie blokowe. W pdzniejszym etapie zamierzamy

dokonac przejscia do wdrozenia i programowania ptytki Arduino Uno.

Cele:Opracuj projekt, korzystajac z symulatora Tinkercad Circuits, ktéry symuluje sygnalizacje $wietlng

dla pojazdow i pieszych.

NARRACIA

ZAJECI

Prezentacja

projekt

i cele, ktére nalezy
osiggnac. Symulacja

Budowa i
programowanie
komponentow

MOTYWAC) ZADANI
Zdobadz wiedze Analiza projektow
0 programowaniu zaproponowat i
wyjasnienie
watpliwosci
Zrozum, jacy oni sg Montaz
zaplanowanyprawdzi  elementy,
wa sytuacja. programowa
nie i

CZAS

50

100
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Refleksja i ocena:

Dzieki rozwigzaniu tego projektu bylo to mozliweanalizowa¢ postrzeganie przez ucznidw rzeczywistej
sytuacji. Oproécz koncepcji zwigzanych z mysleniem obliczeniowym, ktére pozwolity uczniom zastanowic sie,
w jaki sposéb programuje sie sygnalizacje Swietlng, opracowywano takze koncepcje dotyczace obywatelstwa

i krytycznego myslenia.

Zasoby:
Komputer z dostepem do Internetu;
Tinkercad;

Karta pracy:

e
gt i
qix
[ J"::I:: O i
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Kod:

/l Kod C++

I

uniewaznij konfiguracje()
{

tryb pin(5, WYJSCIE);
tryb pin(10, WYJSCIE);
tryb pin(2, WEJSCIE);
tryb pin(11, WYJSCIE);
tryb pin(12, WYJSCIE);
tryb pin(4, WYJSCIE);

}
pusta petla()

{

digitalWrite(5,

WYSOKI);

digitalWrite(10,

WYSOKI); if

(digitalRead(2) == 1) {
digitalWrite(10, LOW);

opdznienie (1000); // Poczekaj 1000
milisekund digitalWrite(11, HIGH);
opdznienie (1000); // Poczekaj 1000
milisekund digitalWrite(11, LOW);
opéznienie (1000); // Poczekaj 1000
milisekund digitalWrite(12, HIGH);
opédznienie (2000); // Poczekaj 2000
milisekund digitalWrite(5, LOW);
digitalWrite(4, WYSOKI);
opdznienie (10000); // Poczekaj 10000
milisekund digitalWrite(4, LOW);
opdznienie (300); // Poczekaj 300
milisekund digitalWrite(4, HIGH);
opdznienie (300); // Poczekaj 300
milisekund digitalWrite(4, LOW);
opdznienie (2000); // Poczekaj 2000
milisekund digitalWrite(12, LOW);
opdznienie (1000); // Poczekaj 1000 milisekund

}
}

- Erasmus+
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drukowanie 3d

36- Obszar adresowany:Arduino, Tinkercad i druk 3D

Temat: Utworz i przetestuj scenariusz nauczania obejmujacy powyzsze obszary

Kontekst:Profesjonalny kurs zarzgdzania i programowania systeméw komputerowych, przedmioty Aqc

i/lub programowanie majgce na celu sprawdzenie predyspozycji zawodowych.

Cele:Dowiedz sieg, jak korzystac z ptytki Arduino, portéw analogowych i cyfrowych oraz gdzie mozemy podtaczy¢
inne komponenty, takie jak diody LED, rezystory, a takze dowiedz sie, jak mozemy jg zaprogramowac za pomocg
Arduino IDE. Zaprojektuj, korzystajac z blokéw kodu, zaprogramuj ewentualne pudetko, w ktédrym zmiesci sie
projekt, odwotujac sie do kreatywnosci ucznidéw. Na koniec wprowadz oprogramowanie do ,slicowania”, krajalnice
open source i wprowadz je do drukarki 3d, a wszystko w duchu uczenia sie metodg projektéw i w oparciu o

konstruktywizm.

NARRACIJA
ZAJECIA MOTYWACJA ZADANIA CZAS
TRWANIA
Prezentacja Nauka oparta na Analiza proponowanego modelu i 1 godz
elastycznego modelu |projektach: metodologia |mozliwosci
tworzenia scenariuszy |koncentruje sie na zmiany
nauczania. projektach, ktére
pozwalajg uczniom
zastosowad umiejetnosci
rozwigzywania
problemoéw, wspétpracy i
komunikacji.
Narracja opisana Narysuj LC 4h
powyzej Implementacja LC
w klasie
- Ocena
Postrzeganie uczniow;
Refleksja nauczyciela:

Scenariusz nauki z udziatem Arduino, Tinkercad i druku 3D:

1. Wprowadzenie do Arduino: Zapoznanie uczniéw z koncepcjg mikrokontrolerdw i platforma

Arduino. Pokaz jak stworzy¢ proste obwody w Tinkercad i zaprogramowac Arduino w jezyku C.

2. Zbuduj prosty projekt: Rzu¢ uczniom wyzwanie, aby stworzyli prosty projekt wykorzystujgcy Arduino i
Tinkercad. Zaczynajg od wykorzystania blokéw kodu, nastepnie eksportujg plik i mogg nim
manipulowa¢ w funkcjonalnosci projektdw, wyjasniajgc w ten sposdb niektdre aspekty druku 3D, a

mianowicie kwestie kagtéw i wykorzystania podpér.
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3. Wprowadzenie do drukowania 3D: Gdy uczniowie utworzg swoj projekt w Tinkercad, naucz ich,

jak uzywa¢é drukarki 3D do drukowania projektu. Pokaz jak przygotowaé model do druku i jak

korzystaé z drukarki 3D.

4. Sktadanie projektu: Po wydrukowaniu czesci uczniowie mogg ztozy¢ projekt, korzystajgc z Arduino i
utworzonego wczesniej obwodu. Mogg takze uzywac Tinkercad do wprowadzania zmian w swoim
projekcie i ponownego drukowania czesci, jesli to konieczne.

5. Udoskonalanie projektu: Po ztozeniu projektu uczniowie moga rozpocza¢ eksperymentowanie i
wprowadzanie zmian w celu ulepszenia projektu. Mogg na przyktad doda¢ dodatkowe czujniki lub
stworzy¢ bardziej ztozony system.

Ten scenariusz nauczania to swietny sposéb na zapoznanie uczniéw z podstawami elektroniki, programowania,
modelowania 3D i druku 3D. Co wiecej, zacheca réwniez do kreatywnosci i rozwigzywania problemdw, poniewaz
uczniowie muszg pracowac jako zespot, aby stworzyé funkcjonalny projekt i z czasem go udoskonala¢. Wazne jest,
aby wzigc pod uwage szczegotowe cele scenariusza, aby wybrac najlepsze podejscie i jego ocene, a takze pamietac,
ze ocena musi by¢ ciggta i roztozona w czasie, umozliwiajgc dostosowania i ulepszenia procesu nauczania i uczenia
sie.

Refleksja i ocena:

Uczniowie stang przed wyzwaniem, aby utworzy¢ prosty obwdd z diodami LED i ptytkami stykowymi, a nastepnie

stworzy¢ pudetko za pomocg programowania (muszg ze sobg wspotpracowaé, programowac bloki kodu Tinkercad,

wtasne pomysty i wdraza¢ dynamike miedzy parami. Muszg rozwigzac problem i wykonaé zaplanowane zajecia).

Ocena tego scenariusza:

1. Obserwacja: obserwuj zachowanie uczniéw podczas wykonywania zaproponowanych w scenariuszu
zaje¢, oceniajgc ich umiejetnos$é pracy w zespole, wykorzystania zdobytej wiedzy i rozwigzywania
problemow.

2. Portfolio: popros ucznidéw, aby prowadzili portfolio z pracami opracowanymi na zajeciach z robotyki
edukacyjnej i programowania, co umozliwi bardziej szczegétowa ocene indywidualnych postepdéw kazdego
ucznia.

3. Informacja zwrotna: popros ucznidéw o informacje zwrotng na temat scenariusza i opracowanych
dziatan, co pozwoli oceni¢ skutecznosc scenariusza i zidentyfikowac obszary, ktdre mozna ulepszyc.

4. Samoocena: zachecaj uczniéw do samooceny, identyfikowania swoich mocnych i stabych stron w

odniesieniu do przeprowadzonych zaje¢ oraz wyznaczania celdéw w zakresie doskonalenia swoich
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umiejetnosci.

Zasoby:

- komputer

- drukarka 3d

- Ptytka Arduino, diody LED, rezystory, ptytka stykowa, przewody potgczeniowe
- Obwody Tinkercada

- poradnik i skrypt
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37- Tytut: WYZWANIA DLA WDROZENIA EPR@LC

Obszar adresowany:Wszystko

Temat: Tworzenie i testowanie scenariusza uczenia sie

Cele:Utworz, zastosuj i ocen scenariusz uczenia sie rozwijajgcy EPR i jego zastosowanie w kontekscie edukacyjnym.

NARRACJA
ZAJECIA MOTYWACJA ZADANIA CZAS TRWANIA
Prezentacja Znajdz nowe metodologie |Analiza zaproponowanego modelu i 1 godz
elastycznego modelu |pedagogiczne, ktére mozliwych zmian

tworzenia scenariuszy |pozwolg na bardziej
nauczania. efektywne podejscie do

scenariuszy robotyki

Przygotuj scenariusz o - Narysuj LC
edukacyjnej i
nauczania i zastosuj go ) - Wdrozenie LC w klasie
programowania w nauce 4h
w kontekscie - Ocena
pedagogicznym Postrzeganie uczniow;

Refleksja nauczyciela

dyscyplina: Programowanie i robotyka edukacyjna@Scenariusze uczenia sie (EPR@LS - PT)

Strona:Platforma szkoleniowa - Programowanie edukacyjne i robotyka @ Scenariusze nauczania

W 11. klasie kursu zarzadzania sprzetem zaproponowano kilka scenariuszy nauczania z wykorzystaniem programowania i robotyki
edukacyjnej w kontekScie edukacyjnym.

Studenci mieli mozliwos¢ zapoznania sie z tematami projektow i wybrania ich tematu. Klasa zostata

podzielona na grupy 2 lub 3 osobowe.

Kazda grupa miata dostep do zestawu Arduino Kit oraz zestawu komponentow uzupetniajgcych zgodnie z potrzebami

projektu grupy.

Do tej oceny wybratem 2 scenariusze nauczania, ktére obejmujg utworzenie 2 projektdw z wykorzystaniem Arduino oraz

modelowanie i drukowanie 3D.
Cele projektu:

dyscyplina: Programowanie i robotyka edukacyjna@Scenariusze uczenia sie (EPR@LS - PT)

Strona:Platforma szkoleniowa - Programowanie edukacyjne i robotyka @ Scenariusze nauczania
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W 11. klasie kursu zarzgdzania sprzetem zaproponowano kilka scenariuszy nauczania z wykorzystaniem programowania i

robotyki edukacyjnej w kontekscie edukacyjnym.

Studenci mieli mozliwos¢ zapoznania sie z tematami projektéw i wybrania ich tematu. Klasa zostata

podzielona na grupy 2 lub 3 osobowe.

Kazda grupa miata dostep do zestawu Arduino Kit oraz zestawu komponentdéw uzupetniajacych zgodnie z potrzebami
projektu grupy.

Do tej oceny wybratem 2 scenariusze nauczania, ktére obejmujg utworzenie 2 projektéw z wykorzystaniem Arduino

oraz modelowanie i drukowanie 3D.

Scenariusze edukacyjne z Arduino oraz projekt modelowania i
drukowania 3D tworzacy ramie robota

Tenprojektpolega na stworzeniu robotycznego ramienia, ktére wykonuje okreslony ruch w oparciu o
orientacji drugiego ramienia. W catej konstrukcji ramienia ,,slave” zastosowano wydrukowane w 3D czesci.
W tym scenariuszu uczniowie rozpoczynajg od zbadania komponentdw i ich wtasciwosci.

Nastepnie wyszukali czesci do uzycia, a nastepnie przystgpili do drukowania czesci wiezy na drukarce
3D.Nastepnie uczniowie ztozyli wydrukowane elementy;

Nastepnie uczniowie przechodzg do taczenia komponentow;

Nastepnie przystepujg do programowania ptytki Arduino za pomocg Arduino IDE. Na

koniec przeprowadzajg testy sprawdzajgce funkcjonowanie projektu.

Rozwoj projektu:

Poniewaz istniejg setki projektéw ramion robotycznych, duzym wyzwaniem byto znalezienie projektu, ktéry
najlepiej odpowiada naszym potrzebom.W tym celu skorzystaliSmy ze strony internetowejthingiverse do
wyszukiwania modeli 3D.

W tym samym czasie elementy sg drukowane.

Surowcem uzytym do druku byt PLA trzech gatunkdw: niebieski PLA, biaty PLA oraz szary PLA, ktére rdznig sie
jedynie wygladem.

Ponizej znajdujg sie niektore drukowane elementy i odpowiadajgce im czasy drukowania.
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AZ200/7200° @ 46/745°
X163 ¥V 165 2 4.4
& 40 SD 99% 2:45
Heating done.

@ 1970°
@ Z 88.8
SD——-% 021:37
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A2D6/205° o
% @  39.8

= 48% SD---% o
18h 11m 38s 1058

Po zakonczeniu catego procesu drukowania przechodzimy do procesu montazu, ktdry polega na
pofaczeniu drukowanych czesci ze sobg za pomocg ztgczek lub skrecenia ich za pomoca $rub i
zamocowaniu serwomotoréw.
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Do zasilania catej konstrukcji wykorzystano zasilacz ATX. Nastepnie uczniowie
przystgpili do tgczenia komponentdéw;
Nastepnie przystepujg do programowania ptytki Arduino za pomocg Arduino IDE. Na

koniec przeprowadzaja testy sprawdzajgce funkcjonowanie projektu.

Faza montazu ramienia:
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Zdjecia ukonnczonego projektu:

F

141



*
ePrl;_l’ls - Erasmus+

Robotyka edukacyjna oraz scenariusze programowania i
uczeniasie

Projekt ,,stworzenie ,, wiezyczki Nerf” za pomoca drukarki 3D

Tenprojekt polega na zbudowaniu ,Wiezyczka Nerf” sterowany telefonem komdérkowym.Wieza to rodzaj statego
karabinu maszynowego, ktéry mozna umiesci¢ w réznych miejscach, na przyktad w samolotach bojowych, a nawet
w sytuacjach naziemnych.

W tym scenariuszu uczniowie rozpoczynajg od zbadania komponentdw i ich wtasciwosci.

Nastepnie wyszukali cze$ci do uzycia, a nastepnie przystgpili do drukowania czesci wiezy na drukarce 3D.

Nastepnie uczniowie sktadajg wydrukowane elementy; Nastepnie

uczniowie przystgpili do tgczenia komponentow;

PdZniej przystapili do programowania ptytki Arduino za pomocg Arduino IDE. Na
koniec przeprowadzili testy sprawdzajace funkcjonowanie projektu.

Obwdd projektu:
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Ostateczny obraz projektu modelowego:

Apresentacgéio do

modelo do projeto
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Refleksja i ocena:

Uczniowie przygotowujg raport koricowy dotyczacy planowania i realizacji projektu, a na koniec prezentujg go klasie
i nauczycielom technicznym.

Niniejszy raport sktada sie z kilku punktéw:

Zasoby:

AplikacjaTinkercad;

Komputer;

Ptytka Arduino i inne elementy elektroniczne;

drukarka 3d;

@ ArduinolDE.

Ocena scenariusza:

Percepcja nauczyciela:

nauczyciel ocenia rézne momenty budowy projektu

Obserwacja: obserwuj zachowanie ucznidw podczas wykonywania zajeé zaproponowanych w scenariuszu,
oceniajac ich umiejetnosc pracy w zespole, zastosowania zdobytej wiedzy i rozwigzywania problemow.
Budowa projektu: przygotowanie projektu (struktura fizyczna) i programowanie;

Raport: przygotowanie raportu z rozwoju projektu;

Prezentacja projektu: przygotowanie prezentacji w programie PowerPoint lub Prezzi
Samoocena studentow na temat opracowanych scenariuszy i projektow:

Studenci dokonujg samooceny na podstawie opracowanych scenariuszy, biorgc pod uwage etapy opracowania,

budowy i prezentacji projektu.
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38- Tytut:Repliki 3D atrakcji turystycznych w krajach anglojezycznych

Obszar adresowany:Modelowanie i drukowanie 3D

Temat: Korzystanie z aplikacji do modelowania 3D

Kontekst: Zarzagdzanie projektami modelowania 3D — zajecia dla 7. roku;

Cele: W dziedzinie autonomii programowej (DAC), obejmujgcej przedmioty Technologie informacyjno-

komunikacyjne, Edukacje angielskga i wizualng, przewiduje sie, ze uczniowie bedg budowaé w 3D, za posrednictwem

programu SketchUp, repliki pomnikéw lub innego rodzaju budynkdéw obiektéw turystycznych zainteresowania z

krajéw anglojezycznych.

wskazanego
oprogramowania

uwzglednieniem przeprowadzonych
badan.

ZAJECIA MOTYWACIA ZADANIA CZAS
TRWANIA

Przedstaw cele projektu [Zdobycie nowej wiedzy o [Wybdr cztonkdw grupy roboczej. 50
i podziel klase na grupy |ciekawych miejscach w |Przygotowanie badan internetowych min
robocze. krajach anglojezycznych. |na temat sugestii zawartych w

o$wiadczeniu projektowym.

Wybor obiektu do zbudowania w 3D.
Przedstaw Srodowisko |Eksploracja nowego Zapoznanie sie z 50
dziatajacy model 30 oprogramowanie Narzedzie SketchUp. min
oprogramowania i jego
funkcjonalnosci.
Zbuduj obiekt w 3D, Nabycie nowego Budowa pomnika lub punktu 150
korzystajac ze wiedza i zastosowanie  [turystycznego wybranego wczesniej z min

Refleksja i ocena:

e Dzieki temu projektowi uczniowie rozwineli kilka obszarow kompetencji w profilu ucznia po zakorczeniu

edukacji obowigzkowej, ktére mozna oceni¢ w oparciu o rézne dyscypliny objete tg wspdlng praca.

e Wraz z rozwojem tego projektu uczniowie odkryli, ze praca zespotowa jest tatwa w zastosowaniu i

bardzo korzystna, poniewaz tylko jednoetapowa praca moze mie¢ wptyw na ocenianie w réznych

dyscyplinach.

NARRACIA

e Zastosowanie tego projektu pozwolito studentom poznaé potencjat oprogramowania do modelowania 3D, a takze

caty proces, jaki nalezy zastosowac az do wydrukowania modeli tworzonych w 3D.

e Praca nad projektem byta dos¢ wymagajgca, biorgc pod uwage, ze uczniowie w tej grupie wiekowej majg jeszcze

niewielkg wiedze w tym obszarze, ale mimo to byta dla uczniéw ciekawa i motywujaca, pozwalajgc im poznawac nowe

oprogramowanie i demonstrowac swoje umiejetnosci nie tylko od strony technicznej poziomie, ale i artystycznie.
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Zasoby:

Komputer z dostepem do Internetu;
Oswiadczenie o projekcie;
AplikacjaSketchUp;

drukarka 3d.

Przyktad:
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39- Temat: Tworzenie i testowanie scenariusza uczenia sie

Kontekst:Uczniowie z Klubu Robotyki zobowigzani sg do wykonania spersonalizowanego magnesu z logo zespotu.
Projekt Erasmus+ ,Szkota przysztosci”.

Cele:

Zrozum i poznaj oprogramowanie do edycji i modelowania Tinkercad;

Stworz produkt — Magnes — oddziatujgcy na kreatywnosé uczniow.
Zainstaluj i skonfiguruj oprogramowanie drukarki 3D — funkcje drukarki 3D.

Realizacja:

[

Eksperymenty z platforma:

=

Dziatalnos¢ zwigzana z konstruowaniem figurek 3D;

=

Transformacja pliku jpg (Logo Erasmus+) do pliku STL; Stworzenie

[

produktu koricowego.

[

Konfiguracja drukarki 3D;

=

Instalacja zarnika.

=

Drukowanie produktu koricowego.

[

Udostepnienie Produktu Koncowego cztonkom Projektu Erasmus+

NARRACIA
ZAJECIA MOTYWACJA ZADANIA CZAS
TRWANIA
Prezentacja platformy [Dowiedz sig, jak Utworz produkt w Modelerze 2 godz
Tinkercad modelowac za pomoca
Tinkercad online. Dowiedz
sie, jak korzystaé z
platformy
Konfiguracja Dowiedz sie, jak dziata wydrukowaé produkt korncowy 5rano
drukarka 3d drukarka 3D

Cel scenariusza
uczenia sie EPR:

Promuj umiejetnosé diagnozowania, charakteryzowania, analizowania i rozwigzywania réznorodnych
sytuacji; promowac samodzielnosé, prace zespotowa, poczucie odpowiedzialnosci i profesjonalizm;
Produkcja produktu.

Rozwdj umiejetnosci: dzieki temu projektowi uczniowie rozwijaja:

Umiejetnosci techniczne: Modelowanie i drukowanie 3D;

Umiejetnosci relacyjne: komunikacja; wspdtpraca; przywédztwo; praca zespotowa i wspoétpraca;
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EMotywowaé do udziatu w projektach Erasmus;

Umiejetnosci organizacyjne: zarzadzanie czasem i dotrzymywanie termindéw oraz krytyczne myslenie.

Cel scenariusza uczenia sie EPR:

Promuj umiejetnos¢ diagnozowania, charakteryzowania, analizowania i rozwigzywania réznorodnych

sytuacji; promowac samodzielnos¢, prace zespotowgq, poczucie odpowiedzialnosci i profesjonalizm;

Produkcja produktu.

Rozwdj umiejetnosci: dzieki temu projektowi uczniowie rozwijaja:

Umiejetnosci techniczne: Modelowanie i drukowanie 3D;

Umiejetnosci relacyjne: komunikacja; wspotpraca; przywodztwo; praca zespotowa i wspotpraca;
motywowac do udziatu w projektach Erasmus;

Umiejetnosci organizacyjne: zarzadzanie czasem i dotrzymywanie termindéw oraz krytyczne myslenie.

Cel scenariusza uczenia sie EPR:

Promuj umiejetnos¢ diagnozowania, charakteryzowania, analizowania i rozwigzywania réznorodnych
sytuacji; promowac samodzielnos¢, prace zespotowa, poczucie odpowiedzialnosci i profesjonalizm;
Produkcja produktu.

Rozwdj umiejetnosci: dzieki temu projektowi uczniowie rozwijaja:

Umiejetnosci techniczne: Modelowanie i drukowanie 3D;

Umiejetnosci relacyjne: komunikacja; wspotpraca; przywddztwo; praca zespotowa i wspdtpraca;
motywowac do udziatu w projektach Erasmus;

Umiejetnosci organizacyjne: zarzadzanie czasem i dotrzymywanie terminéw oraz krytyczne myslenie.

Rysunek 1 - Modelowanie w Tinkercad
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Rysunek 2 - Modelowanie w Tinkercad

Rysunek 3 — Konfiguracja drukarki/filamentu
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rysunek 4 - Modelowanie i konfiguracja produktu koncowego
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Rysunek 5 — Cienki produkt
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40- Obszar adresowany:Modelowanie i drukowanie 3D
Temat:Utwérz i zaimplementuj scenariusz nauczania ,Modeluj prototyp obiektu w 3D - Kontener
Ekopunkt”

Interdyscyplinarnos¢:Koto Naukowe i Projekt ECO-ESCOLAS

Cele:
Celem jest stworzenie i wdrozenie powyzszego Scenariusza Nauczania w dyscyplinie ICT, rok 6, potgczony z
modut programowy szkolenia ,Modut 4 - Modelowanie i drukowanie 3D

1. Znajomos¢ i zrozumienie, jak pracowac w aplikacji Tinkercad;

2. Utworz wspomniany model 3D;

3. Jak wyeksportowa¢ model 3D do pliku STL;

4. Przygotu;j plik do drukarki 3D;

5. Przygotuj drukarke 3D do obstugi i uruchom proces.

Praca bedzie opracowywana indywidualnie. Jednakze uczniowie bedg mogli ze sobg wspdtpracowac.

NARRACJA

152



*
eprlJ|S

Robotyka edukacyjna oraz scenariusze programowania i

- Erasmus+
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ZAJECIA MOTYWACIJA ZADANIA CZAS
TRWANIA
wprowadzenie do aplikacji Pierwszy kontakt z Uczen wchodzi do Wirtualnej Klasy w {50 m
Tinkercad nowymi metodologiami [aplikacji Tinkercad
Korzystanie z uzycia pedagogicznymi z kody podane przez nauczyciela
systemu interdyscyplinarnym i
projekt, obecny: innowacyjnym
-aplikacja Tinkercad; podejsciem w
-jego interfejs graficzny; scenariuszu
-jego funkcjonalnosé; modelowania 3D
Stworzenie modelu 3D Aktualnosci. Poznaj niektére funkcje 100 m
inspirowanego prawdziwym 0 uczniéw zobacz na blogu Tinkercad
przedmiotem z zycia codziennego |przyktad Podstawowe operacje
ucznia. oczekiwali, ze sie -Wejdz do wirtualnej klasy:
orientujg Przypisz nazwe do projektu
i/lub zainspiruj sie swoim|-Zmient wymiary planu pracy;
dzietem.
Zaprojektuj obiekt wykorzystujac
odpowiednie techniki modelowania
3D, uwzgledniajac m.in
Rozwdj tworzenia modeli|w celu znalezienia odpowiednich
3D rozwigzan dla zadanej pracy -
Skorzystaj z biblioteki ksztattow
,,Biblioteka ksztattow”
-roztozy¢ obiekt na sole sktadowe,
-Uzyj i zmien rozmiar obiektu,
-Przeksztat¢ obiekt
solidny w otworze:
-Wywierci¢ otwor
-Grupowanie i rozgrupowywanie
obiektow:
-tgcz ksztatty, kolorowe obiekty;
-Interakcja na réznych ptaszczyznach.
Informacje zwrotne od uczniéw Pozytywne wzmocnienie [Wskazéwki i wsparcie nauczyciela
podczas kreacji 3D nauczyciel omawiajacego z uczniami
zastosowane procedury i oczekiwane
Student wizualizuje rezultaty
reakcje cyfrowe
przypisane na rynku Zastosowano reakcje Tinkercad
Analiza i udoskonalanie modelu 3D |Rozwijaj kreatywnos¢ i  |Przeanalizuj, ktére problemy mozna 50 m
estetyke w kreacjach 3D |rozwigzac
Wizualizacja reakgji z drukarkami 3D
Tinkercada zadanych
przez nauczyciela Udoskonalaj swoje kreacje 3D
Motywacja do
projektowania modeli 3D
Pobierz plik STL do drukarki Zakonczenie kreacji 3D [Eksportuj dzieta do plikdw rozszerzen 50 m
Chcesz wydrukowaé STL
kreacje 3D Przygotuj i korzystaj z drukarek 3D
Ocena wynikéw Otwarte dialogi Otworz refleksyjny dialog na temat 50 M
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Samoocena Narzedzia cyfrowe swoich wynikéw, trudnosci i
Informacja zwrotna na temat wspierajgce samoocene i [odczuwanych utatwien

wdrozonego scenariusza nauczania [refleksje
[dostosowywana w trakcie zajec]
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Refleksja i ocena:

Dzieki temu scenariuszowi edukacyjnemu uczniowie poznajg podstawy modelowania, przygotowywania i

drukowania obiektow 3D. Po tych zajeciach studenci zapoznajg sie z modelowaniem i drukiem 3D.

Jest to Scenariusz Nauczania inspirowany prawdziwym obiektem z codziennego zycia uczniéw.

Jest to scenariusz uczenia sie, ktdry zacheca uczniéw do kreatywnosci w ich twdrczosci, czynigc z nich tworcow i
wspotautorow w uczeniu sie i rozwigzywaniu problemoéw (wykonywanie, testowanie, ocenianie i ulepszanie swoich dziet).
Opowiada sie za wymogiem posiadania aktywnych i niezaleznych studentéw.

Jest to scenariusz uczenia sie, ktory odwotuje sie do réznorodnosci (rézne tworzenie modeli 3D), wzbogacajgc go i

wykorzystujgc motywacje, zaangazowanie, innowacyjnos¢, kreatywnosé¢ i ducha krytycznego ucznidow w ich dzietach.

Ocena

Obserwacja:

1. Szanowatem innych. (Relacje interpersonalne).

2. Wzigtem udziat. (Rozumowanie i rozwigzywanie probleméw).

3. Bytem autonomiczny/zreczny. (Rozwdj osobisty i autonomia).

4. Rozwigzatem zadanie (Utwdrz model kontenera 3D). (Wiedza naukowa, techniczna i technologiczna).
5. Bytem kreatywny. (Kreatywne i krytyczne

myslenie) Prezentacja pracy

Korzystanie z wirtualnej klasy Tinkercad. Pozwoli Ci tworzy¢, zapisywac, przegladaé, monitorowadé, wspierac,

edytowad, oceniac i prezentowac catg powstatg prace.

Informacje zwrotne dla uczniéw na temat opracowanej pracy:
Stosowanie pozytywnych wzmocnien ze strony nauczyciela.

Wskazowki i wsparcie nauczyciela omawiajgcego z uczniami zastosowane procedury i oczekiwane rezultaty.
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Zastosowanie reakcji Tinkercad na kazdej z prezentowanych prac, dzieki czemu wszyscy uczniowie czujg sie pewnie w
realizacji zadania. Reakcje te pozwolg uczniom na wiekszg motywacje do wykonywania i doskonalenia pracy 3D

prezentowanej w Wirtualnej Sali.

Refleksja i ocena:

Dzieki temu scenariuszowi edukacyjnemu uczniowie poznajg podstawy modelowania, przygotowywania i
drukowania obiektdw 3D. Po tych zajeciach studenci zapoznajg sie z modelowaniem i drukiem 3D.

Jest to Scenariusz Nauczania inspirowany prawdziwym obiektem z codziennego zycia uczniéw.

Jest to scenariusz uczenia sie, ktéry zacheca ucznidéw do kreatywnosci w ich twdrczosci, czynigc z nich twércow i
wspotautoréw w uczeniu sie i rozwigzywaniu problemoéw (wykonywanie, testowanie, ocenianie i ulepszanie swoich
dziet).

Opowiada sie za wymogiem posiadania aktywnych i niezaleznych studentdow.

Jest to scenariusz uczenia sie, ktéry odwotuje sie do réznorodnosci (rézne tworzenie modeli 3D), wzbogacajgc go i

wykorzystujgc motywacje, zaangazowanie, innowacyjnos¢, kreatywnosé i ducha krytycznego uczniow w ich dzietach.

Uwaga
dotyczaca
oceny:
1. Szanowatem innych. (Relacje interpersonalne).
2. Wzigtem udziat. (Rozumowanie i rozwigzywanie problemodw).
3. Bytem autonomiczny/zreczny. (Rozwdj osobisty i autonomia).
4. Rozwigzatem zadanie (Utwdrz model kontenera 3D). (Wiedza naukowa, techniczna i technologiczna).
5. Bytem kreatywny. (Kreatywne i krytyczne myslenie) Prezentacja pracy
Korzystanie z wirtualnej klasy Tinkercad. Pozwoli Ci tworzy¢, zapisywac, przegladac,
monitorowac,

wspieraj, edytuj, oceniaj i prezentuj wszystkie opracowane prace.

Informacje zwrotne dla uczniéw na temat opracowanej pracy:

Stosowanie pozytywnych wzmocnien ze strony nauczyciela.

Wskazowki i wsparcie nauczyciela omawiajgcego z uczniami zastosowane procedury i oczekiwane rezultaty.
Zastosowanie reakcji Tinkercad na kazdej z prezentowanych prac, dzieki czemu wszyscy uczniowie

czujg sie pewnie w realizacji zadania. Reakcje te pozwolg uczniom na wiekszg motywacje do

wykonywania i doskonalenia pracy 3D prezentowanej w Wirtualnej Sali.
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Opinia uczniow na temat scenariusza uczenia sie:

Przeprowadz z uczniami dialogi refleksyjne i/lub refleksje cyfrowa. W trakcie zaje¢ dostosuj i/lub
przeformutuj Scenariusz Nauczania, aby wyeliminowa¢ odczuwane potrzeby i/lub trudnosci.
Samoocena studenta:

Zachecaj ucznidow do samooceny swoich wynikdéw, identyfikowania swoich mocnych i trudnych
stron w odniesieniu do przeprowadzonych zaje¢ oraz wyznaczania celéw w zakresie doskonalenia
swoich umiejetnosci.

Zasoby:

- Komputery

- dostep do Internetu
- Aplikacja Tinkercad
- drukarka 3d

- Poradniki

REALIZOWANA NARRACIA
Scenariusz nauczania realizowany w dyscyplinie ICT, z uczniami klasy 6.
(*)Ucze tylko na drugim cyklu, 50 minut tygodniowo. Sytuacja, ktéra prowadzi do wdrozenia wytgcznie modelowania i
drukowania 3D.
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ATIVIDADES MOTIVAGAQ
Introducao a aplicagdo  Primeiro contacto
Tinkercad . com novas
Com recurso a utilizagdo 2
de um sistema de melodologlas

2 _ apresentar: pedagbgicas com
- @ aplicacao Tinkercad,  uma abordagem
-0 seu interface 9réfico  jorgisciplinar e

- a sua flexibilidade. ;
inovadora num

cenario de
modelagao 3D,
Novidade.

Criagdo de um modelo O aluno ver um

3D inspirado num objeto  exemplo esperado

real do quotidiano do para orientar-se efou

aluno. inspirar-se na sua
criacao.

Desenvolvimento das
criagtes do modelo
30.

Feedback acs alunos Reforco positivo da
durante a realizacdo das  professora.
criagbes 3D

TAREFAS

0 aluno entrar na Sala de Aula Virtual na

aplicagéo Tinkercad com os codigos
facultados pela professora.
Explorar alguns recursos no Blog do
Tinkercad.
o 2 B TLER Modelg
S s

—

(2]

Q- S
Operagdes basicas modelagéo 30:
Desenhar o objeto utilizando as técnicas
adequadas de modelagao 3D, tendo em

vista encontrar solugdes adequadas ao
trabalho solicitado:

15 me contestor 30

Orientagéo e o apoio da professora
“discutindo’ com o aluno procedimentos
utilizados & resultados esperados.

DURAGAQ

50 minutos

100
minutos
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Q aluno visualizar as Utilizagéo das reagbes do Tinkercad.
reagoes digitais
atribuidas no
Tinkercad. e
v
- b
™
.'- v
a5 o (2]
I GETTES GETTED
Andlise & Progresso, Analisar que problemas podem ser 50 minutos
Aperfeicoamento doum  criatividade e estética resolvidos, usando a modelagéo 3D.
modelo 3D nas criagbes 3D.
Aperfeigoar as suas criagdes 3D.
A ba Camtaraar W
Visualizagao das )
reagoes do Tinkercad —
afribuidas pela \ -
professora. .
Motivacao para =
projetar modelos 3D,
N g mmterees b
O
[ _w~e )
o
Descarregar ficheiro Conclusao das Exportar criagdes 3D para ficheiro extenséo 50 minutos
STL paraaimpressora  criagdes 3D. STL
Querer imprimir as As
criagdes 30. impressoe
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Preparar criagdes 3D
para impressao.

Imprimir criagoes 30.

Avaliacao dos resultados
{(Autoavaliagao)

Feedback sobre o
Cenério de
Aprendizagem
implementado (este &
reajustado ao longo das
aulas).

Querer aprender
como funciona o
afiamento 3D

Contato fisico com as
criagbes 30,

Dialogos abertos.

Ferramentas digitais
de apoio a
autoavaliagao e
reflexao.

- Erasmus+

s terao
tempos
variaveis.
Ocorrerao
também
fora do
contexto
sala de
aula

Autoavaliagao dos alunos: 50 minutos

Dialoga aberto reflexivo, junto dos alunos,
sobre 0s seus resultados, as suas
dificuldades e facilidades sentidas,

Efou néo aplicar a autoavaliacéo e refiexdo
digital.
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WYNIKI PRZEPROWADZONEGO BADANIA CYFROWEGO
-SAMOOCENA WYNIKOW | WDRAZANY SCENARIUSZ NAUCZANIA

Czes$c | — ,Moje postawy i wartosci”

1.Korzystajgc z ponizszych deskryptorow wydajnosci, klasyfikuj swoje dzisiejsze postawy i wartosci. (*Obszary
umiejetnosci, do ktorych przyczynia sie dyscyplina ICT). Przypisuje kazdemu deskryptorowi a

nomenklatura:

1. Szanowatem innych. (*Relacje interpersonalne).

2. Wzigtem udziat. (*Rozumowanie i rozwigzywanie problemoéw).

3. Bytem autonomiczny/zreczny. (*Rozwdj osobisty i autonomia).

4. Rozwigzatem zadanie (Utwodrz kontenery 3D). (*Wiedza naukowa, techniczna i technologiczna).

5. Bytem kreatywny. (*Kreatywne i krytyczne myslenie)

D W Freco R Néosatsfaz - N Sstefzz N Bom W Muito bom

10
20 o 0 a® S
M N A
= " W Ll e

Aa v L

Refleksja i regulacja -monitorowanie rozwoju aktorow i kontekstu, krytyczna ocena, produkty
1. Ocen swoje zrozumienie i wykorzystanie podstawowych technik modelowania 3D
przedstawionych ponizej:

1. Udato mi sie dotaczy¢ do wirtualnej klasy Tinkercad.

2. Zrozumiatem i przypisatem nazwe projektowi.

3. Zrozumiatem i wstawitem ksztatty.

4. Zrozumiatem i zrobitem dziury (grupowanie obiektow).

5. Rozumiatem i potrafitem tgczy¢ ksztatty i pozycje.

6. Rozumiatem i mogtem wchodzi¢ w interakcje na réznych ptaszczyznach.

7. Rozumiatem i potrafitem kolorowac przedmioty.

8. Udato mi sie zastosowac tekst do obiektéw.
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9. Udato mi sie narysowac obiekt 3D, znajdujgc odpowiednie rozwigzanie do pracy zleconej

przez nauczyciela

INNFFEEEY

2. Ocen swoja rozdzielczos¢ (obiekt 3D ,,Pojemnik Ecoponto”) w skali od 1 (minimum) do 5

(maksimum) warto$ci:

)

3.Uzasadnij swojg klasyfikacje:

®
® 2
® 3
o4
@5
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Eu acho que mereco 4 pois eu ainda tive duvidas para fazer certos objetos mas sej que sou muito criativa
e posso melharar. Acho que consigo fazer bem o trabalho quando estou sozinha. Mas mesmao assim acho
que néo consigo fazer 1odo perfeitamente

Pois consegui fazer as atividades propostas pela professora € ainda irel melhorar
Porque sobrou um que ficou sem o buraco quando agrupei
Nao fiz pois faltei a aula porque estava doente

fui criativa e cumpro todas as tarefas sou bos a informatica e gosta da matéria acho que mereco 5 pois
fiz tudo certe e com criatividade

Pois respeitel todas as indicagdes da professora e fui criative.

Porque nem sempre conseaguia compreender a professora, mas sempre tentava expenmentar e, s vezes
conseguia. Também na primeira auia de programagio ndo estava a consegquir acompanhar a professora,
ficava sempre um bocadinho atrasada comparado ao que ela estava a fazer, mas um amigo meu me
conseguiu ajudar. Mas depois acabava por perceber e consequir fazer. E & por 1sto'que pedi 3 nota que
pedi, pois conseguia fazer glgumas coisas, mas tinha alguma sjuda.

Nac consegui completar o exercicio, mas com a ajuda da professora fiquel a entender melhor o
pretendido,

Porque ficou um sem buraco

Eu acho que mereco um 3,porque ao fazer o trabalho ndo percebi ¢ que devia fazer e acabei por ndo ter
um bom trabalho.

Pois consegqui fazer os meus ecopontos 3D sem buracos e consegui aplicar @ cor e o texto

Eu acho que ¢ um cinco, pois dei o meu methor para consequir fazer os ecopontos muito bem| estive
atentea as explicacdes e ao tive dificuldades a faze-lo.

Consequi fazer tudo e mais algumas coisa, ja comecei enfeitar e e consegui compreender muitc bem esta

plataforma, pois ja trabalhei com uma parecida num jogo.

Fiz tudo o que a professora mandou.

Il - Czes¢ ,,Scenariusz nauki w klasie”
Scenariusz uczenia sie rozumiany jest jako hipotetyczna sytuacja nauczania-uczenia sie (czysto
wyobrazona lub posiadajaca realny substrat) ztozona z zestawu elementdw.

- (i) kontekst, (ii) Srodowisko, (iii) role i cele zorganizowane w opowies$é/narracja.
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1. Sklasyfikuj nastepujgce stwierdzenia:
1. Scenariusz nauczania demonstrowat innowacje.
2. Byto to udane, innowacyjne doswiadczenie edukacyjne.
3. Zastosowane narzedzie pozwolito nam wymysli¢ nowe sposoby patrzenia na efekt
koricowy.
4. Zajecia byty inspirujace i pozwolity mi rozwing¢ swojg kreatywnos¢.
5. Interesujace jest wigczenie multidyscyplinarnego projektu ECO Escolas w rzeczywistos¢ 3D.
6. Zastosowane narzedzie pozwolito mi na ocene i ciggte doskonalenie, w oparciu o identyfikacje
sprzecznosci i nieprzewidzianych innowacji, ktére pojawiajg sie w wyniku wprowadzenia nowych
elementoéw do proponowanego dziatania.
7. Miatem mozliwo$é uczenia sie, gdzie zaangazowatem sie w odkrywanie,
eksperymentowanie i tworzenie nowych obiektéw edukacyjnych.
8. Informacje zwrotne od nauczyciela na temat moich postanowien byty takze bodZcem dla moje;j

motywacji i kreatywnosci.

ILLLITL

IV - Czes$¢ ,,7 korzysci ze scenariuszy uczenia sie”

#podejscie skoncentrowane na studencie

#aktywne uczenie sie

#kreatywne myslenie

#umiejetnosé rozwigzywania problemow

1.Wez pod uwage, ze w wdrozonym Scenariuszu Nauczania:

1. Mozna ponie$¢ porazke i uczy¢ sie na btedach, tak jak w prawdziwym zyciu.

2. Pozwala podejmowac decyzje, wdrazac i eksperymentowac zgodnie z oczekiwanym czasem.

3. Budzg moje wspomnienia.
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4. Poprawia poziom retencji informacji.
5. Promuje krytyczne myslenie.

6. Promuje zaangazowanie emocjonalne.

7. Promuje wspétprace miedzy ludzmi.

IV - Czesc ,,7 korzysci ze scenariuszy uczenia sie”
1.W skrdcie przedstawia przeglad prowadzonej dziatalnosci. Przedstaw aspekty, ktére podobaty Ci sie
najbardziej i/lub najmniej.
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Gostel da experiéncia & ndo gosiei do modo que aguilo travava.
Nesta atividade, o que mais gostei foi conseguir programar ecopontos & conseguir perceber o essencial.

0 gue menos gostei foi ouvir a professora a explicar e eu & fazer e o computador travar e ndo conseguir
acompanhar a professora.

Eu gostei muito de fazer os ecopontos em 3D pois foi uma experiéncia muito boa e assim consegui ter a
sensagao de trabalhar no Tinkercad”

Nao gostel de ndo ter tipo arvores e realistas e assim e gostei muito de poder criar o que quizer

Gostei muito de ter tido a oportunidade de explorar mais 0 mundo da Internet,

E foi muito divertido criar coisas 3D que podem virar realidade.

Também é bom para treinarmos a nossa criatividade e o nosso espirito critico que realmente desenvolvi
sempre que observava que algo estava mal e corri atrds para melhorar e concluir com perfeicdo a

atividade.
ADORE] a experiéncia e ficarei feliz se poder trabalhar o resto do ano com esta plataforma digital 3D.

Eu gostel quando tive que fazer-as coisas mais simples, como: Meter a cor, meter objetos, meter o titulo
no trabalho... Mas tudo é simples:

0Os que mais gostei é que podemos fazer tudo o que quisermos com a nossa criatividade e os que menos
gostel nZo ha, gostel de tudo

gostei por ser diferente e que me Inspira
Usar o excel

Gostei de poder compreender muito bem, as coisas e poder aprender mais coisas. Realmente foi muito
interessante, s6 n3o gostei de a plataforma travar muito e de desagrupar s6 uma coisa de cada vez.

N&s construimos os trés ecopontos { papel, plastico e vidro ) e identifiquei-me mais com a decoracdo do
trabalho

Nao goste: de ao aumentar o a imagem aquilo da bug e gostet porque era uma coisa que eu sempre
gostei desde crianga gostei de poder criar minhas proprias coisas e etc...

Nao gostei do facto de ndo ter consequido comprir as tarefas na primeira tentativa, gostei do facto de a
atividade envolver factos importantes como reciclagem!

Achel interessante. Gostei de colorir os ecopontos e trabalhar no projeto.
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41- Tytut: Tangram

Obszar adresowany:Modelowanie i drukowanie 3D
Temat: Zaprojektuj i wykonaj model tangramu 3D

Kontekst:Stworzyc i wdrozy¢ w klasie za pomocg narzedzia Tinkercad model 3D tangramu do pdzniejszego
praktycznego wykorzystania na zajeciach, zwtaszcza przez kolegdw z poprzednich lat, przyczyniajac sie tym samym
do zwiekszenia zasobow edukacyjnych szkoty.

- Erasmus+

Cele:Zrozumienie zastosowania Tinkercad przy realizacji projektéw 3D i pdZniejszym modelowaniu na drukarce 3D.

NARRACIA

okreslone czynnosci

wydruku, wykonujac

Dyskusja i refleksja na temat
ulepszen, ktére nalezy wdrozyé

drukarki 3D

Przeanalizuj model druku i
przeprowadz analize
krytyczna

ZAJECIA MOTYWACJA ZADANIA CZAS
TRWANIA
Szukaj pojeé Rozwijaj samodzielnos¢ i zdolnosé [Przeszukaj strony 1 godz
Podstawy rysunku 3D  [rysowania 3D, internetowe;
z nabyciem koncepcji Koncepcje badawcze
Wyszukaj informacje o |poprzez badania i rozwinietg prace |dotyczace rysowania
oprogramowaniu podstawowych ksztattow
model drukarki: w 3D
Zaprojektuj model Zaprojektuj model 3D
Przejrzyj dokumentacje
drukarki 3D
Przetestuj model Promuj prace zespotowa Przejrzyj dokumentacje 2 godz

Refleksja i
ocena:

Studenci 11.

roku klasy Zarzadzanie systemami komputerowymi i programowanie uczyli sie na lekcjach matematyki, aby uczy¢ sie

poprzez badania i praktyczne zastosowania, rysowac podstawowe ksztatty w 3D.

W tym celu powotano grupy robocze, ustalono zadania kazdej z nich, a z ich wnioskdw sporzadzono dokument w

formie raportu.

Prace ucznidw byly zasadniczo do siebie podobne, réznity sie kolorami i rozmiarami uzytymi do stworzenia Tangramu.

Poniewaz to wyzwanie jest nieodtgcznie zwigzane z dyscypling matematyki i biorgc pod uwage wiedze nauczyciela

zdobytg jedynie podczas szkolenia, w ktdrym uczestniczy ANPRI, zdecydowano sie opracowac z uczniami prostsze

projekty, ktorych gtéwnym celem bytaby mozliwos$¢ ukoriczenia tego samego , biorgc pod uwage, ze pozostate moduty

dotyczyty gtebszej wiedzy z zakresu elektroniki/robotyki/programowania.
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Opinia studenta:

Uczniowie chetnie korzystali z wykorzystywanego oprogramowania, majac juz na swoim koncie zajecia z innych
przedmiotéw. Dzieki temu mogli zastosowac swojg wiedze w innych obszarach niz IT i podobato im sie to. Przykro im,
ze ostatecznych modeli nie udato sie wydrukowac ze wzgledu na problem z zarnikiem (patrz zdjecia ponizej), ale
obiecano, ze zostang wydrukowane, gdy tylko nowy zarnik dotrze do szkoty.

Ocena byta bardzo pozytywna.

Zasoby:
Oprogramowanie: Tinkercad i Mooze-studio
Internet: kilka stron poswieconych rysowaniu 3D, tutoriale Tinkercad

Kilka zdjec:
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Niektore filmy:
Film przedstawiajgcy rozpoczecie projektu przez drukarke
3D:https://drive.google.com/file/d/1t4_RrEj4aW9cOuh1Q2DLIxdX_POZh5LY/view?usp=sharing

Film przedstawiajgcy wydrukowang czes¢ projektu
(poczatek):https://drive.google.com/file/d/1T8_a0wiOfLHrAdCZcUNzj_FK5Q32yVvR/view?usp=sharing
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42- Dyscyplina:Programowanie i systemy informacyjne

Modut 16 —Projekt oprogramowania

Tytut: INTERAKCJA Z ARDUINO - LCD (wyswietlacz

ciektokrystaliczny) Obszar adresowany: Arduino

m Erasmus-+

Temat:znac i instalowaé komponent LCD (wyswietlacz ciektokrystaliczny)

Kontekst:poznaj komponent LCD, zainstaluj go w symulatorze online Tinkercad i utwdrz program, ktory sprawi, ze na

wyswietlaczu LCD pojawig sie zadane informacje. W celu utrwalenia wiedzy w grupach 2-3 osobowych zostanie

przeprowadzone ¢wiczenie, w ktérym bedg musieli wykonac te sama sytuacje na zestawie Arduino.

Cele:wiesz, zainstaluj komponent LCD, utworz program do odczytu informacji. Opracuj proste éwiczenie z

wykorzystaniem wyswietlacza LCD w symulatorze online Tinkercad i zestawie Arduino.

NARRACIJA
ZAJECIA MOTYWACIA ZADANIA CZAS
TRWANIA
Podaj cele zajec Chcesz wiedzie¢, co zawiera ta — Wizja A 5m
klasa Prezentacja Powerpoint
Poznaj komponent
LCD i piny, ktore go Chcesz poznaé komponent Arduino
tworza LCD - Ogladanie prezentacji 10 m
Punkt mocy
Poznaj komponenty Przegladanie prezentacji 10m
Arduino potrzebne do |Chcesz pozna¢ komponenty
zainstalowania potrzebne do podtaczenia
wyswietlacza LCD wyswietlacza LCD
216z komponenty w 20m
Zmontuj komponenty |Chcesz sie dowiedzie¢ jak to zrobi¢ [symulatorze online
w symulatorze online  |czy wySwietlacz LCD dziata w Tinkercad
TInkercad symulatorze
on-line Tinkercad
Wyjasnij i utwédrz Chcesz stworzy¢ kod, ktory eUtwoérz kod w Tinkercad 20m
program umozliwi odczytanie tekstu i
wydrukowanie go na ekranie LCD
rozpoczg¢ symulacje Chce sprawdzi¢ LCD rozpocznij symulacje 5m
pracowaé w Tinkercadzie Tinkercad
Utworz projekt na Chcesz dowiedziec sie jak dziata rozpocznij symulacje 45 m

zestawie Arduino

wyswietlacz LCD w zestawie
Arduino

Tinkercad
e Wsparcie w prezentacji
Powerpoint
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Refleksja i ocena:
Studenci dowiedzg sie o komponencie LCD Arduino i komponentach niezbednych do jego dziatania, a takze
dowiedzg sie, jak ztozy¢ dane komponenty, korzystajgc z symulatora online Tinkercad i zestawu Arduino. Po tych

¢wiczeniach uczniowie zapoznajg sie z komponentem Arduino LCD i jego dziataniem.

Zasoby:

- Komputery

- Rzutnik

- Prezentacja Powerpoint (samouczek)
- Internet

- Symulator online Tinkercad

-Zestaw Arduino
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43- Tytut: Modelowanie 3D - Autodesk Inventor

Obszar adresowalny: druk 3D Temat: Wsparcie

programu Inventor

- Erasmus+

Kontekst:celem tego scenariusza jest nauczenie uczestnikow narzedzia Autodesk InventorProfesjonalista

w projektowaniu i modelowaniu 3D. Scenariusz skupia sie na zapoznaniu uczestnikéw z podstawowymi

funkcjami programu i umozliwieniu im samodzielnego tworzenia prostych modeli 3D.

Cele:

Qa 0 T o

Otwieranie podstawowych modeli 3D
Edycja i modyfikacja szablonéw

Korzystanie z szablonéw przygotowanych do eksportu

e. Samoksztatcenie i rozwdj modelowania 3D

NARRACIJA

Standard

Zrozumienie interfejsu i podstawowych funkcji programu Inventor

ZAJECI MOTYWACIA ZADANI CZAS
A E TRWANIA

Prezentacja podstaw Zrozum, jak dziata Analiza prezentacji i 50 minut
obstugi programu i program opisanych w niej
prezentacja rozwigzan
jego funkgji
Instalacja i konfiguracja Poznaj kroki Zainstaluj Autodesk Inventor | 15 minut
Z programu instalacja
Realizacja Przeksztatcaj zdobyta Wykonanie dowolnego 30 minut
pierwszych wiedze w projektu
projektéw praktyczny projekt
Realizacja projektu Rozwdjswoje Tworzenie projektu i 40 minut
zgodnie ze standardem obecne eksportowanie go do

ponizej

umiejetnosci

pliku
plik

Model:
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Refleksjai ocena;

Powstat taki scenariusz Do cipomdc The rozumie¢ The pozytek Wynalazcy, do terazniejszosci podstawy W Jak to dziafa i skorzystaj z
niego i poprowadz Cie do bardziej zaawansowanych funkcji. O sceneria tez pozwala do terazniejszosci O metoda W eksport W modele

gotowe, aby byty gotowe do druku 3D.

Zasoby:
X'<@FKomputer
Yo <&M Oprogramowanie Autodesk Inventor
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44- Tytut: Zaprojektuj emoji

Obszar adresowany: Tokeny opinii dotyczace
drukowania 3D emoji Temat: zastosowanietinkercad i druk
3D do tworzenia tokenow emojiKontekst:

Studenci bedg korzystacarkusz szablonu do rysowania tokenéw emoji przed przejsciem do oprogramowania CAD. Pobierzi

wydrukuj wiele arkuszy ¢wiczen dla kazdego zespotu uczniéw (zalecane zespoty 3-5)

https://cdn.fs.teachablecdn.com/sDdjVIyhRmWsv1BXfPgN @

Zetony emoji —
szablon projektu.pdf

Przeglad

W ramach tego kreatywnego projektu uczniowie zaprojektujg i wydrukujg w 3D tokeny opinii emoji.Lekcja rozpoczyna sie filmem
objasniajgcym, w ktérym uczniowie omawiajg tokeny emoji oraz sposoby ich wykorzystania w celu uzyskania opinii na temat
pomystow, produktdw lub doswiadczen. Nastepnie klasa generuje serie pomystdw na wykorzystanie tokendw emoji w swojej szkole,
a kazdy zespdt otrzymuje system informacji zwrotnej do zaprojektowania. Korzystajgc z samouczkdw dotyczacych projektowania 3D
jako wskazéwek, tworzone sa tokeny emoji, ktére stuzg do przekazywania informacji zwrotnych na réine sposoby w

szkole/organizacji.

Narracja:

ZAJECIA MOTYWACIA ZADANIE CZAS

Pokazuje przeglad Zrozum, jakie mogg byc¢ Szukaj rozwigzan, dyskutuj o 30
tokenéw emoji nich

uzywane imoji
Y J jak mozna je wykorzystac do

Dystrybucja dla kazdego Wiedzie¢sposdb na Analiza sposobu rysowania 45
zespotu projektowanie w 3D imoji wskazanego zadania
systemimoji, aby wykonac przy uzyciu programu do
projektowania wspomaganego
komputerowo
Przygotowanie Naucz sie przygotowywac Przetestuj drukarke 50
Druk 3Dimoji drukarka do drukowania
Drukowanie Imoji i jego
zastosowanie Poznaj i przeanalizuj Nadruk Imoji 80
Procedury W wydrukowat i uzywac na lekcjach
| jego uzycie
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Czas trwania projektu i obszary tematyczne
Procesmozna dostosowac¢ do prowadzenia projektu przez dtuzszy okres czasu. Lekcje mozna wtagczy¢ do naukimatematyka,

technologia projektowania, obywatelstwo i informatyka.

Kryteria uczenia sie
W ramach tego projektu uczniowie bedg:
zahProzwijaé wiedze kontekstowa na temat systemdw informacji zwrotnej i ich zastosowan
yh RPopracuj system informacji zwrotnej za pomocg tokendw emoji do wykorzystania w Twojej szkole/organizac;ji
er<anPuzyj CAD i druku 3D, aby stworzy¢ tokeny emoji
&<aForzetestu] i przeanalizuj swdj system opinii o tokenach emoji w celu opracowania ulepszonych iteracji

naprzyszty

Niezbedny sprzet

e [PLaptopy/komputery (z oprogramowaniemTinkercad LubFuzja 360 )

o« @EDrukarka 3D i zarnik

Dotaczone funkcje
m<h PPrzyktady modeli 3D tokendw emoji (STL)
o<n PFilm objasniajgcy tokeny Emoji (hostowany na portalu studenckim PrintLab)
o< PArkusze projektéw emoji (PDF)
O«h  Filmy instruktazowe Tinkercad i Fusion 360, ktére prowadzg ucznidw przez proces tworzenia tokendw emoji
(hostowane na stroniestudent PrintLab)

o« Dokument samooceny (PDF i Dokumenty Google)

Cele zajec
+h Czy moge wyjasnié, w jaki sposdb tokeny emoji moga by¢ wykorzystywane jako system informacji zwrotnej?
¢<h Potrafie opracowac system informacji zwrotnej za pomocg emoji do wykorzystania w mojej szkole/organizac;ji

&< Mogeuzyj CAD i druku 3D do projektowania i tworzenia tokendw emoji
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Szczegotowy szczegot:
Wprowadzenie do tokenéw Emoji

Rozpocznij lekcje od odtworzenia filmu objasniajgcego na duzym ekranie, przedstawiajgc uczniom kontekst
dotyczacy tokendw emoji i ich potencjalnych zastosowan. Po filmie opowiedz uczniom krotka podréz, jaka przebeda w

ramach projektu, i odpowiedz na wszelkie pytania, jakie mogg miec.

Skorzystaj z burzy mézgow

W klasie przeprowadicie burze mézgdw na temat mozliwych zastosowan tokenéw emoji w waszej szkole/organizacji.
Mozna to zrobi¢ nieformalnie, podczas gdy uczniowie wykrzykujg swoje przemyslenia, lub w ramach indywidualnego
zadania, podczas ktérego uczniowie spedzajg kilka minut na spisywaniu swoich pomystéw, zanim podzielg sie nimi z

klasa.
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Wybierz System opinii | 5 minut

Zagtosuj, ktore systemy opinii bedg tworzy¢ tokeny emoji. Nastepnie podziel ucznidw na grupy liczagce od 3 do 5 oséb i

przydziel kazdemu zespotowi inny system informacji zwrotne;j.

Szkic emoji

Popros ucznidw, aby omdwili system informacji zwrotnej, dla ktérego projektuja, zanim skorzystaja z arkuszy
projektowania emoji w celu wygenerowania jak najwiekszej liczby pomystdw na tokeny emoji. Przypomnij im, aby
doktadnie przemysleli kwestie okazywania szacunku, poniewaz celem jest dostarczenie konstruktywnej informacji
zwrotnej, niezaleznie od systemu informacji zwrotnej. Po naszkicowaniu emoji uczniowie muszg je przeanalizowac i
wyeliminowac niepotrzebne opcje. Na koniec tej sekcji uczniowie powinni mie¢ co najmniej 6 projektéw tokendw emaoji,

ktére zostang przeksztatcone w cyfrowe modele 3D.
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Projektowanie i druk 3D

Skieruj ucznidéw do filmu instruktazowego CAD w portalu studenckim PrintLab i popros ich, aby skorzystali z niego na
swoich komputerach i zaprojektowali przyktadowe tokeny emoji. Po ukofczeniu samouczka dotyczgcego projektowania
popros$ ich o odtworzenie wtasnych tokendw emoji na potrzeby systemu opinii. Gdy uczniowie skornczg swoje projekty,

wyslij je do drukarek 3D.

Pozostate projekty nalezy wydrukowaé w 3D po zajeciach, a po ukoriczeniu mozna je wykorzystac jako systemy informacji
zwrotnej w Twojej szkole/organizacji. W trakcie korzystania z nich uczniowie powinni poczyni¢ obserwacje i zanotowac,
jak sie zachowujg, majgc na uwadze mozliwos¢ ponownego przejrzenia projektu w przysztosci w celu stworzenia nowych

i ulepszonych iteracji.
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Wirtualna rzeczywistos¢

45- Tytut:mdj pokéj — Mein Zimmer
Obszar zainteresowan:VR/AR

Przedmiot interwencji dydaktycznej: Meble pokojowe w srodowisku wirtualnym po audiodeskrypcji w jezyku
obcym, w przedstawionym przyktadzie jezykiem komunikacyjnym jest jezyk niemiecki

Poziom szkoty, dla ktorego skierowane jest dziatanie: dziatanie wymaga kompetencji jezykowych
zwigzanych z poziomem A2 wspdlnych ram odniesienia, w zaleznosci od jezyka, ktdrego moze dotyczy¢ na
réznych latach studidw.

Wiek uczniow: 12 - 16

Kontekst: Poczatek dziatania polega na przygotowaniu przez uczniéw krotkiego opisu w jezyku obcym Srodowiska
we wlasnym domu. Wskazane jest wskazanie maksymalnie 8 obiektéw. Nastepnie, po korekcie tekstu przez
nauczyciela, uczniowie nagrywajg opis w formacie mp3.W tym sensie istnieje wiele aplikacji na smartfony, ale takze
darmowe i tatwe w obstudze programy, takie jak:

https://online-voice-recorder.com/it/

3Simple Steps.

Ragistrators Voce Completamenta gratuito Impoestazioni microfono

Nastepnie uczniowie muszg stworzy¢ obrazy, a nawet fotografie opisywanych obiektéw i przeksztatci¢ je w format
cyfrowy, najlepiej JPEG.

Korzystajgc z bezptatnego programu rzeczywistosci wirtualnej i/lub rzeczywistosci rozszerzonej, w tym przypadku
Artsteps, uczniowie utworzg wirtualne srodowisko, w ktérym wstawig opis w formacie mp3 i opisane powigzane
obiekty. Program jest tatwy w obstudze i posiada intuicyjne funkcje. Dostepny pod linkiem:
https://www.artsteps.com/
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Q artsteps

® Google Play [ App Store

Make your own VR Exhibitions

Shape the Metaverse with your 3D virtual reclity stories

’
.{un_ra‘r.\mw I |

\

\
\

Dostep do programu bedziesz musiat uzyskac po aktywowaniu konta za pomoca funkcji Zaloguj i nastepnie zacznij od
klikniecia przycisku Utwodrz. Pierwszym krokiem bedzie wybranie odpowiedniego $Srodowiska wystawienniczego
sposrod oferowanych przez bezptatng wersje programu Artsteps, ktéra umozliwia czesciowag personalizacje.
Srodowisko wys$wietlania mozna wybra¢ i dostosowaé w menu 1. Ustaw. Do tego dziatania zalecamy uzycie

pojedynczego, nie podzielonego na partycje srodowiska, takiego jak sSrodowisko Industrial Venue w wersji darmowe;.

Oortsteps hibltions Marketplace Biog  Services -

1. Dafine Iasldr 3, Add & place 4, Plan 5 Submit

your 1pale pour oD 0 Quaded low Ul informetan

BUIO your owh 3w space

Use a prebuilt 3D space

template

reme [

Flogze mobe 100 the tieg preocit 20

Plik audio, ktory w tym przypadku zostat nazwanyBeschreibung (opis w jezyku niemieckim) zostanie wstawiony w
sposdb widoczny w otoczenie, jak w przyktadzie (patrz obrazek ponizej). Obrazy obiektéw nalezy wstawiac losowo, a

nie zgodnie z opisang sytuacjg. Aby wykonac te czynnos¢, musisz uzyskac dostep do menu

3. Dodaj i umies¢. Cyfrowe pliki produktow sg najpierw tadowane do programu, a nastepnie udostepniane do

umieszczenia w srodowisku wystawienniczym.
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aoftsteps Exhibitions - Maorketpiace Blog Services = A @
1. Define 2. Deslgn 3. Add & place 4. Plan 5. Submit Y = =
prspoce yaLs stk Yt nnfacTs aguided 1o mmw - @ I‘ Unpubeh v' ( Frvsn® )
Afocs (i) BRI ’ = _ Sg——_ ——
Q, search

Jrapes  Videss 33 CHasts  Tean

Kazdy uczen umozliwi niektorym uczniom dostep do Srodowiska bezposrednio ze swojego otwartego konta, poniewaz
udostepnienie linku nie pozwala na zmiane lokalizacji obiektéw. a po wystuchaniu audiodeskrypcji prawidtowo ustawia

obiekty w otoczeniu.

W zatgczeniu link umozliwiajacy skorzystanie z przyktadu:https://www.artsteps.com/view/64d24af4cf698f7a56d78e85

Cele:

- doskonali¢ umiejetnosci jezyka leksykalnego, pisania i stuchania poprzez ¢wiczenia potgczone z
rzeczywistos$cig wirtualng

- zarzadzanie dziataniami w kontekscie peer-to-peer

- kreatywnos¢ w przygotowaniu opisu i tworzeniu zdjec

- tworzy¢ produkty audiowizualne

- poznawaj programy rzeczywistosci wirtualnej/rozszerzonej i twoérz Srodowiska wirtualne

- zdobywad umiejetnosci cyfrowe w potaczeniu z zajeciami humanistycznymi zgodnie z zasadami metody

STEAM
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ATTIVITA' MOTIVAZIONE COMPITO DURATA
Lavorare sul lessico che Redigere la descrizione ;
; 7 : 3 : . 60 min.
riguarda oggetti in casa e Fase creativa della collocazione di alcuni
elementi linguistici che ogggth che si trovano in un
indicano la collocazione ambiente a scelfa della

casa

Realizzare gli elementi
da impiegare poi in

Creare un filemp3 che g4 i

Libera espressione, fase %
contenga la descrizione

realizzata, altamente

for:nato dlglta!e . Fotants _redaﬁg g feigtlve .

all'interno dell'ambiente immagini in jpeg degli

virtuale oggetti da collocare

Inserire gli elementi Confronto con programmi  Inserire i file digitali 60 min

allinterno di un ambiente  di realta virtuale, all'interno di un ambiente

virtuale acquisizione di virtuale della piattaforma

competenze digitali aristeps

Presentazione del prodotto  Imparare a gestire un Invita alcuni compagni di 60 min

finale ad altri studenti momento di peer-to-peer  classe ad ascoltare la tua
descrizione ¢ a collocare in
modo corretto gli oggetti
nel’ambiente

VALUTAZIONE: { L'alunnalo che pit si 2

50 60 min

(A s awvicina alla corretta

a valltazione ¢ data Ga collocazione degli oggetti

successo di ogni alunnalo Gard inticats comg

nel saper collocare incitricavinitore. Chi

correttamente gli oggett AACRHEIIISIONS. Sl

ma anche dal successo, in vince pil volte ofterma un

termini di feedback, che badge come “best

avra il proprio ambiente performance”

realizzato,

autovalutazione attraverso

momento di confronto dopo

I'esposizione

refleksje i oceny:

- Wykorzystanie rzeczywistosci wirtualnej/rozszerzonej do nabywania umiejetnosci jezykowych ma bardzo
pozytywny wptyw, poniewaz uczenie sie jest wspierane przez kombinacje bodzcow stuchowych, wizualnych
i ruchowych.

-Ocena moze miec rézne aspekty i obawykreatywnos¢, kompetencje cyfrowe, kompetencje jezykowe,

wymowa, umiejetnos¢ wyobrazenia sobie, co sie mowi, itp.
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- Aby to zrobi¢, bedziesz potrzebowac komputera i/lub smartfona.
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46- Tytut:Wirtualna wystawa ,,Przemoc werbalna wobec kobiet”

Obszar zainteresowan:VR/AR

Przedmiot interwencji edukacyjnej:Przedmiot interwencji dydaktycznej: Wystawa w srodowisku wirtualnym prac
ucznidéw na temat przemocy werbalnej wobec kobiet

Poziom szkoty, do ktdorego kierowane jest dziatanie:dziatanie miesci sie w ramach edukacji obywatelskiej

i moze by¢ realizowane przez uczniow dowolnego roku szkoty sredniej

Wiek uczniow:14 - 19

Kontekst:Korzystajgc z bezptatnego programu rzeczywistosci wirtualnej i/lub rzeczywistosci rozszerzonej, w tym
przypadku Artsteps, uczniowie muszg stworzyé wystawe, ktdrg nastepnie zademonstrujg innym uczniom. Program jest

tatwy w obstudze i posiada intuicyjne funkcje. Dostepny pod linkiem: https://www.artsteps.com/

OOrtsteps Exhibitons Motketplace  Slog  Service

® Google Play ® App Store

Make your own VR Exhibitions

Shape the Metaverse with your 3D virtual reality stories

A R e \
( GETsTaRrTED | | |
N i S - J

Projekt sciezki wystawienniczej kierujgcej sie tematyka zwigzang z edukacjg obywatelska, jaka jest przemoc werbalna
wobec kobiet, staje sie przede wszystkim momentem twadrczej konfrontacji, w ktdrej uczniowie moga wyrazi¢ swoje
pomysty, doswiadczenia i opinie. Co wiecej, tworzenie produktu koricowego, ktéry jest dzietem studenta, jest bardzo
motywujace.

Po omdwieniu tematu na sesji plenarnej przejdziemy do samodzielnego tworzenia prac przeznaczonych na wystawe.
Uczniowie, wcielajgc sie w role artystow/twdrcéw, muszg przedstawié wiasng interpretacje tematu i mogg tworzyc

produkty audiowizualne, takie jak obrazy, wiersze, opowiadania, filmy itp.
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Po stworzeniu indywidualnych produktéw uczniowie przeprowadza prace w grupach, przy czym liczba uczniéw w
kazdej grupie bedzie uzalezniona od catkowitej liczby zaangazowanych uczniéw. W przedstawionym przyktadzie
uczniowie zostali podzieleni na grupy po 5 ucznidw. Poprzez poréwnanie grup bedziesz musiat wej$¢ do programu po
aktywacji konta, a nastepnie zacza¢ od klikniecia przycisku utworz nowy projekt.

Pierwszym krokiem bedzie wybranie srodowiska wystawienniczego sposréod oferowanych przez bezptatng wersje
programu Artsteps, ktéra umozliwia czesciowa personalizacje. Srodowisko wy$wietlania mozna wybra¢ i dostosowac
w menu 1.Ustawienia. Drugie menu Projektowanie — umozliwiajgce zaprojektowanie catego srodowiska — nie jest

dostepne w wersji darmowej

L AR R D HBETHIVLE. |G | TR R TR0

1. Define Danlan 3. Add & place 4, Plan 5, Submit

i avhilogis 2 QA WUy Pulbe un

=] Unoublist \: we |
. 2

Use a prebuilt 3D space
tempilate

To buy ond use ooemiuey,
photocecd cbult 30 spoce
tamatne nptine taperdnks

Powstate wczesniej produkty mozna nastepnie wstawi¢ do stworzonych srodowisk i przeksztatcic w pliki cyfrowe
(obraz w formacie jpg lub podobnym, audio mp3 lub wideo mp4). Aby wykonac te czynnosé, konieczne jest uzyskanie

dostepu do
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3.Dodaj i umies¢ menu. Cyfrowe pliki produktéw sg najpierw tadowane do programu, a nastepnie udostepniane do

umieszczenia w Srodowisku wystawienniczym.

Oortsteps Exhibitons Maorketploce Blog Services *

1. Define Dusign 3. Add & place 4, Plon 5. Submit Focai b’

yrae atices yent nrtefcty a guvtwd heur pustic it an \ 3 S

Artitacts (12) = :

Po zakonczeniu konfiguracji przestrzeni wirtualnej program oferuje mozliwos¢ dostosowania zwiedzania z
przewodnikiem lub przejscia bezposrednio do publikacji. Produkt mozna takze udostepniac za posrednictwem facza
publicznego, ktdore umozliwia kazdemu posiadaczowi fgcza dostep do Srodowiska wirtualnego. Po zakoriczeniu
uczniowie prezentujg swojg prace w sposéb, ktdry najbardziej im odpowiada.

W zataczeniu link umozliwiajgcy skorzystanie z przyktadu:https://www.artsteps.com/view/64085156f64d01b7739d84c7

Cele:

- namawiaj do krytycznego myslenia, wyrazaj opinie

- konfrontacji z innymi i spoteczenstwem

- opracowac produkt koncowy zgodny z tematem przewodnim

- tworzy¢ dziefa audiowizualne, obrazy, produkty pisane itp. wyswietlacz

- poznawaj programy rzeczywistosci wirtualnej/rozszerzonej i tworz sSrodowiska wirtualne

- zdobywad umiejetnosci cyfrowe w potgczeniu z zajeciami humanistycznymi zgodnie z zasadami metody
STEAM

- prezentowac i wyjasnia¢ innym uczniom prezentowane prace, ktére mozna wykorzysta¢ w urzekajgcym

Srodowisku, takim jak rzeczywistos$¢ wirtualna
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NARRACIA
ATTIVITA' MOTIVAZIONE COMPITO DURATA
Scegliere percorso 60 min
afferente ai contenuti Fase creativa, altamente Presentare idea, motivare '
didattici (a seconda la inclusiva, intervento libero  scelta, decidere quale
disciplina) scegliere
_Refllfzzare in gruppo o _ Libera espressione, Cr‘ea.re un prodotto 120 min
individualmente prodotti artistico
da mostrare (dipinti,
poesie, installazioni, ecc)
Inserire le opere Confronto con programmi  Lavoro su piattaforme 120 miin
all'interno di un ambiente  di realta virtuale, digitali di ambienti virtuali
virtuale acquisizione di
competenze digitali
Presentazione del prodotto  Imparare a presentare Saper esporre le proprie 60 min
finale ad altri studenti un'opera realizzazioni
VALUTAZIONE: Non c'e bisogno di verifiche / .
ot 60 min
ulteriori come test o
la valutazione & data pI'OdUZlonl scritte
prevalentemente dal
feedback ottenuto durante
la fase dell'esposizione
autovalutazione attraverso
momento di confronto dopo
l'esposizione

Refleksja i ocena:

- dziatanie oferuje przestrzen dla przekrojowosci zgodnie z wybranym tematem (przyktad: rola kobiet,
totalitaryzm, wielokulturowos¢, zrownowazony rozwaéj, roznorodnosc itp.)

- oceng, ktéra bedzie miata najwiekszy wptyw na uczniéw, bedg komentarze i informacje zwrotne od
pozostatych uczniow, ktérym praca zostanie udostepniona

- Wazne jest, aby pod koniec kursu dokonaé poréwnania pomiedzy studentami, ktérzy stworzyli projekt,
aby uzyskac¢ wiekszg swiadomosc tego, jak to, co powstato, byto postrzegane i rozumiane.

zasoby:

- komputer i/lub smartfon

- przydatny materiat do wykonania pracy
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47- Tytut:postac historyczna

Obszar zainteresowan:VR/AR

Przedmiot interwencji dydaktycznej: utwdrz awatar postaci historycznej, ktora sie

zaprezentuje Poziom szkoty, dla ktérego skierowane jest dziatanie: dziatanie mozna

dostosowac do kazdej grupy wiekowej szkoty Wiek ucznidéw: 6-19 lat

Kontekst: Cwiczenie rozpoczyna sie od zbadania charakteru historycznego przypisanego przez nauczyciela kazdemu
uczniowi lub grupie. Nastepnie studenci bedg tworzy¢ teksty pierwszoosobowe, z punktu widzenia charakteru
historycznego, zawierajace informacje, ktore student uzna za najbardziej istotne i interesujgce. W przedstawionym
przyktadzie postac nie podaje swojego nazwiska, gdyz na koniec prezentacji prosi o odgadniecie kim jest. Po tej
pierwszej fazie nadal korzystalismy ze sSrodowiska cyfrowego do tworzenia wirtualnych rzeczywistosci.
Proponowany tutaj program Voki jest przydatny do tworzenia animowanych awataréw, a darmowa wersja pozwala
na korzystanie z kilku funkcji. Kazdy student musi najpierw zatozy¢ wtasne konto za pomocg przycisku Zaloguj (w

prawym gérnym rogu), a pozniej za pomocg funkcji Zarejestruj sie.

VOKI HANGOUTS

THE VOICE OF SOCIAL LEARNING

* Social & Intuitive

s Engaging & Collaborative
* Empowering & Fun

o Safe & Secure

TRY IT - IT'S FREE

» WAYCH THE VIDEO

Pdzniej uczniowie bedg musieli stworzy¢ awatara, mozliwie przypominajacego postaé¢ historyczng, ktérg
przedstawiaja. W tym sensie wejdz do menu UTWORZ (lewy gérny rég) i zacznij od wybrania twarzy (patrz obrazek 1).
W wersji ptatnej mozesz wybiera¢ znane postacie. Nastepnie nastgpi wybdér modyfikowalnych szczegétow, takich jak

okulary, wtosy i ubranie (patrz zdjecie 2), a nastepnie przejdziemy do wyboru tta (patrz zdjecie 3).
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obraz 1:
@ CREATE  PRESENT CLASSROOM  HANGOUT PRODUCTS  PRICING
My Yokl > Untitied App | Teach | fAQ | Support | © NNEee.
You are using oul Creator LE © Want Hore? JERE ol 51)
|}
A .
Py SitePa|
| i tqwchry { terwe
izia ,|/. (=N
puiz -g Give
g - .
ratuito R K . - Your Sit{
e wzrey A VoicH
% Turn Site
Vaitors o
‘ ‘! I? —ﬁi Cuistonens
A - I M—
obraz 2:
CREATE PRESENT CLASSROOM HANGOUT PRODUCTS PRICING

izia il
puiZ

=

My Voki - Untitled

"
bratuito @

"
@

 y
~

®

~Na?

A lua YO Weltons
¢ el ] 'AQ SLDC o privred

You are Using Voki Creatée LI 6 Want More ! JETIITSTEN

Turmn Sim
Visitoes o !
Cuntomen

|
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obraz 3:
@ CREATE PRESENT CLASSROOM  HANGOUT PRODUCTS  PRICING
My Weki - Untitind apt ach Ay Support | @ PR e
You are Uning Voki Creatar LE © Vet More! @
>~ I -
. SitePa
izia il & g
Juiz Give
atuito & Your Sit{
A Voicg
um Se
V& in

Program jest bardzo intuicyjny i pozwala na tworzenie awatarow przypominajgcych reprezentowane postacie nawet
przy wolnych zasobach. Ostatni krok jest najwazniejszy. Korzystajac z funkcji wstawiania dzwieku (lewy dolny gtosnik),
uczniowie mogg wstawiac¢ dZzwiek. DZzwiek mozna nagra¢ na miejscu, wstawic jako juz nagrany plik mp3 lub utworzyc
sztuczny gtos, wpisujac tekst (maksymalnie 600 znakdw) w polu tekstowym otwierajgcym sie po kliknieciu na gtosnik.

To ostatnie rozwigzanie polega na wyborze jezyka i ptci awatara.

'

Somatirme: you beed 10 1poll words fo-nat-E-by 0/600
A
ETTIE

| &
| @

S B 3 O

»

==
S
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Po ukonczeniu i zapisaniu swojej pracy uczniowie mogg udostepnic jg za posrednictwem linku lub bezposrednio w

mediach spotecznosciowych. W zatgczeniu link umozliwiajgcy wykorzystanie przyktadowego awatara

przedstawiajgcego Guglielmo Marconiego:https://tinyurl.com/25vywrzo

Cele:

- szukac informacji i przeksztatcaé je w ciekawy tekst, opowiadanie historii

- zarzgdzanie badaniami, redagowaniem i wykorzystaniem srodowiska cyfrowego w kontekscie peer-to-peer
- kreatywnos¢ w tworzeniu produktu koncowego

- stworzenie produktu audiowizualnego w $Srodowisku wirtualnym

- zdobywaj wiedze o programach rzeczywistosci rozszerzonej/wirtualnej i tworz awatary

- zdobywac¢ umiejetnosci cyfrowe w potgczeniu z zajeciami humanistycznymi zgodnie z zasadami metody

finale ad altri studenti

momento di peer-to-peer

attraverso it ink

STEAM
NARRACIA
ATTIVITA' MOTIVAZIONE COMPITO DURATA
Ricercare in internet Scrivi un testo in prima ,
: 3 . S 60 min.
informazioni su un Fase di raccolta persona dal punto di vista
personaggio storico informazioni e produzione  di X, dopo aver ricercato le
assegnato e scrivere un di un testo; creativita e informazioni pili
testo in prima persona autonomia interessanti
che contenga le
informazioni di maggiore
rilevanza
Cireare un avgtar simile fase roalrativa, Crea Iavat?r dgl tuq ~ 60min
a_ personaggio su Sreatiilh uilizzed ;?ersgnagglo e Inserisci
piattaforma per e TS I'audio del tuo testo
S — strumenti digitali,
crgazpne x.ava i altamente motivante
animati, Voki
Presentazione del prodotto  Imparare a gestire un Condividi il tuo avatar 60 min
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VALUTAZIONE: f Esprimi un'opinione sul tuo ;
60 min
_ . prodotto finale dopo aver
la valutazione puo essere visionato gli altri

divisa sui singoli elementi
che compongoeno I'attivita,
dalla qualita della ricerca,
alla redazione del testo,
alle competenze digitali
sviluppate in fase
realizzativa del prodotto
finale.

autovalutazione atiraverso
momento di confronto dopo
['esposizione

Refleksja i ocena:

-wykorzystanie rzeczywistosci wirtualnej/rozszerzonej do akwizycjiwiedzy historycznej ma silny pozytywny
wptyw, poniewaz uczenie sie wspomagane jest kombinacjg bodzcéw, od stuchowych po wizualne.

- Ocena moze miec rézne aspekty i dotyczyé¢ kreatywnosci, kompetencji w zakresie opowiadania historii,
kompetencji cyfrowych, zdobytej wiedzy historycznej

- Aby to zrobi¢, potrzebujesz komputera z dobrym potaczeniem i/lub smartfona
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48- Tytuh:wirtualna filozofia
Obszar zainteresowan:VR/AR
Przedmiot interwencji dydaktycznej:twdrz awatary filozoféw i umieszczaj je w srodowisku

Poziom szkoty, do ktorego kierowane jest dziatanie:Zajecia s dostosowane do wszystkich grup wiekowych
szkot

Wiek ucznia: 6-19 lat

Kontekst:Dziatanie rozpoczyna sie od badan nad filozofem przydzielonym przez nauczyciela poszczegdlnym uczniom
lub grupom. Nastepnie uczniowie utworzg teksty zawierajgce informacje, ktére uznajg za najbardziej istotne i
przydatne przy tworzeniu krotkiego testu tgczonego. Po tej pierwszej fazie nadal korzystaliSmy z programu do
tworzenia awataréw. Proponowany tutaj program Voki jest przydatny do tworzenia animowanych awataréw, a
darmowa wersja pozwala na korzystanie z kilku funkcji.

Kazdy student musi najpierw zatozy¢ wtasne konto za pomocg przycisku Zaloguj (w prawym gornym rogu), a pdzniej za

pomoca funkcji Zarejestruj sie.

X Log In

SPEAKING
CHARACTERS
FOR EDUCATION

EDUCATE, ENGAGE, ENJOY!

PdzZniej uczniowie bedg musieli stworzy¢ awatara, mozliwie podobnego do przedstawianego przez siebie filozofa. W
tym sensie wejdz do menu UTWORZ (lewy gérny rdg) i zacznij od wybrania twarzy (patrz obrazek 1). W wersji ptatne;j
mozesz wybieraé znane postacie. Nastepnie nastgpi wybdr modyfikowalnych szczegétow, takich jak okulary, wtosy i

ubranie (patrz zdjecie 2), a nastepnie przejdziemy do wyboru tta (patrz zdjecie 3).
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ohraz 1:
@ CREATE PRESENT CLASSROOM  HANGOUT PRODUCTS  PRICING
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Obraz 2:
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obraz 3:
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Program jest bardzo intuicyjny i pozwala na tworzenie awatardow przypominajgcych reprezentowane postacie nawet
przy wolnych zasobach. Ostatni krok jest najwazniejszy. Korzystajac z funkcji wstawiania dzwieku (lewy dolny gtosnik),
uczniowie mogg wstawiac¢ dZzwiek. DZzwiek mozna nagra¢ na miejscu, wstawic jako juz nagrany plik mp3 lub utworzy¢
sztuczny gtos, wpisujgc tekst (maksymalnie 600 znakdw) w polu tekstowym otwierajgcym sie po kliknieciu na gtosnik.

To ostatnie rozwigzanie polega na wyborze jezyka i ptci awatara.

a B S O

Sometimes you need s spell woeds foonet-lk-ly 01600
e T 8
Ny o English 4| Julie (US) 4

Po ukoniczeniu i zapisaniu swojej pracy uczniowie mogg udostepnic jg za posrednictwem linku lub bezposrednio w

mediach spotecznosciowych. W zatgczeniu link umozliwiajgcy wykorzystanie przyktadowego awatara

przedstawiajgcego Marksa:https://tinyurl.com/25raq8r3Nastepnie uczniowiePod okiem nauczycieli stworzg testy
potaczone z informacjami zawartymi w stworzonej wczesniej animacji. W tym przypadku wykorzystano darmowg
wersje Quizizz — platformy do tworzenia quizow, ktdra oferuje mozliwo$é zabawy w trybie wieloosobowym oraz w

czasie rzeczywistym.
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Ponizszy test nalezy rozumiec jako przyktad majacy charakter poglagdowy, ktdry obecnie nie pozwala na odpowiednie
wykorzystanie:

https://quizizz.com/admin/quiz/64d39c862b574700094856ef?source=quiz_share

W tym przypadku oba linki (animowany awatar i quiz) postuzg do wstawienia do innej platformy wirtualnej
rzeczywistosci, czyli Artsteps. Program jest tatwy w obstudze i posiada intuicyjne funkcje. Dostepny pod linkiem:

https://www.artsteps.com/

o Ortsteps Exhiotions Muorketplace Blog  Services * Sigo ug

Make your own VR Exhibitions

Shape the Metaverse with your 3D virtual reality stories

N\

|
J
J/

e\
|  GET STARTED )

Dostep do programu uzyskuje sie po aktywacji konta, nastepnie po kliknieciu funkcji UTWORZ tworzy sie nowy projekt.
Pierwszym krokiem bedzie wybranie srodowiska wystawienniczego sposrdd oferowanych przez bezptatng wersje
programu Artsteps, ktéra umozliwia cze$ciowa personalizacje. Srodowisko wyswietlania mozna wybraé i dostosowa¢

w menu 1.Define.
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OQrtsteps Exnibitions  Marketploze  Blog  Services =
L. Défine Z. Design 3. Add & place 4. Plan 5. Submit VA Pro=siig oS
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vizh the Moreetpiace

Utworzone wczesniej produkty wstawiane sg do stworzonego srodowiska i przeksztatcane w pliki cyfrowe (obraz w

formacie jpg lub prosty tekst do wstawienia linkdw). Aby wykonac te czynno$é, musisz uzyskac dostep do menu

3.Dodaj i umies¢. Cyfrowe pliki produktéw sg najpierw tadowane do programu, a nastepnie udostepniane do

umieszczenia w Srodowisku wystawienniczym.

Oortsteps =xhipitions  Morketploce Slog  Services =
L Define 2. Design 3, Add & ploce 4. Plon 5 Submit ® A = v o )
yollrspace VoL SD00 your orifacts o quiced o iz otomatico ] it

Artitacts [21) 1 &8
Q w

o O L

o videss 10 Ltm: o

https://tinyurl.com/25raq8r3

nssticLicca QUi Pl
1 CLICCA QUI

Link do wykorzystania opisanego przyktadu:https://www.artsteps.com/view/64d38belb5723e043e0927df
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Cele:

- szukac informacji i przeksztatcaé je w ciekawy tekst, opowiadanie historii

- zarzgdzanie badaniami, redagowaniem i wykorzystaniem srodowiska cyfrowego w kontekscie peer-to-peer

- faczne wykorzystanie réznych programéw w celu stworzenia elementow, ktére mogg wzbogacic¢ wirtualng

rzeczywistos¢

- kreatywnos¢ w przygotowaniu produktu finalnego — stworzenie produktu audiowizualnego i

interaktywnego w $rodowisku wirtualnym

- poznaj programy wirtualnej/rozszerzonej rzeczywistosci, twdrz awatary i quizy

- zdobywad umiejetnosci cyfrowe w potaczeniu z zajeciami humanistycznymi zgodnie z zasadami metody

STEAM

NARRACIA

ATTIVITA'

Ricercare in internet
informazioni su un
filosofo assegnato e
scrivere un testo che
contenga informazioni
importanti su cui
strutturare un test

Creare un avatar simile
al personaggio su
piattaforma per
creazione di avatar
animati Voki

Estrapolare le informazioni
pill importanti e creare un
test @ mo’ di quiz con
[utilizzo del programma
Quizizz

MOTIVAZIONE

Fase di raccolta
informazioni e produzione
di un testo; creativita e
autonomia

fase realizzativa,
creativita, utilizzo di
strumenti digitali,
altamente motivante

fase realizzativa,
creativita, utilizzo di
strumenti digitali,
altamente motivante

COMPITO DURATA

Scrivi un testo sul filosofo X
dopo aver ricercato le
informazioni piu importanti

60 min,

Crea I'avatar del tuo
personaggio e inserisci
l'audio del tuo testo

60 min

Crea un quizdi 10
domande sul filosofo X
utilizzando Quizziz

30 min
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Creare un ambiente
virtuale su piattaforma
Artsteps e collocare
allinterno di questo
ambiente i link realitvi
all'avatar animato e al quiz
creati in precedenza

Presentazione del prodotto
finale ad altri studenti

VALUTAZIONE:

la valutazione puo essere
divisa sui singoli elementi
che compongono ['attivita,
dalla qualita della ricerca,
alla redazione del testo.
alle competenze digitali
sviluppate nelle diverse fasi
di realizzazione del
prodotto finale.

autovalutazione atiraverso

momento di confronto dopo
I'asposizione

refleksje i oceny:

- Wykorzystanie rzeczywistosci wirtualnej/rozszerzonej do zdobywania wiedzy z zakresu filozofii ma bardzo

pozytywny wptyw, poniewaz istnieje kombinacja bodZcow, od stuchowych po wizualne, wspierajgcych

uczenie sie.

- Ocena moze mieé rézne aspekty i dotyczy¢ kreatywnosci, kompetencji w zakresie opowiadania historii,

fase realizzativa,
creativita, utilizzo di
strumenti digitali,
altamente motivante

Imparare a gestire un
momento di peer-to-peer

/

- Erasmus+

Crea un ambiente virtuale

con Artsteps e inserisci i L
prodotti realizzati
precedentemente
Condividi attraverso il link 60 min
Esprimi un’opinione sul tue 60 min

prodotto finale dopo aver
visionato gli altri

kompetencji cyfrowych, zdobytej wiedzy historycznej

- Aby to zrobi¢, potrzebujesz komputera z dobrym potgczeniem i/lub smartfona

202



*
eprl;-l’ls - Erasmus+

Robotyka edukacyjna oraz scenariusze programowania i
uczenia sie

49- Tytutl: Rzeczywistos¢ wirtualna (VR) w promocji
tras turystycznych Obszar objety: VR/AR

Temat: Wdrozenie prac projektowych pt. ,,Immersyjna trasa turystyczna” na platformie VR Edmondo.
Kontekst:Wdrozyj ten scenariusz nauczania ze studentami kursu CEF (bar, hotelarstwo i turystyka), tgczac
sie z VR, korzystajac z platformy Edmondo, umozliwiajgc stworzenie wciggajgcego $wiata na trasie
turystycznej, wedtug gustu ucznia, w gminie Mafra , da, ktérego szkofa jest czescig, w tym o miejscach

wartych odwiedzenia i lokalnej kuchni.

Cele:

Zaplanuj trase turystyczng, uwzgledniajgcg miejsca do odwiedzenia i gastronomie w gminie
Mafra; Przedstaw pojecie VR i rodzaje urzadzen;

Poznaj historie VR i kilka przyktaddw jej zastosowania; Zatéz

konto na platformie VR Edmondo;

Stwodrz wciggajgcy swiat odpowiedni dla tematu na platformie VR Edmondo; o

Utworz awatara i dostosuj wyglad i tryb wyswietlania

o Twoérz Primy i dostosowuj ich ksztatt, teksture, kolor itp.

o Wstaw tresci cyfrowe, takie jak zdjecia, dzwieki i filmy, odpowiednie do tematu, na
platforme VR Edmondo;

Zastanow sie nad potencjatem platformy VR Edmondo w tworzeniu tras turystycznych, analizujgc

zaprezentowane prace projektowe.

Apresentacao de alguns
exemplos de aplicagao

sobre a aplicacao de
realidade virtual

NARRACJA
ATIVIDADES MOTIVAGAO TAREFA DURAGAO
Introducéo a nogédo de Conhecimentos sobre a Apresentagao dos 30 minutos
Realidade Virtual e tipos Ry contetidos
de dispositivos Visualizacao. andli
Historia da realidade SRR T
virtual reflexdo dos videos
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de realidade virtual
Planeamento de um
roteiro furistico, incluindo
locais a visitar e
gastronomia no
Concelho de Mafra

Apresentagao da
plataforma Edmondo e
inscrigao dos alunos na
plataforma

Criagdo de um avatar e
aplicagao das suas
propriedades: a
aparéncia e o seu modo
de visualizacao
Criag&o de Prims
personalizar quanto &
sua forma, textura, cor,
etc.

Insergao de contetidos
digitais, tais como,
fotografias, sons &
videos, adequado ao
tema

Refletir sobre as
potencialidades da
plataforma de RV,
Edmondo, na realizagao
de roteiros turisticos.

Refleksja i ocena:

Trabalho de pesquisa no

Google e captagdo de
imagens e videos

originais

Exploracdo da
plataforma Edmondo

Realizar no Google Docs 3 horas
o planeamento do roteiro
turistico realizando um
trabalho de pesquisa de
informagao no motor de
pesquisa Google.
Captaca@o de imagens e
videos sobre o tema
(fora da sala de aula)
30 minutos

30 minutos

2 horas

1 hora

Apresentacéo dos 3 horas
trabalhos projecto e

debate sobre os

aspectos positivos e os

aspectos a melhorar

o Promuj chwile debaty i dzielenia si¢ pomystami na temat potencjatu platformy VR Edmondo w tworzeniu tras

turystycznych, a takze jej zastosowania w kazdym innym kontekscie i tego, jak wptywa na sposob, w jaki sie

komunikujemy.

o Ocena realizacji tego scenariusza uczenia sie przeprowadzana jest w nastepujacy sposob:

o Siatka obserwacji bezposredniej: rekordowe zaangazowanie, che¢ pomocy, wspétpraca i samodzielnos¢

podczas projektu;

e Ocena projektu i jego prezentacja;

o Siatka bezposredniej obserwacji udziatu w debacie, odnoszaca sie do pozytywnych aspektow i

aspektow do poprawy w projekcie.

o Wypetnienie formularza przez osoby zgtaszajace efektywnosc i ograniczenia w realizacji prac

projektowych.
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Zasoby:

- Komputer

* Internet

- Dokumenty Google

- Platforma VR, Edmondo

- Zdjecia, dzwieki i filmy

- Przyktady zastosowan wirtualnej rzeczywistosci:

o Sulzau hop://slw.indire.it:8002/Sulzau/128/108/77
0 LAB 40 hop://slw.indire.it:8002/Lab%2040/160/16/23
0 AZUREMYST hop://slw.indire.it:8002/Azuremyst/128/108/77
o METIDE hop://slw.indire.it:8002/Metide/128/108/77
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50- Tytut: Zapoznanie sie z wirtualng rzeczywistoscig (VR)

Obszar adresowany:VR/AR

Temat:Zdefiniuj wirtualng rzeczywistos$¢ i poznaj potencjat edukacyjny tzw. ,,wirtualnych swiatow”
Kontekst:Celem zajec na 12. roku ,, Aplikacje komputerowe B” jest zapoznanie studentdéw z terminem
,rzeczywisto$¢ wirtualna” i umozliwienie eksploracji/poznania tak zwanych ,$wiatéw wirtualnych”, zapewniajgc

chwile dzielenia sie i refleksji uczniowie w klasie.

Cele:

= Zdefiniuj i opisz, czym jest wirtualna rzeczywistos¢ (VR), jej gtdwne cechy i sposdb, w jaki jest
obecnie wykorzystywana.

= |dentyfikuj rézne typy urzadzen uzywanych w doswiadczeniach VR, takie jak okulary
rzeczywistosci wirtualnej, rekawice z czujnikami, urzgdzenia sledzgce i elementy sterujgce.

* Omow zalety i wady wykorzystania VR w réznych dziedzinach, takich jak edukacja, opieka
zdrowotna, rozrywka, reklama i szkolenia.

* Poznaj potencjat edukacyjny rzeczywistosci wirtualnej, w tym sposéb, w jaki mozna jg
wykorzystac¢ do usprawnienia nauki, zaangazowania ucznidéw i zwiekszenia zatrzymywania
wiedzy.

* Przedstaw kilka przyktadéw zastosowan VR w obszarze edukacji, m.in. interaktywne zajecia
VR, wirtualne laboratoria.

* Rzu¢ uczniom wyzwanie, aby wizualizowali/eksplorowali edukacyjne aplikacje VR i oceniali, w
jaki sposdb mozna wykorzystac te technologie do usprawnienia procesu uczenia sie.

= Zachecaj do dyskusji i debaty na temat wykorzystania VR w edukacji, w tym konsekwencji dla
przysztosci edukacji i tego, jak technologia moze wptyna¢ na ucznidw, nauczycieli i cate

spoteczenstwo.
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NARRACIA

ATIVIDADES MOTIVACAO

Definicdo de Realidade  Familiarizagéo com o
virtual, mundo VR.

Identificagdo de
diferentes tipos de
dispositivos usados para
experiéncias de RV,

Vantagens e
desvantagens da
utilizagdo da RV.

Visualizar/explorar
aplicacoes de RV
educacional

Refleksja i ocena:

TAREFA DURAGAO

Apresentacao de 45 minutos
contetidos ¢ reflexao

acerca da tematica.

- Visualizar aplicagoes 45 minutos
de RV.

Reflexao do professor e

dos alunos.

Uczniowie stang przed wyzwaniem, aby w grupach zastanowic sie nad $wiatem VR za pomocg wizualizaciji juz

opracowanych ,wirtualnych $wiatow”, biorgc pod uwage konsekwencje dla przysziosci edukaciji oraz sposdb, w jaki

technologia moze wpltywac na uczniéw, nauczycieli i ogdlnie spofeczenstwo.

Zasoby:

- komputer

- dostep do Internetu

- jak okulary wirtualnej rzeczywistosci
- komorka
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51- Tytut:WYZWANIA DLA WDROZENIA EPR@LC

Obszar adresowany:Oprogramowanie do edycji 3D (Tinkercad) oraz modelowanie i drukowanie 3D.
Temat: Tworzenie i testowanie scenariusza uczenia sie

Kontekst:Uczniowie z Klubu Robotyki zobowigzani s3 do wykonania spersonalizowanego magnesu z logo zespotu.
Projekt Erasmus+ ,Szkota przysztosci”.

Cele:

Zrozum i poznaj oprogramowanie do edycji i modelowania - Tinkercad;

Stwoérz produkt — Magnes — oddziatujgcy na kreatywnos¢ uczniow.

Zainstaluj i skonfiguruj oprogramowanie drukarki 3D — funkcje drukarki 3D.

Realizacja:

Eksperymenty z platforma:

Dziatalnos¢ zwigzana z konstruowaniem figurek 3D;

Transformacja pliku jpg (Logo Erasmus+) do pliku STL; Stworzenie

produktu koricowego.

Konfiguracja drukarki 3D;

Instalacja zarnika.

Drukowanie produktu korcowego.

Udostepnienie Produktu Koncowego cztonkom Projektu Erasmus+.

NARRACJA
ATIVIDADES MOTIVACAO TAREFA DURACAO

Apresentacdo da Entender como modelar Criar Produte no 2 horas

platatforma Tinkercad utilizando Tinkercad Modelador
online. Saber como usar a
plataforma

Configuragdo da

Impressora 3D Compreender o Imprimir produto 5 horas
funcionamento da final

Impressora 3D

Cel scenariusza uczenia sie EPR:
Promuj umiejetnos$é diagnozowania, charakteryzowania, analizowania i rozwigzywania réznorodnych

sytuacji; Promuj autonomie, prace zespotowg, poczucie odpowiedzialnosci i profesjonalizm;
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Produkcja produktu.

Rozwijane umiejetnosci: dzieki temu projektowi uczniowie rozwijaja:

Umiejetnosci techniczne: Modelowanie i druk 3D;

Umiejetnosci relacyjne: komunikacja; wspotpraca; przywddztwo; praca zespotowa i wspétpraca;
Motywowa¢é do udziatu w projektach Erasmus;

Umiejetnosci organizacyjne: zarzgdzanie czasem i dotrzymywanie termindéw oraz krytyczne myslenie.

Refleksja i ocena:
Kiedy uczniowie stajg przed wyzwaniem stworzenia prostego projektu w Tinkercad i wydrukowania produktu
koncowego, zacheca to do wspdtpracy, umozliwiajgc im wyrazanie wtasnych pomystédw i wdrazanie dynamiki peer-

to-peer, a takze zacheca do nawyku udziatu w projektach miedzynarodowych.

Ocena scenariusza:
Obserwacja:obserwowac zachowanie uczniéw podczas wykonywania zaproponowanych w scenariuszu zajec,

oceniajac ich umiejetnosc pracy w zespole, wykorzystania zdobytej wiedzy i rozwigzywania problemdw.

Cel scenariusza uczenia sie EPR:

Promuj umiejetnosé diagnozowania, charakteryzowania, analizowania i rozwigzywania réznorodnych
sytuacji; Promuj autonomie, prace zespotowg, poczucie odpowiedzialnosci i profesjonalizm; Produkcja
produktu.

Rozwijane umiejetnosci: dzieki temu projektowi uczniowie rozwijaja:

Umiejetnosci techniczne: Modelowanie i druk 3D;

Umiejetnosci relacyjne: komunikacja; wspotpraca; przywddztwo; praca zespotowa i wspdtpraca;
Motywowac¢ do udziatu w projektach Erasmus;

Umiejetnosci organizacyjne: zarzadzanie czasem i dotrzymywanie termindw oraz krytyczne myslenie.

Refleksja i ocena:
Kiedy uczniowie stajg przed wyzwaniem stworzenia prostego projektu w Tinkercad i wydrukowania produktu
koncowego, zacheca to do wspdtpracy, umozliwiajgc im wyrazanie wtasnych pomystédw i wdrazanie dynamiki peer-

to-peer, a takze zacheca do nawyku udziatu w projektach miedzynarodowych.

Ocena scenariusza:
Obserwacja:obserwowac zachowanie uczniéw podczas wykonywania zaproponowanych w scenariuszu zaje¢,

oceniajac ich umiejetnosc pracy w zespole, wykorzystania zdobytej wiedzy i rozwigzywania problemdw.
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52- Tytut: Druk 3D - Krajalnica Prusa

Obszar adresowany:drukowanie 3d

Temat: Obstuga Prusa Slicer i drukowanie 3D

- Erasmus+

Kontekst:Celem tego scenariusza jest nauczenie uczestnikow obstugi PrusaSlicer - narzedzia do przygotowywania plikéw STL

do druku 3D na drukarkach Prusa. Scenariusz skupia sie na zapoznaniu uczestnikow z podstawowymi funkcjami programu oraz

przygotowaniu modeli 3D gotowych do druku.

Cele:

o Zapoznanie sie z dziafaniem programu i importowaniem modeli

o Przygotowanie modelido druku

o Edycjai modyfikacjamodeli

o Przygotowaniedrukarek 3D

o Zastosowanie wykonanych modeli

NARRACJA
ZAJECIA MOTYWACIA ZADANIE CZAS TRWANIA
Prezentacja dziatania | Zrozum pochodzenie | Rozwijanie wiedzy na | 60 minut
programu i historii programu temat druku 3D
jego powstania
Instalacja i Poznaj kroki instalacji | Instalowanie Prusa 20 minut
konfiguracja programu Slicer
Omoéw rdznice Mozliwo$é pordwnania| Analiza  budowy i 30 minut
pomiedzy typami wydajnoéci urzadzenia wygladu drukarek oraz
drukarek ich elementéw
eksploatacyjnych

Przygotowanie i Wykorzystaj zdobytg | Import gotowego 35 minut

wydruk gotowych
modeli

wiedze, aby poprawnie
wydrukowa¢ model

modelu,
przygotowanie go do
drukarki i rozpoczecie
druku modelu
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Refleksja i ocena:

Refleksja i ocena: Scenariusz PrusaSlicer ma na celu poprowadzi¢ uzytkownikéw krok po kroku przez proces przygotowan modelu
3D do wydrukowania za pomoca tego oprogramowania. Gtéwnym celem scenariusza jest dostarczenie uzytkownikom wiedzy i

umiejetnosci potrzebne do efektywnego wykorzystania PrusaSlicer i osiggniecia najlepszych wynikéw druku 3D.

Zasoby:

e  Komputer
e  Oprogramowanie Prusa Slicer

o  drukarka 3d
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53- Tytut: Rzeczywistos¢ wirtualna w promocji osrodkéw edukacyjnych

Obszar adresowany: VR/AR

Temat: Wykorzystanie VR w wirtualnych wycieczkach szkolnych

Kontekst: Ten scenariusz przedstawia uzycie a rzeczywistos¢ wirtualny (VR) odwiedzac szkoty, co moze by¢ ciekawym i

innowacyjnym pomystem. Dzieki temu rozwigzaniu mozesz dac przysztym uczniom, rodzicom, studentom obcokrajowym

i zainteresowanym mozliwo$¢ poznania szkoty w interaktywny i atrakcyjny sposdb.

Cele:
o Przyblizenie atmosfery w instalacji
o Umozliwianie interakcji ze srodowiskiem szkolnym
o Zoptymalizuj czas spedzony na zapoznawaniu sie z uktadem budynku
o Przyciggnij uwage szerszego grona interesariuszy
o Zwiekszanie otwartosci i dostepnosci szkoty oraz prezentowanie jej nowoczesnosci
NARRACIA
ZAJECIA MOTYWACIA ZADANIE CZAS TRWANIA
Prezentacja dziatania | Zrozum pochodzenie | Rozwijanie wiedzy na 60 minut
programu i historii programu temat druku 3D
jego powstania
Instalacja i Poznaj kroki instalacji | Instalowanie Prusa 20 minut
konfiguracja programu Slicer
Omoéw rdznice Mozliwos¢ pordwnania| Analiza  budowy i 30 minut
pomiedzy typami wydajnosci urzadzenia wygladu drukarek oraz
drukarek ich elementow
eksploatacyjnych
Przygotowanie i Wykorzystaj zdobytg | Import gotowego 35 minut
wydruk gotowych wiedze, aby poprawnie| modelu,
modeli wydrukowaé model przygotowanie go do
drukarki i rozpoczecie
druku modelu

Refleksja i ocena:
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Scenariusz ten zostat skonstruowany, aby przyblizy¢ temat wprowadzenia platformy VR na wycieczke

szkolna. Ta aplikacja moze by¢ Swietnym sposobem na zapoznanie potencjalnych ucznidow i ich rodzin z
ofertg Twojej instytucji edukacyjnej. To takie ciekawa forma innowacji w zakresierekrutacji i komunikacji

szkolnej.

Zasoby:
EKomputer
FDprogramowanie przegladarki

EFirestrominternet
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54- Tytut: Zaawansowane wykorzystanie Arduino
Obszar adresowany:Arduino - Platforma Thinkercad, Systemy Elektroniczne

Temat: wykorzystanie Arduino do budowy zaawansowanych urzadzer

- Erasmus+

Kontekst:Ten scenariusz przedstawia inne spojrzenie na wykorzystanie Arduino. Arduino mozna wykorzystac

do stworzenia urzgdzenia monitorujgcego jakos$¢ powietrza. Do Arduino mozna podtgczyé¢ czujniki mierzgce poziom

substancji zanieczyszczajacych, takich jak dwutlenek azotu, czastki state i ozon, w celu gromadzenia i prezentowania

danych. Ten scenariusz pozwala przygotowac to urzgdzenie.

Cele:

o Podnoszenie swiadomosci problemoéw srodowiskowych

o Rozwijaj umiejetnosci projektowania o Rozwigzuj prawdziwe problemy

o Promowanie innowacyjnych rozwigzan technologicznych na rzecz ochrony srodowiska

o Naucz sie wyciggac wnioski na podstawie zebranych informacji

NARRACIA

ZAJECI

Dyskusja o problemach
ekologicznyaktualne na

Prezentacja urzadzenia
monitorowanie jakos¢ powietrza i
jego konstrukcja

Montaz mechaniczny
urzadzenia

Harmonogram urzadzenia,
testowanie i zbieranie

MOTYWAC)

Zrozum znaczenie
dziatania majace wptyw na

otaczajace nas Srodowisko

Poznaj zasade
obstugi i eksploatacji tego

typu urzadzen.

Wykonana fizyczna czes¢
urzadzenia

reka

Zastosowanie urzadzenia w
praktyce

ZADANI

Szukaj rozwigzan, omawiaj je i
zaproponowac alternatywy

Analiza konstrukgji

urzadzenia i funkcjonowania jego
poszczegdlnych elementéw oraz
ich funkgji

Montaz poszczegdlnych
elementow urzadzenia

Programowanie
urzadzeniai
przeprowadzaniu
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45
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Montaz koricowego obwodu w Tinkercad:
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Opracowano kod:

1 #define =a5 FPIN Al
Z #define LED GREEN 7
2 #define LED YELLCOW £
4 #define LED ORANGE 5
5 #define LED RED 4
7 woid setup(}{
g pinMode (LED GREEN, OUTEUT);
g pinMode (LED YELLOW, OUTEUT);
10 pinMode (LED ORANGE, OUTEUT);
11 pinMode (LED RED, CUTEUT);
12 Serial.begin (2600} ;
13| }
13 wvoid loop(){
1lé int walue = analcgRead(GAS PIN);
17 value = map(walue, 300, 750, O, 100});
19 digitalWrite (LED GREEN, EIGE);
20 digitalWrite I:LED_‘_"ELLOW, valus »>= 20 7 HIGH
21 LOW) ;
22
23 digitalWrite (LED CRENGE, walus »= 530 ? HIGH
24 LOW) ;
25
26 digitalWrite (LED RED, wvalus »>= 80 ? HIGH : LOW);
27
28 delay(230);
29 }
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Refleksja i ocena:

Ten scenariusz zostat stworzony, aby Ci go zaprezentowaédo tematu monitorowania jakosci powietrza.
Oméwienie wptywu zanieczyszczer powietrza na zdrowie i ekosystemy pozwala podkresli¢ wage problemu, a
element zaprojektowania i zaprogramowania urzadzenia mogacego zwiekszy¢ $wiadomos¢ problemu

pomagaotwarcie zwalczaé zanieczyszczenie Srodowiska.

Zasoby:
B [FKomputer
B [FOprogramowanie Arduino IDE;
B [l Arduino Uno R3 i kabel USB;
B [ diody LED
B [b5rezystory

B Gl czujnik gazu
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55- Tytut:Zapisz nazwe swojej szkoty w alfabecie Braille’a
Obszary i kryteria uczenia si¢: Matematyka, Jezyki, Technologia rysunkowa, Informatyka

Lista wyposazenia

Student bedzie rozwijat wiedze uczniowie zrozumiejg zasady uczniowie beda
Kontekst pisanego jezyka Braille'a podstawy rysunku brajlowskiego rysowac
Modele CAD do
...:.Q l a
.0... .
o Bbjc
g A
Matematyka Angielski/jezyki Technologia rysowania Przetwarzanie danych
Uczniowie bedga korzystac z obliczen uczniowie rozwing a studenci bedg produkowac
Matematycy zapisujg a zrozumienie drukarek 3D Modele brajlowskie
Rysunek z wymiarami i jak dziataja drukowanie 3d
* %s B0
A "
Dla nauczyciela konieczne jest: Kazdy uczen potrzebuje:

1 x ekran prezentacyjny 1

| 1 x komputer z dostepem do
x drukarka 3D , Internetu
1 x wtékno PLA - - " e

=1
1 x komputer z oprogramowaniem do krojenia do

B drukarki3D

=

Wopisz nazwe swojej
szkoty w alfabecie 217
Braille’a — Pres
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Prezentacja

Na poczatku zaje¢ wczytaj prezentacje na ekran i wspdlnie z uczniami przegladajcie slajdy. Prezentacja powinna trwac okoto 10 minut
i ma obejmowac dyskusje w grupach na temat brajla i druku 3D. Mozesz dowolnie rozszerzac tekst prezentacji — oto kilka punktdw,

z ktorych mozesz skorzystac:

1. W czesci,Brajl jest pisemng forma jezyka” upewnij sie, ze Twoi uczniowie znajg proces czytania alfabetu Braille’a dla niewidomych.

Wyjasnij, jak przesuwajg palcem od lewej do prawej po wypuktych kropkach.

2. W czesci ,Brajl mozna znalez¢ w wielu miejscach” niech uczniowie powiedzg, gdzie ich zdaniem uzywa sie alfabetu Braille’a.

Powiedz im, w jaki sposdb alfabet Braille'a jest uzywany na drzwiach publicznych fazienek, przyciskach wind, w ksigzkach itp.

3. W sekgji ,Przejdz do strony 1 skoroszytu ucznia” diagram przedstawia stowo ,cze$¢”. Rzu¢ uczniom wyzwanie, aby jak najszybciej

znalezli odpowiedz i powiedz im, aby wykrzyczeli odpowiedz.

4. W dziale wydrukujemy w 3D projekt kazdego, porozmawiamy o elementach drukarki 3D. Mozesz uzy¢ drukarki 3D, wskazac rdzne

czesci i porozmawiac o tym, jak dziataja.

Na koniec prezentacji przypisz kazdemu uczniowi inng litere nazwy szkoty. Nie martw sie, jesli masz wiecej ucznidw, niz jest liter w
nazwie Twojej szkoty. Mozesz przypisa¢ uczniom ten sam list i po prostu wydrukowac jeden z nich w 3D. Najwazniejsze jest to, ze

majg mozliwos¢ projektowania w CAD.
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Ksigzka wsparcia dla studentéw

- Erasmus+

Po zakorczeniu prezentacji uczniowie przejrzg zeszyt ¢wiczen i zaprojektujg przydzielong im litere w Tinkercad. Uzyjg wymiardw

podanych w skoroszycie, aby upewnic sig, ze kazdy projekt ma ten sam rozmiar. Pamietaj, aby poinformowac ich o folderze na

szkolnym serwerze, w ktdrym moga zapisywac swoje projekty. Mozesz takze udostepni¢ uczniom film instruktazowy, aby uzyskac

dodatkowe wskazdwki. Daj uczniom okoto 40 minut na wykonanie instrukcji zawartych w zeszycie éwiczen.

001 The Braille Alphabet

]
Soah et

Theivaps batow 35w fuz Tra s soiehed. Bha 3 00k 3 the Zesin o e

et werted Vg rn . Vins it 1 wiir Back v Whis st vw #6020 G658 Yo
wadal. Arch G dokn
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| S e el S
. {isie; | e 2.Q
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= 3 M "‘. !
| oe | ae o |°"
| 0 | ee | "7
2 50 o e O
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drukowanie 3d

% Model Dimensions

[ o

“"N;‘ g Twecg s,

..~~ iy, S ey

" T il )J.‘"f

" “'thﬁl”m::”mﬁ ow
“ziry

aw a Box

|

W tej czesci lekcji bedziesz petnic role koordynatora, poruszajac sie po klasie i pomagajac uczniom. Aby moc wspiera¢ swoich uczniow,

przed zajeciami sam doktadnie zapoznaj sie z zeszytem ¢wiczen. Dzieki temu bedziesz mie¢ pewnos¢, ze znasz kroki zawarte w zeszycie

¢wiczen, ktdre mogg pomdc uczniom. Jesli nie masz pewnosci co do ktéregos z krokdw, napisz e-mailhello@weareprintlab.com i

chetnie pomozemy. Aby Ci pomac, w dalszej czesci znajduje sie sekcja dotyczaca szkolenia nauczycieli, w ktdrej przejdziesz przez caty

proces projektowania w Tinkercad.

Na koncu tej sekcji kazdy uczen narysowat inng litere i wyeksportowat plik STL, gotowy do zatadowania do swojego oprogramowania

do krojenia.
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Studenci, ktérzy ukoricza tutorial wczesniej, maja réwniez mozliwos¢ zaprojektowania dodatkowych funkcji modelu, takich jak obstuga

umieszczania wszystkich wydrukowanych modeli 3D.

drukowanie 3d

Ostatnig czescig zajed jest pokaz druku 3D prowadzony przez nauczyciela.
Na tym etapie powinienes miec serie plikow STL zaprojektowanych przez Twoich uczniéw. Wybierz STL i zademonstruj swoim

uczniom nastepujace elementy:
1. jak przestac pliki do oprogramowania do ciecia
2. podstawowe ustawienia fragmentatora (np. wysoko$¢ warstwy)

3. jak zapisa¢ plik GCode lub GSD

Zalecamy uzycie zarnika PLA, wysoko$¢ warstwy od 0,1-0,2 mm i raftu w zaleznosci od mozliwosci Twojej drukarki 3D. Jesli
potrzebujesz dodatkowej porady, skontaktuj sie z namihello@weareprintlab.com .
*)esli Twoja drukarka 3D obstuguje Polar Cloud, projekty Tinkercad mozna wysytac bezposrednio do drukarki 3D. Proces ten pokazano

w tym samouczku wideo.
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Na koniec skonfiguruj drukarke 3D i porozmawiaj o procesie drukowania 3D. Po zakorczeniu zajec student moze przestac reszte
plikdw STL do druku. Zataduj jak najwiecej do ptyty roboczej plotera, dzieki czemu nie bedziesz musiat drukowac¢ wielu oddziel nych
plikdw. W ramach pracy domowej popros ucznidw, aby napisali krétki raport na temat potencjatu, jaki dostrzegaja w druku 3D w
zakresie tworzenia oznakowar i modeli brajlowskich.

Zalecamy uzycie zarnika PLA, wysokos¢ warstwy od 0,1-0,2 mm i raftu w zaleznosci od mozliwosci Twojej drukarki 3D. Jesli
potrzebujesz dodatkowej porady, skontaktuj sie z namihello@weareprintlab.com .

*)esli Twoja drukarka 3D jest wtgczonaChmura polarna, projekty Tinkercad mozina przesta¢ bezposrednio do drukarki 3D. Proces jest

pokazany na tymfilm instruktazowy.

Na koniec skonfiguruj drukarke 3D i porozmawiaj o procesie drukowania 3D. Po zakonczeniu lekcji mozesz wystac reszte plikow STL
do druku. Zataduj jak najwiecej do ptyty roboczej plotera, dzieki czemu nie bedziesz musiat drukowac wielu oddzielnych plikdw. W
ramach pracy domowej popros$ uczniéw, aby napisali krdtki raport na temat potencjatu, jaki dostrzegajg w druku 3D w zakresie

tworzenia oznakowan i modeli brajlowskich.

Kryteria oceny

Studenci mogg by¢ oceniani wedtug nastepujacych kryteriow:

Jak dobrze model 3D uczniéw doktadnie odzwierciedlat przydzielong litere Braille’a?

Jak doktadny byt model 3D stworzony przez ucznia? Czy wymiary sg zgodne z podanymi w instrukcjach zeszytu ¢wiczen?
Przeanalizuj raport z pracy domowe] stworzony przez ucznia. Czy w petni rozumieja funkcjonalne aspekty alfabetu Braille’a i

jego wptyw na spoteczenstwo? Jak dobrze uczen rozumiat potencjat druku 3D w tworzeniu alfabetu Braille’a?
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Alternatywa 1: Dla mtodszych/poczatkujgcych uczniow

Jesli Twoi uczniowie nie maja doswiadczenia w drukowaniu CAD i 3D, mozesz wykona¢ zadanie, wykonujgc nastepujace czynnosci:

KROK 1 | Prezentacja

Zaprezentuj zgodnie z pierwotnym planem lekcji

KROK 2 | Podrecznik ucznia
W tej czesci lekcji rozdaj kazdemu uczniowi zeszyt ¢wiczen i przydziel mu litere do narysowania. Zamiast pozwala¢ uczniom na
samodzielne wykonywanie instrukcji, wySwietl obraz swojego komputera na duzym ekranie i postepuj zgodnie ze wskazdwkami

zawartymi w skoroszycie, aby uczniowie mogli $ledzi¢ Twoje dziatania.

KROK 3 | drukowanie 3d
Rozpocznij proces drukowania 3D zgodnie z zaleceniami zawartymi w oryginalnym planie lekcji
Jesli Twoi uczniowie dobrze rozumiejg system brajlowski i s3 kompetentni w zakresie CAD i drukowania 3D, mozesz przeprowadzi¢
projekt, w ramach ktérego uczniowie utworzg oznakowanie brajlowskie dla réznych obszaréw Twojej szkoty. W takim przypadku
mozesz wykonac ponizsze kroki:
KROK 1 | Zestaw podsumowanie
Rozpocznij lekcje od wyjasnienia uczniom, ze bedg projektowac oznakowanie brajlowskie dla réznych obszaréw Twojej
szkoty. Daj im 10 minut na zidentyfikowanie obszaréw Twojej szkoty, w ktérych przydatoby sie oznakowanie brajlowskie.

Popros uczniow, aby przeszli sie po budynku szkoty i, jesli to konieczne, zapisali swoje przemyslenia, pomysty i pomiary.
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KROK 2 | Projekt

W tej czesci lekcji daj uczniom 40 minut na zaprojektowanie oznakowania brajlowskiego. Zachec ich, aby naszkicowali swoje
pomysty przed przeniesieniem ich do oprogramowania CAD. Mozesz takze udostepni¢ uczniom zeszyt ¢wiczen i film instruktazowy,

aby mogli zapoznac sie z alfabetem Braille'a i instrukcjami projektowania.

KROK 3 | drukowanie 3d
Po ukonczeniu projektdw uczniowie muszg przygotowac i pokroi¢ wiasne pliki STL gotowe do druku 3D. Rozpocznij

drukowanie 3D niektérych modeli podczas zajec¢ i w grupie omdwcie zalety drukowania 3D w tworzeniu pisma brajlowskiego.

KROK 4 | Analiza/Rozwdj (praca domowa lub zajecia dodatkowe)

W ramach zadania domowego lub zaje¢ uzupetniajgcych popro$ ucznidw o opracowanie propozycji (w formie krétkiego raportu lub
prezentacji) rozwigzania problemu braku oznakowania brajlowskiego w przestrzeni publicznej przy wykorzystaniu druku 3D jako
metody produkcyjnej. Na przyktad Twoja propozycja moze obejmowad zorganizowanie przez lokalne szkoty warsztatow
poswieconych brajlowi i opracowanie modelu, ktéry mozna skalowac do skali krajowej i globalnej. Twoja propozycja powinna rowniez
szczegdtowo okreslac kilka kryteridw, w tym koszt produkcji oznakowan brajlowskich, kto ptaci za materiaty oraz sposdb zapewnienia,

ze produkty bedg przydatne dla niewidomych uzytkownikow.
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56- Tytut: Stwdrz wiasng papeterie
Cele:
Potrafie zdefiniowad mozliwosci i wyzwania zwigzane z produktami konsumenckimi druku 3D
Potrafie wykorzysta¢ umiejetnosci badawcze i dochodzeniowe, aby zdefiniowac odpowiedni produkt papierniczy do
zaprojektowania dla duzego sprzedawcy detalicznego
Czy moge wygenerowac wiele pomystow na szkice dla produktu papierniczego. Czy moge

wygenerowa¢ model CAD? Potrzebuje ostony na dtugopis

Wprowadzenie i kontekst:
Aby rozpoczac lekcje, opowiedz uczniom o jej przebiegu i o tym, jak zaprojektujg produkt papierniczy, ktéry bedzie
sprzedawany duzemu sprzedawcy detalicznemu. Kontynuuj odtwarzanie filmu objasniajgcego, aby zapewni¢ uczniom
przeglad produkcji rozproszone;j.
Kontynuuj odtwarzanie filmu zawierajgcego studium przypadku, aby umozliwi¢ uczniom gtebsze spojrzenie na prace w
programie Batch.Works.
Zapytaj uczniow, jakie ich zdaniem mozliwosci i wyzwania wigzg sie z produktami konsumenckimi drukowanymi 3D, i

przeprowadz nieformalng dyskusje.

224



*
eprl;-l’ls - Erasmus+

Robotyka edukacyjna oraz scenariusze programowania i
uczenia sie

Pomysty na badania i debaty

Rozdaj kazdemu uczniowi arkusz wyzwania projektowego i postepuj zgodnie z podanymi kryteriami. Pozwdl uczniom na zadawanie na
tym etapie pytan na temat tego, czego sie od nich wymaga.
Poinformuj ucznidw, ze w ciggu nastepnych 20 minut muszg zbadac istniejace produkty, przeprowadzi¢ burze mézgéw na temat pomy stéw

na produkty i stworzy¢ kilka szkicow rdéinych projektéw. W fazie badawczej mozesz podac¢ link do witryny Batch.works

-https://batch.works/.

Rozwéj umiejetnosci CAD |

Aby zakonczy¢ lekcje, skieruj uczniow do filmu instruktazowego CAD w portalu studenckim PrintLab, aby zaprojektowali obudowe
pidra. Umiejetnosci zdobyte w samouczku pomoga im w projektowaniu wtasnych, unikalnych produktéw.

Przed zakorczeniem lekcji rozpocznij druk 3D jednego z dtugopisow i zanies$ go do lekgji 2.

Model demonstracyjny |

Na poczatku zaje¢ pokaz uczniom wydrukowang w 3D obudowe pidra. Popros$ ochotnika o wyjecie wktadu z dtugopisu Bic Cristal i

wtozenie go do obudowy pidra.
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Rozdaj funkcjonalne pidro catej klasie, aby kazdy maogt je zobaczy.

Model CAD |
Daj uczniom okoto 45 minut na wybranie ostatecznego projektu sposrdd swoich pomystdw i przeniesienie go do oprogramowania

CAD.

Cele
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Potrafie przygotowac 1-stronicowg kreatywng oferte, aby przekonac sprzedawce do zaopatrzenia sie w méj produkt
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Propozycja produktu |

Przekaz uczniom wydrukowane w 3D modele wraz z rubryka samooceny. Popros ich, aby wybrali odpowiedniego sprzedawce i
opracowali jednostronicowg prezentacje, ktéra przekona ich do przechowywania Twoich produktédw w swoich sklepach. Przypomnij
uczniom, aby odwotywali sie do kryteriow wyzwan projektowych wraz z informacjami rubrycznymi.

Jesli uczniowie skoncza swoje prezentacje w trakcie zajec, popros ich o przeanalizowanie produktu i zasugerowanie ulepszen. Lekcje

te mozna réwniez przedtuzy¢, proszgc uczniow o opracowanie wiekszej liczby iteracji swoich projektow.

Cele:
Potrafie zdefiniowac) czym jest gra dotykowa i zrozumiec korzysci, jakie przynoszg spoteczenstwu

o Potrafie zaprojektowac gre dotykowg w programie CAD
Wprowadzenie i demonstracja |

Na poczatku zaje¢ odtwérz film objasniajgcy i podaj przyktadowy model wydrukowany w 3D. Podczas

nieformalnej dyskusji zadaj uczniom nastepujgce pytania:

o Jak myslisz, jak sie w te gre gra i kto w nig gra?
o Jakie s zalety takiej gry?
o Jak ulepszytbys ten konkretny projekt gry?

o Jakie sg korzysci z uzywania drukarek 3D do tworzenia gier polegajgcych na dopasowywaniu
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dotykowym?

Na poczatku zaje¢ odtworz film objasniajacy i podaj przyktadowy model wydrukowany w 3D. Podczas

nieformalnej dyskusji zadaj uczniom nastepujgce pytania:[_
Rozwdj umiejetnosci CAD |

Przez pozostatg cze$é lekcji poinformuj ucznidw, ze przejdg przez samouczek rozwijajgcy umiejetnosci,
ktorego zadaniem bedzie stworzenie przyktadowej gry polegajgcej na dopasowywaniu dotykowym. Skieruj

ich doPortal studencki PrintLab aby uzyskaé dostep do samouczka wideo na poszczegdlnych komputerach.

Po okoto 45 minutach uczniowie powinni opanowaé¢ podstawowe umiejetnosci potrzebne do

zaprojektowania wtasnych, unikalnych modeli.
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Przewodnik wyjscia | 5 minut

Na koniec zajeé popros ucznidw, aby napisali:

< <@M1pomyst na gre dotykowa inng niz przyktadowa

Cele zajec

e [ICzy moge zdefiniowac termin ,slad cyfrowy”
e [FIRozumiem korzysci i zagrozenia zwigzane z przesytaniem opinii i wspotpracg online
e [IPotrafie generowac pytania sondujgce, ktére pomoga mi okresli¢ kryteria gry dotykowej

e [IMoge uczestniczy¢ w odpowiedzialnych i petnych szacunku badaniach i wspétpracy online
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Krétkie |

Na poczatku lekcji 2 rozdaj kazdemu uczniowi przewodnik. Przejrzyj podsumowanie na stronie 2 w klasie,
aby upewnic sie, ze wszyscy uczniowie rozumiejg wyzwanie, kryteria i ograniczenia. Wyjasnij nastepujace
punkty:

e Uczniowie bedg pracowac w zespotach 3-5 osobowych (wybierz liczbe w zaleznosci od preferenc;ji)
e Projekt bedzie obejmowat prace zespotowg i indywidualng

e U gbry kazdej sekcji skoroszytu zobaczysz ikoneinformowany, czy dziatanie ma byé realizowane
zespotowo, czy indywidualnie

e W przypadku zaje¢ indywidualnych kazdy uczen musi pisa¢ lub rysowaé w swoim zeszycie ¢wiczen

e Za dziaftalnos¢ zespotowg,Uczniowie muszg wybrac zeszyt ¢wiczen jednej osoby jako ,zeszyt ¢éwiczen
gtéwny” i pisaé lub rysowac w tym zeszycie ¢wiczen podczas wszystkich zaje¢ zespotowych

Dziatalnos$¢ w zakresie wspotpracy online |

Wyijasnij uczniom, ze pierwszym krokiem jest zbadanie, co sprawia, ze gra dotykowa jest uzyteczna i
przyjemna. Najlepszym sposobem na osiggniecie tego jest zbieranie informacji poprzez zadawanie pytan

prawdziwym odbiorcom.

Do odbiorcéw moga nalezeé grupy w mediach spoteczno$ciowych dla oséb z wadami wzroku, organizacje
lokalne lub osoby, ktére znasz. Zanim uczniowie rozpoczng zbieranie informacji, wykonaj ponizsze czynnosci,
aby upewnic sie, ze wiedzg, jak postepowac odpowiedzialnie i z szacunkiem podczas interakcji z innymi

osobami w Internecie.

e Popros kazdego ucznia, aby zapisat, jakie wedtug nich korzysci ptyng ze zbierania opinii od oséb w
Internecie i wspodfpracy z nimi w celach badawczych. Daj uczniom 1 minute na napisanie odpowiedzi.
Popros okoto 5 ucznidw, aby podzielili sie swoimi odpowiedziami i zache¢ klase do wyrazenia opinii i

zadawania pytan.

e Popros kazdego ucznia, aby zapisat, jakie wedtug nich sg niebezpieczenstwa zwigzane ze zbieraniem
opinii od osdb w Internecie i wspotpracg z nimi w celach badawczych. Daj uczniom 1 minute na napisanie

odpowiedzi.
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e Popros okofo 5 ucznidw, aby podzielili sie swoimi odpowiedziami i zache¢ klase do wyrazenia opinii i

zadawania pytan.

e Popros kazdego ucznia, aby napisat, w jaki sposéb moze wykazywac sie odpowiedzialnoscig i szacunkiem
podczas zbierania opinii od oséb w Internecie i wspdtpracy z nimi w celach badawczych. Daj uczniom 1
minute na napisanie odpowiedzi. Popros okoto 5 uczniéw, aby podzielili sie swoimi odpowiedziami i

zache¢ klase do wyrazenia opinii i zadawania pytan.

Na koniec wyjasnij, w jaki sposéb ,,cyfrowy $lad” danej osoby odnosi sie do wszystkich informacji w Internecie
na temat tej osoby opublikowanych przez te osobe lub inne osoby, celowo lub niezamierzenie. Upewnij sig,
Ze uczniowie majg jasno$¢ co do tej definicji i ze nalezy jg wzig¢ pod uwage, gdy biorg udziat w zajeciach

online.

Metoda badawcza |

Popros uczniow, aby indywidualnie przejrzeli sekcje ,,Metoda badawcza” w zeszycie ¢wiczen i przeprowadzili
burze mézgdw na temat pomystéw, ktére pomogg im odkryé, co sprawia, ze gra dotykowa jest uzyteczna i

przyjemna.
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Realizacja badan |

Podziel ucznidéw na zespoty 3-5 osobowe. Bedg to zespoty, w ktérych pozostang przez caty czas trwania projektu.
Popros zespoty, aby przejrzaty sekcje ,, Wyniki wyszukiwania” w skoroszycie, gdzie beda:

e PIOMOw pomysty badawcze kazdej osoby
e Pllako zespot wybierzcie metode badawczg
e PIZaimplementuj metode wyszukiwania

Przygotuj wyniki ankiety (moze to zostaé przeniesione do lekcji 3. Na przyktad, jesli uczniowie zadajg pytania na
forum internetowym, moga nie otrzymac od razu odpowiedzi).

Cele Lekcji:
e Wyniki badan moge podsumowaé wtasnymi stowami

e Potrafie wykorzysta¢ wyniki moich badan do zdefiniowania zestawu kryteriéw projekt/kluczowe
atrybuty

e Potrafie pracowac jednoczesnie indywidualnie i jako czes¢ zespotu, aby generowaé pomysty
projektowe na gre dotykowa

e Moge wspoétpracowaé w moim zespole, aby zaprojektowad i wydrukowaé¢ w 3D gre dotykowa
Zdefiniuj, zaprojektuj i wykonaj |

Przez nastepne 2 lekcje pozwdl zespotom w swoim wiasnym tempie postepowaé wedtug wskazéwek od
sekcji ,Okresl kryteria” az do sekcji ,,Ostateczny pomyst” wigcznie. Przypomnij im, ze pod koniec lekcji 4
powinni ukonczy¢ projekt gry dotykowej i wysta¢ go do drukarki 3D. Dlatego muszg wspotpracowad, aby

dotrzymaé wyznaczonych termindéw.
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Zeszyt ¢wiczen pomoze uczniom w:

° Zdefiniuj wtasne kryteria projektowe/kluczowe atrybuty

° Burza moézgow i szkicowanie pomystéw na gre dotykowa

e [IPrzeanalizuj wszystkie pomysty i sprowadz je do jednego ostatecznego projektu

e [Projekt i wydruk 3D finalnego projektu

Define Criteria s i e
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5
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D
e

Cele zajec:

e [ Potrafie opracowac zestaw instrukcji towarzyszgcych naszej grze dotykowej

e | W moich instrukcjach potrafie uzywac jasnego, nieobrazliwego i petnego szacunku jezyka

235



*
eprl:’"s - Erasmus+

Robotyka edukacyjna oraz scenariusze programowania i
uczenia sie

rozmnazac sie|

Daj kazdemu zespotowi gre dotykowg i daj im 15 minut na analize i rozegranie swoich gier.
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57- Tytut/obszar adresowany:Modelowanie i drukowanie 3D

Temat:Utworz i przetestuj scenariusz nauczania dotyczacy modelowania i drukowania 3D

Zaangazowani agenci:Studenci VII roku, nauczyciel technologii informacyjno-komunikacyjnych (ICT) i nauczyciel
jezyka portugalskiego.

Kontekst:Poniewaz poezja stanowi cze$¢ programu nauczania przedmiotu portugalskiego i modelowania 3D ICT,
Nauczyciele postawili uczniom wyzwanie pod hastem: , Poezja w 3D”.

Pod okiem nauczycieli uczniowie analizowali wiersze na zajeciach z jezyka portugalskiego, a na zajeciach z
informatyki mieli za zadanie wyrazic¢ je za pomocg artefaktu, korzystajac z narzedzia Tinkercad i drukujac je na

drukarce 3D.

Cele:

- Rozwijaj inicjatywe, odpowiedzialno$é, autonomie, kreatywnos¢ i ducha krytycznego uczniow.
- Wspétpracuj w dziataniach grupowych.

- Bezpiecznie korzystaj ze sprzetu komputerowego i zwigzanych z nim narzedzi.

- Podczas korzystania z oprogramowania nalezy zachowywac sie bezpiecznie i odpowiedzialnie.
-Znajomos¢ i praca z programem do modelowania 3D Tinkercad, eksportowanie go do pliku STL.
- Przygotuj plik do drukarki 3D.

- Uzyj drukarki 3D, aby wydrukowaé obiekt.

Obszary kompetencyjne profilu studentow:

A - Jezyki i teksty.

B - Informacja i komunikacja.

C — Rozumowanie i rozwigzywanie problemdw.
D - Krytyczne myslenie i kreatywne myslenie. E
— Relacje interpersonalne.

F - Rozwdj osobisty i autonomia. H -
Wrazliwos$¢ estetyczna i artystyczna.

| - Wiedza naukowa, techniczna i

artystyczna. J — Swiadomos¢ i

kontrola ciata
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Niezbedne informacje:

- Projektuj obiekty, wykorzystujgc odpowiednie techniki i materiaty modelowania 3D, pod katem
odpowiedniego rozwigzania problemu lub projektu.
- Integruj tresci z réznych rodzajow medidw, aby tworzy¢ i modyfikowaé, zgodnie ze znanymi standardami i

wytycznymi, kreatywne artefakty cyfrowe, wyrazajgce pomysty, uczucia i okreslone cele.

NARRACIA
ZAJECI MOTYWAC) ZADANI CZAS
Demonstracja Druk projektow 150
wydrukowanie stworzony
proiektu. w
Ocena dziatalnosci Wypetnienie A
formularz samooceny i
oceny projektu.
Prezentacja Wystawa prac 50
/ujawnienie wykonane

w holu szkoty.
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ZAJECIA

Prezentacja
projektow

Wizualizacja
pracy drukarki
3D.

Prezentacja

Narzedzie Tinkercad.

Ogladanie filmow za
pomoca narzedzia
Tinkecad.

MOTYWAC)

Prezentacja projektow
zrealizowanych w
modelowaniu 3D, w
celu zmotywowania
uczniéw do tworzenia
kolejnych projektow.

Wizja drukowanej
drukarki 3D, aby
wzbudzi¢
zainteresowanie
uczniéw realizacjg
ich projektow.

ZADANI

Burza mdzgoéw, o

minut

,Poezja 3D” z
wykorzystaniem
narzedzia — Mind
Mapping, ktérego celem
jest wymyslenie
pomystéw na artefakty,
ktdre uczniowie moga
stworzy¢ w Tinkercad i
wydrukowac w 3D, aby

Rejestracja na
platformie
Tinkercad.

Przygotowanie
projektéw w Tinkecad

30

45

150

CZAS
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Prezentacja projektow stworzonych w 3D oraz wizualizacja pracy drukarki

Burza moézgow na temat ,,Poezji 3D” z wykorzystaniem narzedzia Mind Mapping

= MindMapping ...

Przyktadowe projekty stworzone w Tinkecad, pod hastem: ,Poezja 3D".
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Przygotuj projekt do druku

e & PLA Gers e A
D Atarresions 52 @ AAD4 @ AL 4 - ' o

PPO0B0

Refleksja i ocena:

Ze wzgledu na ograniczenia czasowe (studenci majg jedynie 50 min zajec ICT tygodniowo) nie byto jeszcze mozliwosci
wydrukowania obiektéw stworzonych przez uczniéw w 3D ani przeprowadzenia samooceny i oceny koncowej
projektow.

Jak dotad uczniowie wykazali entuzjazm w realizacji projektu i s3 dos¢ zmotywowani.

Osiggneli cele zaproponowane w tym scenariuszu uczenia sie i rozwineli okreslone umiejetnosci.

Po wydrukowaniu projektow w 3D w atrium szkoty zostanie utworzona wystawa zawierajgca wykonane artefakty i

odpowiedni wiersz.
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W ramach oceny projektu ,,Poezja w 3D” studenci wypetnig formularz samooceny.

Twoje odpowiedzi zostang przeanalizowane i podane do wiadomosci klasie.

Poniewaz projekt zostat przygotowany w powigzaniu z przedmiotem portugalskim, obaj nauczyciele przeprowadza ocene
projektéw zgodnie z kryteriami oceny, ktdre zostaty okreslone i podane do wiadomosci uczniéw.

Dokonana zostanie réwniez refleksja na temat zdefiniowanego i zastosowanego scenariusza uczenia sie, podkreslajgc

mocne i stabe strony oraz to, co mozna ulepszyc.

Zasoby:

- Artefakty wydrukowane w 3D.

- Narzedzie do mapowania mysli.

- Platforma klasowa.

- Narzedzie Tinkercard.

- Komputer.

- Internet umozliwiajgcy dostep do platform, narzedzi i tworzenie formularzy.

- drukarka 3d
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58- Tytut: Automatyczny system oswietlenia z Arduino i czujnikami

Obszar adresowany:Tinkercad, Arduino i czujniki
Temat: Stwdrz automatyczny system oswietlenia wykorzystujgc Arduino, fotorezystor i czujnik PIR
Kontekst:
Korzystajac z platformy Tinkercad, uczniowie budujg automatyczny system oswietlenia, ktéry dziata bardzo
podobnie do dostepnych na rynku systeméw oswietlenia z czujnikami ruchu. Zasadniczo wykrywajg ruch
za pomocg czujnika PIR (czujnik ruchu) i wtgczajg podtgczone oswietlenie na okreslony czas. W tym
scenariuszu stosowane sg dwa rézne rodzaje o$wietlenia: pasek LED i zaréwka sterowana przekaznikiem.
Czas, przez jaki o$wietlenie pozostaje wtgczone, ustalajg uczniowie. Po tym czasie $wiatto wytgcza sie
automatycznie. Zastosowanie fotorezystora gwarantuje, ze uktad bedzie dziatat tylko w okreslonych
warunkach

stabe oswietlenie.

Cele:

Uzyj platformy do symulacji obwodéw (Tinkercad).

Zrozumienie zastosowania ptytki Arduino oraz jej réznych portéw i komponentow.

Skorzystaj ze sSrodowiska symulacyjnego (Tinkercad).

Utwédrz obwdd za pomocg zworek, ptytki stykowej, przekaznika, fotorezystora, czujnika PIR, lampy,
paska LED i zrédta zasilania.

Podtgcz ptytke Arduino do komputera i zaprogramuj jg za pomocg Arduino IDE. Zrozum

koncepcje bibliotek i sposdb ich importowania do IDE.

Zaprogramuj obwdéd, wykorzystujgc wiedze z zakresu programowania, logiki i elektroniki, tak aby dziatat

zgodnie z opisem.
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NARRACIA

ZAJECIA

Prezentacja zarzadu
Arduino i jego rézne
porty. Prezentacja
platformy Tinkercad
(Srodowisko
symulacyjne).
Prezentacja
podstawowych
podzespotéw (czujniki,
silniki, rezystory).

Uzywac

fotorezystor w celu
rejestracji wartosci
uzyskanych na monitorze

Korzystanie z czujnika
PIR do oswietlenia
diody LED.

Korzystanie z
przekaznika

do sterowania zaréwka.

MOTYWACI

Zdobywad wiedze

o Arduino i jego
potencjale. Zrozum
zalety korzystania ze
Srodowiska
symulacyjnego.
Zrozumienie potencjatu
modutowos$¢ Arduino za
pomocg czujnikow i
aktywatory.

Zrozum uzytecznos$¢
czujnika ruchu.

Dowiedz sie, jak
sterowa¢ diodg LED za
pomoca czujnika PIR.

Zrozumienie

dziatanie przekaznika.
Dowiedz sie, jak
kontrolowac aktywacje
lampy za pomoca
przekaznika.

ZADANI

Szukanie informacji

w formacie wideo na
ptycie Arduino.
Utworzenie rejestracji
na platformie

Utworz obwad, ktéry
wiacz diode LED
aktywujacg czujnik PIR.

Rejestracja na platformie
minut

Tinkercad.
Przygotowanie projektow
w Tinkecad wybranych

Utworz obwad, ktéry
sterowac lampg
poprzez przekaznik.

CZAS

45

150

45m
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ZAJECIA

Uzywanie i kontrola
pasek LED RGB.
Wykorzystanie
bibliotek

7ewnetrznuch i ich

Montaz obwodu
zaproponowane w
scenariuszu
nauczania.

Refleksja i ocena:

Scenariusz nauki zostanie przedstawiony jako wyzwanie studentom z Klubu Programowania i Robotyki. Scenariusz
ten zbudowany jest w oparciu o idee wtgczenia ucznidow w poszukiwanie niezbednych informacji, z uwzglednieniem
ich kontekstu i potrzeb. Opracowywanie scenariusza przebiega w sposdb dynamiczny, poniewaz scenariusz jest
podzielony na czesci, dzieki czemu na kazdym etapie uczniowie moga rozwija¢ umiejetnosci rozwigzywania

kolejnych zadan, co prowadzi do ciggtego eksperymentowania i refleksji, sprzyjajgc tworzeniu nowych wyzwan oraz

MOTYWAC! ZADANI CZAS
Zrozum sposoéb Utworz obwad, 45
dziatanie diody LED przejdz do biblioteki

RGB i jak nim Adafruit_NeoPixel.h
sterowac dla

rzad diod LED. sterowac paskiem

Dowiedz sie, jak
zastosowac i uzywac
bibliotek

Zrozum, jak budowa¢  Utwdrz obwadd 90
system oswietlenia do jego

programowania.

automatycznie,

wykorzystujgc sume

réznych czesci

rozwéj i konsolidacja nowej wiedzy. Zasoby:

Komputer;
ptytka
Arduino; Deska
do krojenia
chleba;
Przewody
potgczeniowe;
Opér;
Fotorezystor;
czujnik PIR;
przekaznik
SPDT;

Zaréwka;
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Seria NeoPixel 16;

Bateria 9 V lub Zzrddto zasilania.

Propozycja obwodu:

S 53 0 2 S 5 S 25 5 S 5 S £ 5

Propozycja programowa:
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59- Tytut: Podswietlane przegrédki

Adresowany obszar: Arduino

Temat: Dzielniki i wielokrotnosci liczby

Kontekst:

Poprzez prace z Arduino, podfgczenie do réznych elementdw elektronicznych, czujnikédw programowanych przy
uzyciu Arduino IDE, studenci zdobywajg wiedze i utrwalajg swojg wiedze z matematyki, wykorzystujac logike i
wdrazajgc nowe innowacyjne metodyki.

Cele:

Dowiedz sie, jak korzystac z ptytki Arduino, portéw analogowych i cyfrowych oraz gdzie mozemy podtgczyc¢ inne

NARRACIA
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ZAJECIA

Prezentacja zarzadu
Arduino

Wyjasnij rézne
czesci tej ptyty
(porty).

Pokaz projekty
opracowane przy

T T RN AN P

Czytanie
niektérych
informacje o
ptytce Arduino i

MOTYWAC)

Zdobadz troche
wiedza na temat
potencjatu Arduino i
jego wykorzystania

Kroki, aby rozpoczgc
uzyj Arduino IDE

ZADAN CZAS

Czytanie niektorych 50 minut
informacje o

ptytka Arduino i

badawczy

w Internecie

Pobierz 15 minut
Arduino IDE i jego
instalacia
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Poznaj kilka Zrozum, jak Wykonaj pierwszy 35 minut
komponenty powinienes montaz (miganie diodg LED)
(diody LED,
Zaprogramuj obwadd Dowiedz sie, jak Utwoérz projekt za pomocg 50 minut
pierwszego montazu  obwdd wykorzystujgcy Arduino i dziatajgcy obwad.
tak, aby czerwona inne komponenty lub
dioda LED zapalita tinkercad online
sie, jesli losowo
wygenerowana
llaslia iAaAs
Rozwin obwéd Dowiedz sig, jak Utworz projekt za pomocg 100 minut
tryb sygnalizujacy obwdd wykorzystujgcy Arduino i dziatajgcy obwadd.
wielokrotnosci 3i 5 inne komponenty lub

(dioda zétta i zielona)  na tinkercadzie online
oraz zadna z

nanrzadnirh (Ainda

komponenty takie jak diody LED, rezystory, a takze rozumiemy, w jaki sposéb mozemy je zaprogramowac za pomocg IDE
Arduino.

Utworz obwdd za pomocg rezystoréw, diod LED, zworek (przewodow), ptytki stykowej i zrodta

zasilania, programujac go, aby zobaczy¢, co sie stanie po zrozumieniu logiki programowania.

Utworz obwdd rozwigzujgcy zaproponowany problem i wykonaj programowanie potrzebne do jego

dziatania, wykorzystujgc wiedze z zakresu programowania, logiki i elektroniki.
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Refleksja i ocena:

Zadaniem uczniéw bedzie utworzenie obwodu identyfikujgcego wielokrotnosci 2, 3 i 5 losowo wygenerowane;j
liczby. Muszg ze sobg wspotpracowad, programujgc wtasne pomysty w Arduino IDE i wdrazajgc dynamike pomiedzy

rowiesnikami. Muszg rozwigzac problem i przeprowadzié¢ zaplanowane dziatania.

Zasoby:

- komputer

- Ptytka Arduino, diody LED, rezystory, ptytka stykowa, przewody potgczeniowe
- ArduinolDE

- poradnik i skrypt

Sugestia: Mozesz uzy¢ Tinkercad, jesli nie masz ptyty Arduino i réznych

komponentéw.Zaloguj | Tinkercad- https://www.tinkercad.com/log
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60- Tytut: WYZWANIA WDROZENIA EPR@LC ,,sygnalizacja $wietlna — 3 diody led”
Obszar adresowany:Arduino
Temat:Symulator sygnalizacji Swietlnej (3 diody LED) z Arduino

Kontekst:Wraz ze wzrostem znaczenia technologii w dzisiejszym spoteczeristwie coraz wazniejsze jest, aby

uczniowie mieli mozliwos¢ rozwijania umiejetnosci w zakresie programowania i robotyki. Ten scenariusz pozwala
promowac nauke poprzez rozwigzywanie problemoéw, praktyczne projekty i zajecia grupowe. Celem jest

zbudowanie przez uczniéw w grupach symulatora sygnalizacji Swietlnej przy uzyciu ptytki Arduino i niektérych
komponentéw elektronicznych.

Cele:

* Rozwijanie zainteresowan ucznidw naukg i technologia, szczegdlnie w obszarze programowania i robotyki;
= Rozwija¢ praktyczne umiejetnosci programowania i robotyki;

= Stymuluj krytyczne myslenie, kreatywnos¢ i rozwigzywanie problemow;

= Zachecaj do pracy zespotowej i wspdtpracy wsréd uczniow.

Refleksja i ocena:

Wspotpraca promuje autonomie, odpowiedzialnosé i ducha krytycznego ucznidow.

Ocena uczenia sie bedzie przeprowadzana poprzez bezposrednig obserwacje dialogu nawigzanego ze
studentami i musi uwzgledniac rubryki oceniania.

Po zaprezentowaniu pracy rézne grupy ocenig prace wykonang przez swoich kolegdéw.

Uczniowie dokonujg samooceny oraz oceny rowiesnikéw za pomoca formularzy (Google Forms).

Zasoby:

eKomputer;

eDeska do krojenia chleba;

ePtytka Arduino;

¢3 diody LED (czerwona, z6tta, zielona);
eprzewody pofaczeniowe;

*3 rezystory 220 Q (om).
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NARRACIA
ZAJECIA MOTYWACIA ZADANIE CZAS TRWANIA
Prezentacja Zobacz przyktady Przegladaj i analizuj 50 minut
i dziatanie tablicy wykonane za pomocg dostepne materiaty
Arduino Arduino (przewodnik po zajeciach,
Poznaj ptytke Arduino filmy, komponenty
elektroniczne, narzedzia).
Montaz obwodu w Zrozum jak Zidentyfikuj i pobierz 100 minut
Ptyta Arduino obwod dziata - programy niezbedne do
Arduino zaprogramowania
Rozwijanie umiejetnosci  [symulacji dziatania
praktyki programistyczne |sygnalizacji $wietne;j.
Pobudzaj myslenie Przeprowadz
krytyka, kreatywnos¢ i programowanie.
Rozwigzywanie
probleméw
Prezentacja produktu Zachecaj ucznidéw do Prezentuj i udostepniaj |50 minut

Finat.
Dostawa plikow do
Platforma Moodle'a

rozwijac projekty
praktyczne, od projektu
do czasu wdrozenia, do
zastosowac pojecia
nauczyli.

informacje

0 procesie montazu,
programowanie i instalacja
programow niezbednych
do

Programowanie ptytek
Arduino z wykorzystaniem
cyfrowych $rodkéw
komunikacji i wspotpracy.
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Schemat i kod:
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Kod:

void setup() {
pinMode (B, OUTPBUT); //Led vermelhc
pinMode (8, OUTPUT); //Led amarelc
pinMode (10, OUTBUT); //Led wverde

}

void leop() {
ffacende a luz werde durante
digitalWrite (10, HIGH);
delay (3000} ;

wn

seqgundes

{/apaga a2 luz werde & acende a amarels durante 3 =zegundes
digitalWrite (10, LOW);

digitalWrite (9, HIGH):;

delay (3000} ;

//apaga a luz amarela e acende a luz wvermelha durante 3 segundos
digitalWrite (2, LOW);

digitalWrite (B, HIGH);

delay (3000} ;
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61- Tytuk-Symuluj czujnikimiejsce parkingowe dla samochodu.

Obszar adresowany:Arduino

Temat: Stwdrz obwod Arduino z czujnikami i zaprogramuj go.

Kontekst:W ramach dyscypliny Jezyki Programowania studenci opracowujg projekt, w ktérym wykorzystujg wiedze
zdobytg w tej dyscyplinie i artykutujg jg z dyscypling Architektura Komputera, tworzagc obwod w Arduino.
Programowanie Arduino IDE umozliwia studentom korzystanie z nowego zastosowania jezyka programowania w
bardziej praktycznym kontekscie, wyrazajac logike programowania i dziatanie zastosowanych komponentow

elektronicznych, takich jak czujniki i elementy wykonawcze.

Cele:

W robotyce ogolnym celem jest doswiadczenie budowy obwodow przy uzyciu ptytki Arduino i niektdrych czujnikéw. W
programowaniu 0gdlnym celem jest umozliwienie rozwoju sterowania systemami interaktywnymi przy uzyciu jezyka
programowania C.

Konkretnie:

- Zrozum, jak korzystac z ptytki Arduino;

- Dowiedz sie, jak i kiedy uzywac¢ réznych portéw (analogowych i cyfrowych);

- Rozumie¢ podstawowe pojecia z zakresu elektroniki;

- Utworz obwod za pomoca czujnikow, sitownikow i zworek potgczonych ptytkg prototypowa;
- Zrozumienie réznych sposobdw zasilania obwodu w zaleznosci od potrzeb;

- Prawidtowo stosowac¢ jezyk C w zaleznosci od zadan do wykonania;

- Poprawnie korzystaj z funkcji zwigzanych z Arduino IDE.

Cel pracy:
System ma emitowac¢ dzwiek o zwiekszonej czestotliwosci, gdy samochdd zbliza sie do przeszkody, a dioda LED
sygnalizuje zakonczenie parkowania, gdy samochod znajdzie si¢ w idealnej odlegtosci. Na monitorze szeregowym uzyskaj

warto$¢ odlegtosci do przeszkody oraz informacje o stanie parkowania.

NARRACJA

254



*
eprlJ|S

- Erasmus+

Robotyka edukacyjna oraz scenariusze programowania i

uczeniasie
ZAJECIA MOTYWACIA ZADANIE CZAS TRWANIA
Prezentacja zarzadu Zdobywac wiedze Uczniowie w grupach 50 minut
Arduino 0 korzystaniu 2, przeprowadzi¢ badania
Wyjasnienie portow Arduino rowniez 0 praktykach zarzadu
istniejacy potencjalna typologia Arduino i przeanalizuj
Pods$wietl RX i projektowanie iego konstrukcja (drzwi
Teksas Cyfrowe analogowe,
Pokaz kilka przyktadow moc, masa, itp.)
projektow Dyskusja migdzy
rowiesnikami i
Z nauczycielem.
Instalowanie IDE Zrozumienie analogii Szukaj i wykonu;j 25 minut

Arduino

Wyjasnienie konstrukcji
programu

Wyjasnienie gtéwnego
Funkcje

pomiedzy Arduino IDE i
taki program
Jezyk C

Pobieranie IDE

Arduino;

Zainstaluj
oprogramowanie;

Dokonaj analogii pomiedzy
Arduino IDE i
oprogramowanie/struktury
typowe oprogramowanie
jezyk C;

Otwérz projekt

przyktad i przeanalizuj

Ocena

rozwiniety

Samoregulacja

klasyfikuj swoje podejscie.

Ocena nauczyciela i

I 4

juz to zakodu;
rozpoznac;
Poznaj komponenty Zrozum, jak dziatajg /apoznaj sie z 25 minut
uzywac razem z dokumentacjq,
Arduino 0 komponentach
zrozumie€ jak
praca;
Pobierz
niezbedne biblioteki.
Zmontuj obwod Zrozum, czym one sg Kontynuuj montaz i 100 minut
zebrat rdzne potaczenia z kazdego
elementy fizyczne czese;
Utwérz kod dla kazdego
komponent i test
Zaprezentuj klasie Zrozum dziatanie Kazda grupa prezentuje |50 minut
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Refleksja i ocena:
Studenci fizycznie realizujg obwdd za pomoca ptytki Arduino i programujg go w Srodowisku Arduino IDE.
Omawiajg swoje najwieksze trudnosci, co im sie najbardziej podobato i jakie sugestie mieliby jako uzupetnienie projektu. Ocena skupia sie na

Zasoby:

- PRANA;

- ptytka Arduino, czujniki, sitowniki, ptytka stykowa, zworki i inne;
- Oprogramowanie Arduino IDE;

- Poradniki;

- Scenariusz.

Notatka:Jesli uczen nie ma sprzetu fizycznego, aby ¢wiczy¢ w domu lub samodzielnie tworzy¢, zawsze moze

zarejestruj sie na https://www.tinkercad.com/ i korzystaj z platformy

Opinie uczniow:
Ogolnie rzecz biorgc, uczniowie wyrazili zadowolenie z tego ¢wiczenia, stwierdzili, ze podobato im sie programowanie za pomoca
Arduino, poniewaz byto to ,bardziej praktyczne, a wynik postrzegali jako bardziej realny”. Chetnie dzielili sie takze tym, czego nauczyli

sie na lekcjach fizyki i chemii na temat pradu elekirycznego i oporu. Niektorzy uczniowie stwierdzili, ze ,lepiej rozumieli obwod”.

Okrazenie:
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Kod:

int distancia = 0;
int tom = 0;
int som map = 0;

long readUltrasonicDistance {int triggerPin, int echoPin)

{
pinMode (triggerPin, CUTFUT); // Clear the trigger
digitalWrite (triggerPin, LOW)»
delayMicrossconds (2) ;
// 5ets the trigger pin to HIGH state for 10 microseconds
digitalWrite (triggerPin, HIGH);|
delayMicroseconds (10) 7
digitalWrite (triggerPin, LOW)»
pinMode (echoPin, INFUT):
// Beads the echo pin, and returns the sound wave travel time in microseconds
return pulssln{echoPin, HIGH):
}

vold setup()
{
Serial.begin(9600)
pinMode (3, OUTEUT);
pinMode (5, OUTEUT);
}
void loop()
{
distancia = 0.01723 * readUltrascnicDistance (2, 2);
som_map = map {distancia, O, 1023, 30, 120):
tom = (120 - som map);
Serial.print{distancia);
Serial.println{"cm™):
if (distancia < 100} {
tone (3, 440 % pow({2.0, {constraind{int{tom), 35, 127) - 57) J 12.0}), 1000};
if (distancia < 40) |
digitalWrite (5, HIGH):
Serial.println{"Estacicnamento concluido™);
}
} 2la= |
digitalWrite (5, LOW}):
nolons(3):
}
delay(l0); /S Delay a little kit to improve simulation performance
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Wspotpraca promuje autonomie, odpowiedzialnos¢ i ducha
krytycznego ucznidow. Programowanie w Arduino ma kilka
zalet: jest dostepne dla kazdego, kto interesuje sie nauka
programowania lub tworzeniem projektéw elektronicznych,
moze by¢ wykorzystywane w szerokiej gamie projektow,
programowanie w Arduino jest stosunkowo fatwe do
nauczenia i nie doswiadczenia

wymaga duzego

programistycznego, jest kompatybilny z szerokg gamg
komponentédw elektronicznych, co oznacza, ze mozna tatwo
rézne czujniki, inne urzadzenia

zintegrowac moduty i

elektroniczne w swoich projektach.

Oceny dokonano na podstawie prezentacji, projektu
opracowanego na platformie Tinkercad oraz zmontowanego

uktadu elektronicznego.

Ocena uczenia sie bedzie przeprowadzana poprzez
bezposrednig obserwacje dialogu nawigzanego ze studentami

i musi zawierad rubryki oceniania.

Po zaprezentowaniu pracy rdine grupy ocenig prace

wykonang przez swoich kolegow.

-Uczniowie dokonuja samooceny i oceny kolezenskiej za

pomoca formularzy (Formularze Google).

Uczniowie muszg stworzyé obwdd i zaprogramowac go za

pomoca Tinkercad, poznaé aplikacje Tinkercad,
wspotpracowac ze sobg i wdraza¢ dynamike miedzy parami.
Beda musieli przeprowadzié

rozwigza¢ problemy i

zaplanowane dziatania.

Tinkerd — Circuits umozliwia studentom symulowanie w
Internecie rzeczywistych srodowisk elektronicznych wraz z
programowaniem. Zaproponowane zostang wyzwania o
réznym stopniu trudnosci, tak aby uczniowie poprzez wspdlng
prace potrafili rozwigzaé problem, ktérego zwienczeniem

bedzie funkcjonowanie obwodu.

m Erasmus-+

Podczas zaje¢ edukacyjnych zachecano uczniéw do dzielenia
sie swoimi rozwigzaniami i zastanawiania sie nad mozliwymi
optymalizacjami. Projekt, ktdry ma zostaé¢ opracowany, musi
by¢ zgodny z wytycznymi dotyczgcymi tworzenia obwodu,

ktére obejmujg zaréwno schemat, jak i kod programu.

Kreatywno$¢ i innowacyjnosc¢ sg cenione i wspierane w catym

procesie uczenia sie.

Zwracam uwage na projekt obywatelski z zakresu
programowania i robotyki, ktérego celem jest podniesienie
Swiadomosci ucznidw na temat kontroli hatasu w szkole i
zwigzanych z tym korzysci, zaréwno pod wzgledem poziomu
uwagi i koncentracji w klasie i innych przestrzeniach szkolnych,

jak i wptywu na stuch. zdrowie i szacunek do innych.

Omowiono przyktady w celu refleksji nad znaczeniem ciszy:
bar, stotéwka, sytuacja w pracy grupowej itp. Projekt ten
zostat juz wdrozony i przetestowany w ramach Klubu

Informatyki i Robotyki.

W innym przyktadzie uczniowie mogli zobaczy¢ praktyczne
zastosowanie wykresu punktowego, ktéry jest badany na
przedmiotach matematycznych i fizycznych, poprzez
utworzenie obwodu za pomocg symulatora online, a takze
pracowali nad wynikami w arkuszu kalkulacyjnym. Ten model
nauczania oferuje naszym uczniom nauke interdyscyplinarna,
to znaczy podejscie do kilku obszaréw jednoczesnie, co
pozwala uczniom zrozumiec¢ tgczace ich relacje oraz to, jak te

rézne obszary uczenia sie sg obecne w ich codziennym zyciu.

Ocena dokonywana jest poprzez wizualizacje zaangazowania i
wgladu uczniow w dziatalno$¢ eksploracyjng programu
Tinkercad i odpowiednig konstrukcje bryt, ocena jakosciowa
oraz poprzez wynik uzyskany w Quizie na platformie Intuitivo,

ocena ilosciowa. Uczniowie i nauczyciele wuznali, ze

zastosowanie Tinkercad stanowito warto$¢ dodang do

obserwacji bryt geometrycznych, umozliwiajagc uczniom

rozwigzanie ich najwiekszych trudnosci zwigzanych z

objetoscig i wyobraznig bryt i obiektéw 3D.

Liczac krawedzie, Sciany i wierzchotki, a nawet wyobrazajac
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sobie figure geometryczng Scian bryty geometrycznej, problematyzujg, zastanawiajg sie i przypisujg znaczenie swojej

uczniowie ujawniajg trudnosci, zwtaszcza gdy nie wizualizujg nauce, gdy znajduja odpowiedzi na przedstawione im
bryty. problemy.
Dzieki programowi Tinkercad uczniowie mogg przesuwac W tym sensie metodologia ta, oprécz promowania

ptaszczyzne roboczg, co utatwia rdézne perspektywy widzenia
bryty i/lub obiektu, a obraz, ktéry wiekszos$¢ uczniéw ma duze

trudnosci z wyobrazeniem sobie.

W innym scenariuszu nauczania wykorzystujemy metodologie
PLB — Problem Solving, ktéra promuje aktywna nauke
skupiong na uczniu, konfrontujgc go ze ztozonymi problemami

Swiata rzeczywistego. Studenci sg zabierani do

umiejetnosci niezbednych do uczenia sie przez cate zycie,
stymuluje krytyczne myslenie, wspédtprace, kreatywnos¢ i
komunikacje. Studenci 11. roku kursu robotyki zawodowej
zostali poproszeni o zbadanie, zbadanie i przemyslenie
obwoddw oraz zastosowan Arduino i czujnikéw, aby podzieli¢

sie tg wiedzg ze studentami trzeciego stopnia ,,7. i 8. roku”.
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	zaplanowane działania: Podany przykład:
	Zasoby:

	17- Tytuł: Arduino – Knight Rider Simulator (Diody migają sekwencyjnie i odwrotnie)
	Temat: Utwórz i przetestuj sekwencję świateł za pomocą diod LED (knight Rider)
	Cele:
	Refleksja i ocena:
	Zasoby:
	Wymagany materiał:
	Kod:

	18- Tytuł: Programowanie sygnalizacji świetlnej
	Temat: Zaprogramowanie płytki ARDUINO do stworzenia dźwiękowej sygnalizacji świetlnej do zainstalowania w szkole
	NARRACJA
	Zasoby:

	19- Tytuł:Czujnik odległości dźwięku
	Temat: Tworzenie i testowanie scenariusza uczenia się
	Cele:
	Refleksja i ocena:
	Zasoby:
	SCHEMAT:

	20- Tytuł: Stwórzmy nasz obwód!
	Temat: Tworzenie i testowanie wykorzystania pętli na Arduino
	Cele:
	Refleksja i ocena:
	Zasoby:
	Odbiorcy:

	21- Tytuł: TWORZENIE NAZWY ZESPOŁU NA WYŚWIETLACZU
	Temat: Arduino i czujniki
	Cele:
	Refleksja i ocena:
	Zasoby:

	22- Tytuł:Alarm światła awaryjnego
	Cele:
	Refleksja i ocena:
	Zasoby:
	Schemat:

	23- Adresowany obszar: Arduino - parzysty nieparzysty
	Kontekst:
	Cele:
	Refleksja i ocena:
	Zasoby:
	Kod obwodu:

	24- Tytuł:Jak uzyskać i zinterpretować wykres pozycji w czasie ruchu prostoliniowego człowieka
	NARRACJA
	Zasoby:
	Działalność
	3-Kod


	Geometria
	26- Temat: Geometria Treść: Bryły geometryczne
	Czas trwania zajęć: 100 minut Scenariusz zajęć
	Edytuj to.
	Kolor


	27- Tytuł: Zastosowanie Arduino oraz czujników temperatury i wilgotności do pomiarów w ogrodzie hydroponicznym
	Temat: Utwórz i przetestuj scenariusz nauczania powiązany z motywem Arduino i czujnikami
	Cele:
	Refleksja i ocena:
	Realizacja scenariusza nauczania, linki:https://youtu.be/eWr97_0Ps1A;https://youtu.be/c14seQCdCJA
	Kod Arduino oraz czujnik temperatury i wilgotności


	Tinkercad i Microbit
	28- Obszar adresowany:Płyta Tinkercad i Micro:bit
	Temat: Utwórz i przetestuj scenariusz nauczania – sterowanie diodą LED RGB za pomocą płytki Micro:bit z monitorowaniem temperatury.
	Cele:
	Refleksja i ocena:
	Zasoby:

	29- Tytuł: "Odkrywanie liczb pierwszych” – prezentacja i wizualizacja wiadomości tekstowej
	Cele:
	Refleksja i ocena:
	Zasoby:
	Rozwiązanie:

	30- Temat: Tworzenie i testowanie scenariusza uczenia się
	NARRACJA
	Zasoby:

	31- Tytuł: Symulacja czujnika temperatury Obszar adresowany: Arduino
	Cele:
	NARRACJA
	Zasoby:
	Okrążenie:

	32- Tytuł: Rozwój aplikacji do nauki brajla z wykorzystaniem Arduino. Obszar adresowany:Automatyka i robotyka – 12 rok
	Temat: System języka Braille'a
	Cele:
	NARRACJA
	Zasoby:
	PROPOZYCJA PROJEKTU KONSOLI
	KOD ŹRÓDŁOWY:

	33- Obszar adresowany:Oprogramowanie do edycji 3D (tinkercad)
	Temat: Tworzenie i testowanie scenariusza uczenia się
	NARRACJA
	Refleksja i ocena:
	Zasoby:

	34- Tytuł: INTERAKCJA Z ARDUINO – LCD (wyświetlacz ciekłokrystaliczny) Obszar adresowany: Arduino
	NARRACJA
	Zasoby:

	35- Tytuł:Sygnalizacja świetlna dla pojazdów i pieszych
	Refleksja i ocena:
	Zasoby:


	drukowanie 3d
	36- Obszar adresowany:Arduino, Tinkercad i druk 3D
	Temat: Utwórz i przetestuj scenariusz nauczania obejmujący powyższe obszary
	NARRACJA
	Refleksja i ocena:
	Zasoby:

	37- Tytuł: WYZWANIA DLA WDROŻENIA EPR@LC
	Temat: Tworzenie i testowanie scenariusza uczenia się
	NARRACJA
	Scenariusze edukacyjne z Arduino oraz projekt modelowania i drukowania 3D tworzący ramię robota
	Rozwój projektu:
	Faza montażu ramienia:

	Projekt „stworzenie „wieżyczki Nerf” za pomocą drukarki 3D
	Obwód projektu:

	Refleksja i ocena:
	Zasoby:
	Ocena scenariusza:
	Percepcja nauczyciela:
	Samoocena studentów na temat opracowanych scenariuszy i projektów:


	38- Tytuł:Repliki 3D atrakcji turystycznych w krajach anglojęzycznych
	NARRACJA
	Zasoby:
	Przykład:

	39- Temat: Tworzenie i testowanie scenariusza uczenia się
	Cele:
	Realizacja:
	Cel scenariusza uczenia się EPR:
	Cel scenariusza uczenia się EPR:

	40- Obszar adresowany:Modelowanie i drukowanie 3D
	Cele:
	NARRACJA
	Ocena
	Refleksja i ocena:
	Uwaga dotycząca oceny:
	Informacje zwrotne dla uczniów na temat opracowanej pracy:
	Opinia uczniów na temat scenariusza uczenia się:
	Zasoby:
	- dostęp do Internetu
	- drukarka 3d
	REALIZOWANA NARRACJA
	WYNIKI PRZEPROWADZONEGO BADANIA CYFROWEGO
	Część I – „Moje postawy i wartości”
	III - Część „Scenariusz nauki w klasie”
	IV - Część „7 korzyści ze scenariuszy uczenia się”


	41- Tytuł: Tangram
	Temat: Zaprojektuj i wykonaj model tangramu 3D
	NARRACJA
	Opinia studenta:
	Zasoby:

	42- Dyscyplina:Programowanie i systemy informacyjne
	Tytuł: INTERAKCJA Z ARDUINO – LCD (wyświetlacz ciekłokrystaliczny) Obszar adresowany: Arduino
	NARRACJA
	Zasoby:

	43- Tytuł: Modelowanie 3D - Autodesk Inventor Obszar adresowalny: druk 3D Temat: Wsparcie programu Inventor
	a. Zrozumienie interfejsu i podstawowych funkcji programu Inventor
	c. Edycja i modyfikacja szablonów
	e. Samokształcenie i rozwój modelowania 3D

	44- Tytuł: Zaprojektuj emoji
	Przegląd
	Narracja:
	Kryteria uczenia się
	Niezbędny sprzęt
	Dołączone funkcje
	Cele zajęć

	Szczegółowy szczegół:
	Wprowadzenie do tokenów Emoji
	Skorzystaj z burzy mózgów
	Wybierz System opinii | 5 minut
	Szkic emoji
	Projektowanie i druk 3D


	Wirtualna rzeczywistość
	45- Tytuł:mój pokój – Mein Zimmer
	Cele:
	refleksje i oceny:


	46- Tytuł:Wirtualna wystawa „Przemoc werbalna wobec kobiet”
	NARRACJA
	Refleksja i ocena:
	zasoby:


	47- Tytuł:postać historyczna
	obraz 1:
	obraz 3:
	NARRACJA
	Refleksja i ocena:


	48- Tytuł:wirtualna filozofia
	Wiek ucznia: 6-19 lat
	obraz 1:
	obraz 3:
	refleksje i oceny:

	49- Tytuł: Rzeczywistość wirtualna (VR) w promocji tras turystycznych Obszar objęty: VR/AR
	Cele:
	NARRACJA
	Zasoby:

	50- Tytuł: Zapoznanie się z wirtualną rzeczywistością (VR)
	Cele:
	NARRACJA
	Zasoby:

	51- Tytuł:WYZWANIA DLA WDROŻENIA EPR@LC
	Temat: Tworzenie i testowanie scenariusza uczenia się
	Cele:
	Realizacja:
	Cel scenariusza uczenia się EPR:
	Refleksja i ocena:
	Ocena scenariusza:

	Cel scenariusza uczenia się EPR:
	Refleksja i ocena:
	Ocena scenariusza:


	52- Tytuł: Druk 3D - Krajalnica Prusa
	Cele:
	Refleksja i ocena:

	53- Tytuł: Rzeczywistość wirtualna w promocji ośrodków edukacyjnych
	Cele:
	NARRACJA


	54- Tytuł: Zaawansowane wykorzystanie Arduino
	NARRACJA
	Opracowano kod:
	Zasoby:

	55- Tytuł:Zapisz nazwę swojej szkoły w alfabecie Braille’a
	Książka wsparcia dla studentów
	drukowanie 3d
	drukowanie 3d
	Kryteria oceny
	Alternatywa 1: Dla młodszych/początkujących uczniów

	56- Tytuł: Stwórz własną papeterię
	Cele:
	Wprowadzenie i kontekst:
	Pomysły na badania i debaty
	Rozwój umiejętności CAD |
	Model demonstracyjny |
	Model CAD |
	Cele
	Propozycja produktu |
	Cele:
	Wprowadzenie i demonstracja |
	Rozwój umiejętności CAD |
	Przewodnik wyjścia | 5 minut
	Cele zajęć
	Krótkie |
	Działalność w zakresie współpracy online |
	Metoda badawcza |
	Realizacja badań |
	Cele Lekcji:
	Zdefiniuj, zaprojektuj i wykonaj |
	Zeszyt ćwiczeń pomoże uczniom w:
	Cele zajęć:
	rozmnażać się|

	57- Tytuł/obszar adresowany:Modelowanie i drukowanie 3D
	Cele:
	Obszary kompetencyjne profilu studentów:
	Niezbędne informacje:
	Przykładowe projekty stworzone w Tinkecad, pod hasłem: „Poezja 3D”.
	Refleksja i ocena:
	Zasoby:


	58- Tytuł: Automatyczny system oświetlenia z Arduino i czujnikami Obszar adresowany:Tinkercad, Arduino i czujniki
	Temat: Stwórz automatyczny system oświetlenia wykorzystując Arduino, fotorezystor i czujnik PIR
	Cele:
	NARRACJA
	Propozycja obwodu:


	59- Tytuł: Podświetlane przegródki
	Temat: Dzielniki i wielokrotności liczby
	Cele:
	NARRACJA
	Zasoby:
	- Płytka Arduino, diody LED, rezystory, płytka stykowa, przewody połączeniowe
	- poradnik i skrypt

	60- Tytuł: WYZWANIA WDROŻENIA EPR@LC „sygnalizacja świetlna – 3 diody led”
	Cele:
	Refleksja i ocena:

	61- Tytuł:-Symuluj czujnikimiejsce parkingowe dla samochodu.
	Temat: Stwórz obwód Arduino z czujnikami i zaprogramuj go.
	Cele:
	Cel pracy:
	NARRACJA


	Refleksja i ocena

