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Zakres innowacji:

Adresatami innowacji sg uczniowie klas 6 d i 7 j. Czas realizacji innowacji obejmuje rok

szkolny 2020/2021 z mozliwoscig jej kontynuowania w nastepnym roku szkolnym.

Zajecia innowacyjne odbywac sie bedg w ramach zajeé obowigzkowych, raz w tygodniu przez

okres jednego semestru.

Niniejsza innowacja ma na celu nauke programowania z wykorzystaniem robotéw Lego
Mindstorms Ev3. Ma ona zacheca¢ i motywowac uczniéw do rozwijania swoich umiejetnosci

programistycznych.
Motywacja wprowadzenia innowacji:

Innowacja ,,Wykorzystanie robotéw Lego Mindstorms EV3 w nauczaniu programowania” jest
naszg odpowiedziag na konieczno$¢ rozwijania umiejetnosci informatycznych ucznidéw
zwigzanych z nowymi technologiami a takze wyjscie naprzeciw wymogom edukacyjnym

zawartym w aktualnej podstawie programowe;j dla trzeciego etapu edukacyjnego.
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Opis innowacji:

l. Zatozenia ogdlne

1. Innowacja skierowana jest do uczniow klasy 6d i 7j
2. Gtéwne zatozenia pracy na innowacyjnych zajeciach:
e wykorzystanie klockéw Lego Mindstorms Ev3 do budowania i programowania
robotow
e zapoznanie ucznidw z nowym jezykiem programowania blokowego oraz

mozliwosciami zestawu Ev3

Il. Cele innowac;ji

Cel gtéwny: Budowanie i programowanie robotéw z zestawoéw Lego Mindstorms Ev3
Cele szczegétowe:

e poznanie wiasciwosci klockéw i czujnikéw LM Ev3
e rozwijanie umiejetnosci konstruowania robotdéw
e nauka logicznego myslenia oraz rozwigzywanie zadan w sytuacjach problemowych

e wykorzystanie jezyka programowania do realizacji zadan robotéw
lll. Metody i formy

e ¢wiczenia praktyczne polegajgce na projektowaniu i budowaniu robotéw
e opis, wyktad

e budowanie kodu programu w aplikacji Lego Education Ev3
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V. Przewidywane osiggniecia (korzysci wdrozenia innowacji)
Uczniowie:

v' Zdobywaja wiedze w sposdb kreatywny, wykorzystujgc nowe technologie jakim jest
zestaw klockéw Lego Mindstorms Ev3

v' Wykorzystujg mozliwosci jakie daje programowanie blokowe

v' Majg mozliwo$¢ poznania $rodowisko Lego Education

v' Ucza sie logicznego mys$lenia, pracy w grupie oraz rozwigzywania problemdéw
W sposéb zrdznicowany

v" Rozwijaja swoje zainteresowania i pasje

Nauczyciel:

v" Wykorzystuje nowe technologie w informatyce oraz zdobywa nowe do$wiadczenia

v" Rozbudowuje swdj warsztat pracy

VI. Tematyka zajeé

Zagadnienia zostaty opracowane w oparciu o podstawe programowgq ksztatcenia ogdlnego
dla trzeciego etapu edukacyjnego. Sg one kontynuacjg nauki programowania, uzupetniajg ja

i poszerzajg. Przewidziano realizacje ok. 15 blokéw tematycznych:
Np.:

1. Elementy zestawu Lego Mindstorms Ev3.
2. Przeznaczenie i wtasciwosci czujnikdw.

3. Konstruowanie robotow.
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VII. Ewaluacja

W celu uzyskania informacji zwrotnej nauczyciel przeprowadzi:

e ankiete dotyczaca zaje¢ obejmujgcych budowanie i programowanie robotéw

e rozmowy indywidualne i grupowe z uczniami,

e rozmowy z rodzicami.
Szczegbétowa analiza wynikédw ankiety, przeprowadzonych rozmoéw oraz wynikéw klasyfikacji
pozwoli oceni¢ stopiend realizacji zamierzonych celdéw. Dziatania te pomogg wyciggnaé
whnioski, zaplanowa¢ prace i ewentualnie zmodyfikowa¢ metody pracy. Podjeta zostanie

takze decyzja o ewentualnej kontynuacji innowac;ji w tej grupie.

Wszystkie wyniki i uwagi zostang opracowane w sprawozdaniu oraz udostepnione

dyrektorowi szkoty.
VIIl. Spodziewane efekty

v" Rozwdj umiejetnosci programistycznych, konstrukcyjnych i logicznego myslenia
v/ Zaangazowanie w pracach zespotu.

v" Ukierunkowanie na poznawanie i rozwdj nowych technologii

Wptyw nha prace szkoty:

v" Podnoszenie jakos$ci pracy szkoty poprzez wdrazanie nowych metod nauczania
v" Indywidualizacja nauczania — podnoszenie wynikéw edukacyjnych uczniéw

v" Promocja szkoty w $rodowisku lokalnym i ogdlnopolskim

IX. Podsumowanie

Niniejsza innowacja ma na celu zaprezentowanie korzysci ptynacych z wdrazania nowych
technologii takich jak zestawy edukacyjne Lego Mindstorms Ev3 na zajeciach
informatycznych. Klocki Lego i srodowisko Lego Education pozwalajg uczniom w tatwy
sposob opanowad trudne zagadnienia zwigzane z programowaniem. Realizacja innowacji,
oraz wprowadzane nowe narzedzia uatrakcyjnia prowadzone lekcje i poszerzg oferte

edukacyjng szkoty.
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