Droga, czas, predkosc

Jesli dostarczysz robotowi Dash wiecej mocy, to pojedzie szybciej. Co to oznacza? Predkos¢, czas i droga
przebyta przez tego robota sg $cisle powigzane. W trakcie tej lekcji uczniowie przeprowadzg proby
predkosci robota, a nastepnie wykonajg obliczenia predkosci, czasu i drogi oraz poréwnajg te wartosci.
Zbudujg program w aplikacji Blockly, w ktérym Dot bedzie zadawat zmiane predkosci robotowi Dash.

e Przeprowadzenie eksperymentu obejmujgcego wielokrotne proby.

e Zrozumienie pojecia zmiennej kontrolnej w eksperymencie.

e Uzyskanie wiedzy na temat predkosci oraz obliczanie predkosci na podstawie danego czasu i
drogi.

e Analiza przyspieszenia pojazdoéw w kontekscie zmiany predkosci.

Klasa VI szkoty podstawowej

2 lub 3 jednostki lekcyjne, w zaleznosci od aktywnosci grupy

Dash, Dot

e linijka, metr
e tasma malarska (na ktérej mozna tatwo pisac)
e stoper (np. w komérce)

e zalgcznik 1 — Pomiar czasu
e zalgcznik 2 — Pomiar drogi

Matematyka:

Uczeh:
1) dodaje, odejmuje, mnozy i dzieli utamki zwykte o mianownikach jedno- lub dwucyfrowych, a takze
liczby mieszane.
2) dodaje, odejmuje, mnozy i dzieli utamki dziesietne w pamieci (w przyktadach najprostszych),
pisemnie i za pomocg kalkulatora (w przyktadach trudnych).
3) w sytuacji praktycznej oblicza: droge przy danej predkosci i czasie, predko$¢ przy danej drodze i
czasie, czas przy danej drodze i predkosci oraz stosuje jednostki predkosci km/h i m/s.



Proponujemy realizacje zaje¢ w cyklu 2 do 3 jednostek lekcyjnych.

Lekcja 1: Wprowadzenie do predkosci, jednostki predkosci, eksperyment predkosci
robota Dash (60-120 min)

Lekcja 2: Zmiany predkosci robota Dash przy przy uzyciu Dota (45 min)

LEKCJA 1

Skad sie bierze predkosc?
Jak szybki jest Dash?

Wstep: Wprowadzamy pojecie predkosci, podajemy przyktady, przeprowadzamy
¢cwiczenie pogladowe, poznajemy wzory na obliczanie predkosci, drogi i czasu,
poznajemy pojecie zmiennej kontrolnej.

O predkos$ci styszeliSmy niejednokrotnie. Jakie przyktady predkosci potrafig podac
uczniowie? Przyktadowo: transport (samochody i ograniczenia predkosci), przyroda
(zwierzeta, wiatr), sport (rzucane lub kopane pitki) i przestrzen kosmiczna (obroty Ziemi).

Przyktady predkosci:
tzn. w ciggu minuty
@ V =5 cm/min pokona droge 5
centymetrow
& _ tzn. w ciggu minuty
//{> V =110 m/min | pokona odlegtos$é
~ 110 metrow
o tzn. w ciggu godziny
m V = 60 km/h pokona droge 60
kilometrow

Przeprowadzmy dyskusje z uczniami na temat tego, co dla nich oznacza predkos¢,
positkujgc sie pytaniami.

— Co oznacza ograniczenie predkoSci na drodze, czy kojarzysz taki znak drogowy?
— Jesli samochod porusza sie z predkoS$cig 30 km na godzine, to jakg odlegtos¢
przejedzie w ciggu godziny? A jakg w dwie godziny?

Wykonaj obliczenia razem z uczniami.
30 km/h, czyli 1 godz. = 30 km
30 km/h, czyli 2 godz. = 60 km

Jednostkg predkosci moga by¢ rézne kombinacje dtugoséci i czasu, np.
e km/h (kilometry na godzine),
e m/h (metry na godzineg),
e m/min (metry na minute).



Zapytaj ucznidw: Jakie zwierzeta lub pojazdy mogq poruszac sie z takg predkoscig?
Uczniowie w naszych eksperymentach beda oblicza¢ predkos¢. Zademonstruj im tréjkat,
dzieki ktéremu tatwo zapamietajg, jak obliczy¢ nie tylko predko$¢, ale réwniez droge i
czas.

Predkos¢
Vv

Przeprowadzmy z uczniami ¢wiczenie.

Wyscig rowerowy na 100m
Record: 27.5s

Powyzsza graflka przedstaW|a wyn|k| wyscigu rowerowego.

Polecenia:

- Wskaz dtugosc¢ catego dystansu wyscigu.

- Podaj, w jakim czasie ten dystans pokonata Julia.

- Pamietaj o jednostkach przy danych wielkosciach (sekundy, metry).

- Zwrd¢ uwage, czy uczniowie nie podajg btednie np. numerdéw roweru lub rekordu
podanego na obrazku.

- Popros$ uczniéw o podanie ,zmiennej kontrolnej”. W tym celu wprowadz uczniom
podpowiedz. (W tym przypadku ,zmienna kontrolna” oznacza dtugos$¢ wyscigu,



czyli 100 m. Zmienna kontrolna to stata warto$¢, od ktérej mozna uzalezni¢ pomiar.
Gdyby za kazdym razem przesuwano mete o pewng odlegtosc, to nie moglibysmy
poréwnywac predkosci naszych zawodnikéw.)

Wykorzystujgc te informacje, nalezy obliczy¢ predkos¢ kazdego zawodnika, korzystajgc
ze wzoru zamieszczonego w magicznym trojkacie.
Na przyktad, predkosc¢ Julii to odlegtos¢ podzielona przez jej czas, czyli:

100 m/28 s = 3,57 m/s 3,57 (metra na sekunde)

Uczniowie mogg skorzysta¢ z kalkulatora w celu obliczenia odpowiedzi.
Przeanalizuj odpowiedzi z uczniami. Porownajcie wyniki w zespole.

Czas na doswiadczenia!

Uczniowie przygotujg 2 eksperymenty. Najpierw sprobujg postawi¢ swoje hipotezy do
kazdego z eksperymentdw. Zadaniem gtdwnym uczniow jest zmierzenie brakujgcej danej
(czasu lub drogi) w zaleznosci od tego, jak szybko bedzie poruszat sie Dash. Swoje wyniki
kazda z grup uczniéw wpisuje na kartach pracy.

Eksperyment 1:

Statg dang jest odlegtos¢/droga — jej dlugos¢ wynosi 100 cm.

Zadaniem ucznia jest wykonanie pomiaru czasu, w jakim Dash pokona dystans, w
zaleznosci od predkosci. Eksperyment polega na przeprowadzeniu kilku prob dla jednej z
predkosci.

W jaki sposob zmiana predkosci wptywa na czas przebytej drogi?

Uczniowie powinni stara¢ sie odpowiedzie¢ na to pytanie (czyli postawi¢ hipoteze) i podac
wyjasnienia swoich przypuszczen. Przyktadowa hipoteza: przy wyzszych predkosciach
potrzeba mniej czasu, aby pokonac ten sam dystans; przy nizszych predkosciach zajmuje
to wiecej czasu.

Po wyjasnieniu, na czym bedzie polegat eksperyment, kazda grupa powinna dokonac
rzeczywistych pomiaréw. W tym celu uczniowie majg:

1) Przygotowac tor dla Dasha

Budujgc tor wyscigowy, uczniowie potrzebujg miarki do odmierzenia 100 cm, tasmy.
Powinni pamieta¢ o wybraniu gtadkiego terenu (podtogi), po ktérym Dash bedzie sie
poruszat bez utrudnien typu nierdwnosci czy zbyt Sliska nawierzchnia. Oznaczamy tasmg
linie startu i uzywamy linijki do odmierzenia 100 cm. Wyraznie odznacz linie startu i mety
oraz narysuj sciezke, po ktorej Dash bedzie sie poruszat (na tasmie mozesz umiescic
jednostki dtugosci).




2) Zapoznac sie lub przypomnie¢ (jesli pracowali juz z aplikacjg Blockly), jakie bloczki bedg
potrzebne do skonstruowania skryptu.

Jesli uczniowie nie pracowali dotgd z Blockly, odsytamy do prezentacji, w ktorej znajduje
sie opis dziatania aplikacji. W naszym programie bedziemy korzystac z kategorii: ,Start”,
,orive”, ,Control”.

3) Skonstruowac skrypt:

W zadaniach korzystamy z aplikacji Blockly. Ustawiamy robota Dash na starcie
wyznaczonej trasy (odcinek przyklejonej tasmy malarskiej). Konstruujemy schemat
blokoéw jak ponizej. Prace dobrze jest wykonywa¢ w zespotach, gdzie kazdy uczen ma
przydzielone okreslone zadanie. Jedna osoba ustawia bloki w aplikacji, druga zapisuje
whnioski, a trzecia wykonuje pomiar czasu.

Naszym celem jest wprawienie robota Dash w ruch tak, aby poruszat sie do przodu i
zatrzymywat wtedy, gdy uczniowie tego =zazadajg. Czynnikiem wyzwalajgcym
zatrzymanie moze by¢ dzwiek (tutaj uwaga na hatas otoczenia). Alternatywg dla ,Hear
Clap” (,Ustysz klasniecie”) moze by¢ zaprogramowanie na wcisniecie ktoregos$ przycisku.

Kiedy przycisk gtowny (biaty)
When Ul B i zostanie uruchomiony
powtarzaj ruch két
do momentu klasniecia

Dash  Hear Clap

Set Wheel Speed

ruch két do przodu
predkosé: bardzo szybko

Left really fast = (pamietaj ze mozna manipulowaé
prdkoscig po przycisnieciu pol)
Right really fast

Stop Wheels kiedy Dash uslyszy klasnigcie
kota zostana zatrzymane

4) Dokona¢ pomiaréw z wykorzystaniem karty pracy (zatgcznik 1)

Czas mierzymy, uzywajgc stopera lub stopera w telefonie komoérkowym. Uczniowie
zatrzymujg stoper przy przekroczeniu przez robota Dash linii mety, a nastepnie
zatrzymujg samego robota, np. klasnieciem. W ten sposéb odczytajg pomiar czasu dla
kazdej proby.

Kazdg probe predkosci nalezy powtdrzyC kilka razy, aby upewnicC sie, ze wyniki sg
dokfadne.
Dla kazdej préby uczniowie powinni obliczy¢ predkos¢ robota Dash i wpisac jg w ostatniej
kolumnie tabeli na otrzymanej karcie pracy.

e Zapisz wzor na tablicy, jesli to bedzie potrzebne.

e Upewnij sie, ze uczniowie uzywajg w swoich odpowiedziach jednostek.

e Uczniowie mogg korzysta¢ z kalkulatora, a ich odpowiedzi nalezy zaokragli¢ z

doktadnoscig do setnych.



Eksperyment 2:

Statg dang jest czas - jego wartos¢ wynosi 5 sekund.

Zadaniem ucznia jest wykonanie pomiaru drogi, jaki przebedzie Dash w wyznaczonym
czasie. Eksperyment polega na przeprowadzeniu kilku prob dla jednej z predkosci.

W jaki sposob zmiana predkosci wptywa na przebyta droge w danym czasie?
Uczniowie powinni starac¢ sie odpowiedzie¢ na to pytanie (czyli postawic hipoteze) i
podac¢ wyjasnienia do swoich przypuszczen. Przyktadowa hipoteza: przy wyzszych
predkosciach pokonujemy diuzszy dystans, nizsza predkos¢ oznaczac¢ bedzie
pokonanie krétszej drogi.

Po wyjasnieniu, na czym bedzie polegat eksperyment, kazda grupa powinna dokonac
rzeczywistych pomiaréw. W tym celu uczniowie powinni:

1. Skonstruowadg tor:

Do eksperymentu 2. mozemy wykorzysta¢ tor z zadania pierwszego. Bedziemy
wykonywaé pomiar drogi, w zwigzku z czym istotny jest punkt startowy - linia, wzdtuz
ktérej bedziemy dokonywac¢ pomiarow. W tym zadaniu nie potrzebujemy wyznaczania na
state linii mety, gdyz bedzie sie ona zmienia¢ po kazdej wykonanej probie.

2. Przeprowadzi¢ doswiadczenie z kartg pracy, bazujac na skryptach w aplikacji
Blockly z doswiadczenia pierwszeqgo (zatgcznik 2)

Podczas wykonywania pomiaru zwro¢ uwage na miejsce, w ktorym mija 5 sekund.
Pamietaj, ze Dash moze wykonaC jeszcze obrot kotem po ustyszeniu klasniecia. W
zwigzku z tym bardzo istotne jest dokonanie kilku prob dla danej predkosci.

Zapisz rzeczywistg odlegtos¢ w tabeli na otrzymanej karcie pracy oraz dokonaj obliczenh
predkosci podobnie jak w eksperymencie pierwszym. Uczniowie mogg zdecydowaé, w
jakich jednostkach bedg zapisywaé swoje pomiary. W celu poréwnania otrzymanych
wynikow dobrze bedzie, jesli jednostki bedg takie same dla wszystkich prob w dane;j
grupie.

Whioski z doswiadczenia:

Po przeprowadzonych doswiadczeniach czas na podsumowanie wynikow otrzymanych w
réznych grupach. Przeprowadzmy dyskusje w gronie ucznidow, uzywajgc ponizszych
pytan:

e Czy pomiary z uzyciem tej samej predkosci byty takie same, zblizone do siebie czy
catkowicie odstawaty od pomiaréw innych?

e Zastanowmy sie, co byto powodem réznych wynikéw (np. ktos nie uwazat przy
pomiarach, Dash trafit na przeszkode lub kota Dasha nie byty prowadzone prosto).

e Jezeli doszto do roznic pomiedzy probami z takg samg predkoscig, co moze je
wyjasniac?

e W jaki sposob mozna wybrac probe, ktorej czas nadaje sie do przedstawienia
predkosci robota Dash? (Mogg zaistnie¢ niewielkie roznice wynikajgce z zaciecia
sie lub poslizgu kot robota. Jesli uczniowie nie ustawig go prosto, za kazdym razem
zmierzona odlegtos¢ lub czas mogg sie nieco rézni¢. Po usunieciu wartosci
skrajnych kazdy wybér bedzie wiasciwy, ale uczniowie powinni go wyjasnic¢ (np.
mogg wybrac predkos$¢ najczesciej wystepujgcyg lub predkosc



srodkowaq).

e Podajmy, co byto ,zmienng kontrolng” w poszczegolnych eksperymentach. Czy
jej zmiana miataby wptyw na wyniki? Dlaczego?

e Czy ofrzymane wyniki pokrywaty sie ze stawianymi przed eksperymentami
hipotezami?

e Jaki jest zwigzek miedzy odlegtoScig, czasem i predkoscig?

Wstep: Wprowadzimy pojecia przyspieszenia, zmiany predkosci, podamy przyktady,
zastanowimy sie, jak mozna zmienia¢ predkosc.

Wprowadzamy pojecie przyspieszenia pojazdu, ale nie w kontekscie matematycznych
wzordw i definicji tylko zmiany predkosci przez poruszajgce sie przedmioty.

Uczniowie podajg przyktady predkosci ze swojego otoczenia. Wykonujg proby, np. bieg
szybki i wolny, ktory uczen szybciej przekroczy wyznaczony punkt trasy, sprawdzaja, ktéry
uczen w wyznaczonym czasie jako pierwszy dobiegnie do nauczyciela.

Zadajemy w klasie pytania:
— Coto jest przyspieszenie?
— Kiedy pojazdy zmieniajag swoja predkosé (w jakich sytuacjach)?
Przeprowadzmy dyskusje z dzie¢mi, korzystajgc z ich wkasnych obserwacji podczas
drogi do szkoty lub podczas podrézy z rodzicami. W jakich sytuacjach zwalniamy? Czy
zwalniamy na skutek pewnych zdarzen, np. zmiana Swiatet drogowych, korek, inne
pojazdy poruszajgce sie z mniejszg predkoscig, rowerzysta na poboczu. Czy sg takie
sytuacje na drodze, kiedy pojazd powinien przyspieszy¢, np. wyjgtkowa sytuacja
zagrozenia?
— Czy ty zawsze chodzisz z takg samg predkoScig?
— Kiedy zmieniasz swoje tempo, chodzgc (w jakich sytuacjach)? Zastanéwmy
sie z dzie¢mi, czy zawsze chodzimy tak samo, czy sg sytuacje, w ktorych sie
spieszymy? Jakie to sg sytuacje? Jak zachowujemy sie, idgc z klasa na spacer, kiedy
JestesSmy ustawieni w parach? Czy nasze tempo jest zawsze takie samo? Zastandwmy
sie, jak sie zachowujemy, idgc w pierwszej parze, a jak gdy jesteSmy np. czwartg parg
w grupie.

Czas na doswiadczenie!

Uczniowie zbudujg skrypt w aplikacji Blockly, dzigki ktérej Dash bedzie zmieniat predkosc.
Zmiana predkosci bedzie wywotywana poprzez interakcje z Dotem. Uczniowie poznajg
nowe bloczki w aplikacji, zbudujg schemat w oparciu o wykorzystanie zmiennych
wartosci.

Przed przystgpieniem do doswiadczenia tworzymy z uczniami plan dziatania. Zapiszmy
jego kroki w widocznym miejscu (tablica), tak aby zespoty mogty ciggle kontrolowac
kolejnos¢ swoich dziatan.



Przyktadowy schemat blokowy:
e po ,Start” Dash sie nie rusza
tworzymy zmienng, np. pomarancza

kiedy pomarancza = 1, Dash jedzie szybko

kiedy pomarancza = 2, Dash jedzie wolno

kiedy pomarancza = 0, zatrzymanie kot

zmiana wartosci pomarancza na 0

Zmiana wartosci pomarancza o 1

obracanie kierunku w celu unikniecia przeszkody (Sciana)

Po ustaleniu konkretnego celu kazda grupa powinna:

1. Przygotowac roboty Dash i Dot oraz uruchomi¢ aplikacje Blockly.

Zgodnie z naszymi zatozeniami Dash bedzie zmieniat swojg predkos¢ w zaleznosci od
zaprojektowania Dota. Mozna przyjg¢, ze doswiadczenie polega na kierowaniu Dashem
poprzez Dota.

2. Zaprojektowacé przycisk ,Start”.

Zaktadamy 3 ruchy Dasha: jazda szybka, jazda wolna, zatrzymanie. Kazdej z tych reakc;ji
przypiszemy odpowiednio kolejne wartosci: 1, 2 i 3. Pamietajmy, ze reakcja nastgpi tylko
pod warunkiem, jesli warto§¢ zmiennej przyjmie np. 1, dlatego musimy uzy¢ warunku ,If”
z kategorii ,Variables”.

Zmienna w naszym programie przyjmuje posta¢ pomaranczy, ale uczniowie mogg
zadecydowac o wyborze innej.

@ Start

S Mhe cred kiedy pomararicza =1

Left ‘normal || Dash porusza sig do przodu
predkos¢ normalna
Right normal

Set Wheel Speed i )
kiedy pomarancza = 2

Left Dash porusza sie do przodu
Right predkosé bardzo wolna

kiedy pomarancza =0

SCPRUEEERS  zatrzymanie kot



W przypadku, gdy pomarancza bedzie réwna 3, 4 itp., Dash nie bedzie sie poruszat, bo
takich wartosci nie mamy w projekcie.

3. Zaprojektowaé zmiane wartosci zmiennej o 1.

Jesli chcemy swobodnie zmienia¢ warto$¢ naszej pomaranczy, musimy zaprojektowac,
w jaki sposob ta wtasnie wartos¢ zmieni sie o 1. Proponujemy wykorzysta¢ do zmiany
,Button 1”.

Po bloczku, ktory zmienia naszg wartos¢ (kolor niebieski), musimy umiesci¢ bloczek
,Czeka]” — ,Wait For ... Seconds”. Zanim wyjasnimy, dlaczego jest on niezbedny,
pozwdlmy uczniom uruchomic¢ aplikacje i przetestowac, co sie wydarzy, gdy nie puscimy
przycisku ,Button 1” odpowiednio szybko. Nasza zmienna przyjmie wartosci wieksze niz
1.

Po kazdej zmianie wartosci nasz blok wysyta informacje ponownie do schematu gtéwnego
~When Start’, aby nastgpit odpowiedni ruch robotem Dash.

When

& 1
Go to Start

4. Zaprojektowac¢ ustawienie wartosci na 0.

W sytuacji ustawienia naszej pomaranczy na wartos¢ inng niz 1 lub 2 powinni$my
zaprojektowaé powr6t do wartosci poczatkowej bez ponownego uruchamiania catego
programu. Zaproponujmy uzycie biatego przycisku do wyzerowania wartosci ,, Top Button”.
Ponownie po zmianie wysytamy informacje do ,When Start”.

When (3

Set @ = 0
Go to Start

5. Zaprojektowaé zmiane kierunku Dasha.

Sterowanie Dashem poprzez Dota moze nam utrudni¢ ograniczenie przestrzeni, na ktérej
poruszamy sie robotem, np. sciana, krzesta. Zaplanujmy obrét o 180 stopni w sytuacji
zblizania sie do przeszkody. Kolejnym przyciskiem, ktéry wykorzystamy, jest ,Button 2”.

when
Turn Left [§ER)

Go to Start



Whioski z doswiadczenia:

Przeanalizujmy razem z uczniami doswiadczenie, kierujgc sie ponizszymi pytaniami:
e Jakie elementy aplikacji Blockly byty dla was nowe?
e Jakie frudnosci napotkaliscie podczas projektowania?
e Jakie inne rozwigzania mogliby$my uzy¢ przy projekcie?
e Czego zabrakto w naszych projektach?
e W jakich sytuacjach moglibysmy wykorzystac taki program (losowanie liczb
znajdujgcych sie na podtodze, poruszanie sie po labiryncie itp.)?



Karta pracy - POMIAR CZASU
Zestawienie obserwacji do wykonanych doswiadczen

Nazwa zespotu: Wykonaj
odpowiednie préby, ustawiajgc predkos¢ robota Dash na réznych poziomach. Postaraj sie, aby
do jednego poziomu predkosci odbyty sie trzy proby.

1 BARDZO WOLNO 100 cm

2 BARDZO WOLNO 100 cm

3 BARDZO WOLNO 100 cm

1 WOLNO 100 cm

100 cm

100 cm

100 cm

100 cm

100 cm

100 cm

100 cm

100 cm

100 cm

100 cm

100 cm




Karta pracy — POMIAR DROGI
Zestawienie obserwacji do wykonanych doswiadczen

Nazwa zespotu: Wykonaj
odpowiednie préby, ustawiajgc predkos¢ robota Dash na réznych wartosciach. Postara;j sie, aby
do danej predkosci odbyty sie trzy proby.

5
sekund

1 BARDZO WOLNO

5
sekund

5
sekund

5
sekund

5
sekund

5
sekund

5
sekund

5
sekund

5
sekund

5
sekund

5
sekund

5
sekund

5
sekund

5
sekund

5
sekund

2 BARDZO WOLNO

3 BARDZO WOLNO

1 WOLNO




