Informatyka

w szkole podstawowej
Zeszyt metodyczny







Informatyka

w szkole podstawowej

Zeszyt metodyczny




ZESPOL AUTOROW
Cezary Jasiniski, Beata Pazio, Mirella Piechocka, Dawid Przyslak

RECENZJA

Elzbieta Terajewicz

KOREKTA

Lidia Kalinowska

PROJEKT OKEADKI | STRONY TYTULOWE)
Magda Drzielifiska

SKLAD | DRUK
Grafik Ireneusz Mogielski

Zielona Gora 2021

Publikacja jest rozpowszechniana na zasadach wolnej licencji Creative-Commons —
Uznanie autorstwa — Uzycie niekomercyjne 3. 0 Polska

Publikacja jest wspoétfinansowana ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego
Funduszu Spotecznego — Program Operacyjny Wiedza, Edukacja, Rozwdj, o$ priorytetowa:
1L Efektywne polityki publiczne dla rynku pracy, gospodarki

i edukacji, Dziatanie 2. 10 Wysoka jako$¢ systemu oswiaty.

Projekt ,Szkota Cwiczeni w SP 18 w Zielonej Gérze w wojew6dztwie lubuskim”.

A J] sz<oea cwiczen . .
W SP 18 W ZIELONEJ GORZE Unia Europejska
| W WOJEWODZTWIE LUBUSKIM Europejski Fundusz Spoteczny

Fundusze R .
FA zeczpospolita
Europejskie Polska
E Wiedza Edukacja Rozwoj -



17

33

45

55

Spis tresci

Wstep

Elzbieta Terajewicz

Recenzja merytoryczna materiatow przygotowanych do publikacji
zeszytu metodycznego z obszaru informatyka i edukacja
informatyczna w klasach I-11I

Beata Pazio, Mirella Piechocka
Innowacja pedagogiczna w edukacji wezesnoszkolnej
»Steamowe wyzwania”

Cezary Jasinski, Dawid Przyslak

Innowacja pedagogiczna w nauczaniu informatyki

+Wykorzystanie robotow LEGO MINDSTORMS EV3 w nauczaniu
programowania”

Mirella Piechocka

Scenariusz zaje¢ edukacji informatycznej dla klasy Il szkoty podstawowej
Temat: Wycieczka do zoo. Spacerujemy wsrod egzotycznych zwierzat
na macie do kodowania

Mirella Piechocka
Scenariusz zajec edukacji informatycznej dla klasy Il szkoty podstawowej
Temat: Tworzenie komiksu z wykorzystaniem programu ToonyTools



61

A

77

Cezary Jasinski

Scenariusz zaje¢ pozalekcyjnych w ramach programu kota informatycznego
dla klas IV-VI szkoty podstawowej

Temat: Jak przejs¢ bezpiecznie na druga strone drogi?
Programujemy roboty typu DASH

Dawid Przyslak
Scenariusz lekgji informatyki dla klasy VIII szkoty podstawowej
Temat: Sterowanie silnikami robota Lego Mindstorms EV3

Dawid Przyslak

Scenariusz lekgji informatyki dla klasy VIII szkoty podstawowej
Temat: Zastosowanie czujnika ultradzwiekow w robotach
Lego Mindstorms EV3



Wstep

Publikacja ,Zeszyty metodyczne” powstata w trakcie realizacji projektu "Szkota
Cwiczen w SP-18 w Zielonej Gérze w wojewédztwie lubuskim”, wspéHinanso-
wanego ze §rodkéw Europejskiego Funduszu Spotecznego w ramach osi priory-
tetowej 1I Efektywne polityki publiczne dla rynku pracy, gospodarki i edukacji,
Dziatanie 2. 10. Wysoka jako$¢ systemu o$wiaty:

Gtéwnym celem projektu byto przygotowanie i funkcjonowanie na terenie wo-
jewodztwa lubuskiego, w regionie zielonogérskim, szkoty ¢wiczeni, wspotpracu-
jacej z Uniwersytetem Zielonogérskim, Wojew6dzkim Osrodkiem Metodycznym
w Gorzowie Wielkopolskim i Zielonogérskim Osrodkiem Kultury:.

Zalozeniem projektu byto m. in. poszerzenie wiedzy w zakresie metod naucza-
nia, zar6wno 0s6b pracujacych w zawodzie nauczyciela, jak i studentéw Uniwer-
sytetu Zielonogoérskiego. Wszyscy uczestnicy projektu mieli mozliwos¢é wzigcia
udziatu w lekcjach pokazowych, sieciach wspétpracy, forum wymiany doswiad-
czen, a studenci takze mogli realizowaé praktyki.

Materiat w niniejszej publikacji podzielony jest na 3 czesci:

1. recenzje¢ przygotowana przez doradce metodycznego Osrodka Doskonale-

nia Nauczycieli w Zielonej Gérze,

2. scenariusze innowacji pedagogicznej z edukacji informatycznej w kl. 1-3

oraz z informatyki w kl. 6-8,
3. scenariusze zaje¢ z edukacji informatycznej w klasach 1-3 i informatyki
w klasach 4-8 szkoly podstawowe;j.

Nalezy nadmienié, ze realizacja projektu przebiegata w wyjatkowym dla catego

spoteczenstwa i polskiej szkoty czasie, w okresie pandemii Covid-19. Przez wiele
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miesiecy zajecia odbywaty sie w formie zdalnej, stad cze$§¢ materiatéw dotyczy
naukina odlegltos¢ i zostata przygotowana z wykorzystaniem nowoczesnych tech-
nologii informacyjnych.

Uzupemhieniem ponizszej publikaciji sg filmy dydaktyczne, ktére zawierajg wy-
brane przez specjalistow fragmenty zaje¢, przeprowadzanych na podstawie sce-
nariuszy. Film wzbogacony zostat komentarzami metodycznymi, stanowigcymi
wskazowki dla nauczycieli i studentéw.

Wszystkie materialy wypracowane w ramach projektu dostepne sg réwniez na
stronie projektu: http://szkola-cwiczen. sp18. zgora. pl/wp/. Publikacja jest roz-
powszechniana na zasadach wolnej licencji Creative Commons — Uznanie autor-
stwa — Uzycie niekomercyjne 3.0 Polska.



Elzbieta Terajewicz

doradca metodyczny informatyki
Osrodek Doskonalenia Nauczycieli
w Zielonej Gorze

Recenzja merytoryczna materiatow
przygotowanych do publikacji zeszytu
metodycznego z obszaru informatyka

i edukacja informatyczna w klasach I-11l

l. Innowacje pedagogiczne
1. Innowacja pedagogiczna w edukacji wczesnoszkolnej,,Steamowe wyzwania”

Zmiany zachodzace we wspoétczesnym §wiecie powoduja, ze szkota potrzebuje
nowatorskich narzedzi edukacyjnych, form i metod pracy wykraczajacych poza
utarty spos6éb myslenia. Wigze si¢ to z koniecznoscig opracowania programéw
nauczania, scenariuszy, innowacji pedagogicznych uwzgledniajacych twoércze
podejscie do edukacji, pozwalajacych na indywidualizacje procesu nauczania
i wszechstronny rozw6j umiejetnosci uczniéw.

Innowacja ,,Steamowe wyzwania” jest odpowiedzig na aktualne potrzeby dzie-
ci, wymagania edukacyjne zawarte w podstawie programowej ksztatcenia ogélne-
go oraz zmieniajacy si¢ w bardzo szybkim tempie Swiat.

Autorkami innowacji sa: Mirella Piechocka i Beata Pazio — nauczycielki eduka-
cji wezesnoszkolnej o duzym doswiadczeniu pedagogicznym.

LSteamowe wyzwania” to innowacja pedagogiczna o charakterze metodycz-
nym tgczaca w sobie tresci edukacji wezesnoszkolnej ze szczegblnym uwzgled-
nieniem edukacji informatycznej. Metodyczny charakter polega wtagnie na tym,
ze zajecia sg planowane z zastosowaniem zmian w procesie nauczania — uczenia
si¢ w zakresie stosowania nowych metod i form pracy z uczniem, warsztatu pra-
cy nauczyciela, prezentacji materiatu, utrwalania lub sprawdzania wiadomosci
i umiejetmosci, sposobu sprawdzania efektywnosci nauczania oraz kontroli osig-
gniec€ uczniow.



8 - INFORMATYKA W SZKOLE PODSTAWOWE)

Adresatami innowacji sa uczniowie klasy drugiej i trzeciej. Program innowacji
jest przeznaczony do realizacji w ramach edukacji wezesnoszkolnej w ciagu jed-
nego dnia, co dwa tygodnie.

Innowacja zostata opracowana po to, aby rozbudzi¢ i pogtebi¢ zainteresowania
uczniéw, rozwingé umiejetnosci logicznego myslenia oraz zadaniowego podejscia
do stawianych problemoéw. Pozwala na rozwijanie umiejetmosci programowania
i odpowiedzialne korzystanie z urzgdzen mobilnych.

Przedsiewzigcie ma na celu odejscie od tradycyjnego sposobu przekazywa-
nia wiedzy. Autorki zatozyty usamodzielnienie pracy uczniéw w procesie ksztat-
cenia oraz zachgcenie ich do podejmowania wiasnych inicjatyw ze szczegélnym
uwzglednieniem nowoczesnych technologii z podkres§leniem rozwijania umiejet-
no$ci kodowania i programowania.

Na podkreslenie zastuguje szczegétowe uzasadnienie wdrozenia innowacji
pedagogicznej wraz ze wskazaniem celéw spéjnych z opisanymi w dalszej czesci
dziataniami innowacyjnymi.

Glownym celem innowacji jest wspieranie wielostronnego, harmonijnego
rozwoju dziecka poprzez zastosowanie aktywizujacych metod, technik i r6znych
form pracy, ktére wprowadzg dzieci w $wiat strategicznego myslenia, kodowania
oraz $wiat technologii, inzynierii, matematyki, przyrody, kultury, obyczajowosci,
tradycji historii, sztuki.

Na podkreslenie zastuguja zaplanowane przez nauczycielki réznorodne me-
tody i formy pracy, stuzgce wspomaganiu wszechstronnego rozwoju dziecka, roz-
budzajace jego aktywno$¢ twércza, zapewniajace pozytywna motywacje do po-
dejmowania zadaf, a tym samym rozwijajace wiare we wiasne sity i mozliwosci.
Réznorodnosé metod i form, ze szczegélnym zastosowaniem metod aktywizuja-
cych, pozwoli na utrzymanie zainteresowania dzieci tematyka zajeé, a tym samym
utatwi osiagniecie zatozonych cel6w:.

Uczniowie beda mieli mozliwo$¢ uczenia si¢ poprzez indywidualng aktywnosé
jak réwniez od siebie nawzajem. Poznaja si¢ w dziataniu, co na pewno wptynie
na wlasciwe wigzi w ich relacjach, wicksze zaangazowanie w atmosferze twoérczej
wspO6lpracy i zapewni poczucie bezpieczenstwa, tak wazne dla dzieci w mtodszym
wieku szkolnym.

Program innowacji zawiera opis blokéw tematycznych, opracowanych w opar-
ciu o podstawe programowa ksztatcenia ogélnego dla I etapu edukacyjnego — jest
jej uzupehieniem i rozszerzeniem.

W tematycznym bloku pod hastem ,,Podr6zujemy i programujemy” odpowied-
nio zaplanowano réznorodne $rodki dydaktyczne, materiaty edukacyjne, nowo-
czesne rozwigzania technologiczne, m. in.: tablety, narzedzia do kodowania offli-
ne, klocki Lego, roboty pszczoétki — Bee-Boty, wybrane aplikacje, np. Quiver — 3D
Coloring App, kidAR Animals, Mozaik 3D.

Na uwage zastuguje fakt wykorzystania materiatéw edukacyjnych i ich mo-
dyfikacji wedtug pomystéw opracowanych w ramach programu Uczymy dzieci
programowac — co $wiadczy o systematycznym doskonaleniu si¢ nauczycie-
lek — poszukiwaniu nowych rozwigzan edukacyjnych. Réznorodnosé¢ srodkéw
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dydaktycznych na pewno wplynie motywujaco na podejmowanie aktywnosci
przez dzieci.

Kazdy blok tematyczny zawiera interesujgce tytuly i zaktada rozwijanie szere-
gu aktywnosci uczniéw z wykorzystaniem nowoczesnych technologii, m. in.:

- Poznajemy Europe — dzieci zapoznajg si¢ z ksztattem kontynentéw, uto-

73 sudoku obrazkowe oraz domino..., beda dalej wedrowaé ze Scottiem
w poszukiwaniu zagubionych czesci statku kosmicznego,

— Swiat robotéw — zajecia zaczna sie od porozmawiania o tym, w jaki spo-
s6b komunikujg si¢ ludzie z robotami, skad roboty wiedza, ze maja poje-
cha¢ do przodu, wydac jakis dzwigk, beda kontynuowacé gre ,Scottie Go”.

Program innowacji wykazuje spdjnos¢ w doborze tresci edukacyjnych, jak
i sposob6w ich realizacji.

Na uwagg zastuguje szczegétowy opis wszystkich blokéw tematycznych z pod-
kresleniem zastosowania r6znorodnych sposobéw realizacji dziatan, dostosowa-
nych do potrzeb i mozliwosci uczniéw, sprzyjajacych rozwojowi intelektualnemu
i kreatywno$ci dzieci.

Nauczycielki w ramach planowanych dziataf zamierzajg potozy¢ nacisk na
rozwijanie kompetencji kluczowych. Uczniowie pracujacy w metodologii STEAM
zgtebia jednocze$nie nauki przyrodnicze, technologie, inzynierig, sztuke i mate-
matyke. Nie tylko poznaja zagadnienia przedmiotowe, ale naucza si¢ takze, jak sie
uczyé, jak zadawac pytania, eksperymentowaé i wspélnie tworzy¢.

Kolejnym atutem innowacji jest to, ze zajecia odbywaja sie w nowoczes$nie wy-
posazonych salach lekcyjnych, dajacych mozliwosci przeprowadzenia ciekawych
zajeé, podcezas ktérych uczniowie moga uczy¢ sie przez zabawe zaréwno w zespo-
le, jak i samodzielnie, korzystajac z bogatej bazy zasobow cyfrowych i dostepu do
nowoczesnych technologii.

2. Innowacja pedagogiczna w nauczaniu informatyki,Wykorzystanie robotow LEGO
MINDSTORMS EV3 w nauczaniu programowania”

Programowanie staje si¢ jedng z kluczowych kompetencji cyfrowych, wigc plano-
wane dzialania w ramach innowacji ,\Wykorzystanie robotéw w nauczaniu pro-
gramowania” sg odpowiedzig na potrzebe¢ ksztatcenia w tym kierunku.

Autorzy innowacji: Cezary Jasifiski i Dawid Przyslak — nauczyciele informatyki
w Szkole Podstawowej nr 18 w Zielonej Gorze.

JMWykorzystanie robotéw w nauczaniu programowania” to innowacja pedago-
giczna o charakterze organizacyjno-metodycznym z zakresu tresci nauczania infor-
matyki, ze szczegblnym uwzglednieniem rozwijania umiejetnosci programowania,
rozwigzywania problemoéw i zastosowania robotéw LEGO MINDSTORMS EV3.

Adresatami innowacji sg uczniowie klasy szostej i sioddmej. Program innowacji
jest przeznaczony do realizacji w ramach obowigzkowych zaje¢ informatyki w wy-
miarze 1 godziny lekcyjnej w tygodniu. W celu jej realizacji zostang wykorzystane
r6znorodne metody pracy oraz roboty z zestawu LEGO MINDSTORMS EV3.
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Przedsiewzigcie ma na celu odejscie od tradycyjnego sposobu przekazywania
wiedzy. W ramach realizacji innowacji, podczas zaje¢ o charakterze warsztato-
wym, autorzy planuja rozbudzi¢ zainteresowania uczniow, rozwing¢ ich umie-
jetnosci logicznego myslenia, zadaniowego podejécia do stawianych probleméw,
pracy zespotowej oraz rozwijania umiejetnosci programowania i rozwigzywania
problemoéw z zastosowaniem robotéw.

Gléwnym celem innowacji jest szerzenie idei programowania, jako jednej
z podstawowych kompetencji XXI wieku, poprzez rozwijanie umiejetnosci pro-
gramowania, analizowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem robo-
tow z zestawu Lego Mindstorms EV3.

Aby osiggnaé cel autorzy przedsiewzigcia zaplanowali réznorodne metody
i formy pracy, zapewniajac uczniom pozytywng motywacje do podejmowania za-
dan problemowych stuzacych samodoskonaleniu oraz rozwijaniu zainteresowan
ipasji. Uczniowie beda mieli mozliwo$¢ uczenia si¢ poprzez indywidualng aktyw-
no$¢, jak réwniez od siebie nawzajem.

Innowacja jest uzupehieniem i rozszerzeniem tresci podstawy programowej
dla II etapu edukacyjnego. Zawiera opis planowanych tematéw — zaje¢ o charak-
terze warsztatowym w zakresie robotyki, np.:

—  Uczymy robota poruszania si¢ (2 godz.),

— Uczymy robota omijaé przeszkody (2 godz.).

Kazdy blok tematyczny zawiera informacje na temat planowanych czynnosci
z kr6tkim opisem.

Na podkreslenie zastuguja, zamieszczone w formie zatgcznikéw, rysunki ele-
mentéw robota — silnik6w oraz czujnik6w z opisem ich wiasciwosci i przeznacze-
nia oraz przyktadowe schematy programoéw.

Nauczyciele zaplanowali wiele ciekawych dziatan, m. in. we wsp6tpracy z Wy-
dziatem Matematyki, Informatyki i Ekonometrii Uniwersytetu Zielonogérskiego UZ,
ktore na pewno wptyna na promocje szkoty i podniesienie jako$ci jej pracy, np.:

— wspo6tpraca z Wydziatem Matematyki, Informatyki i Ekonometrii Uniwer-

sytetu Zielonogérskiego — wizyta na UZ,

— przygotowanie FESTIWALU ROBOTYKI - prezentacja dziatahi podjetych

przez uczniéw w ramach innowacji na forum szkoty i srodowiska lokalnego.

Podsumowanie

Obie innowacje zaktadaja przeprowadzenie ewaluacji, ktérej celem bedzie stwier-
dzenie, na ile realizacja podjetych dziatan przyniosta przewidywane efekty, w ja-
kim stopniu udato si¢ osiagnac zaktadany cel. Obserwacja oraz szczegétowa ana-
liza ankiet pozwoli ocenié stopien realizacji zatozonych cel6w, wyciagnaé wnioski,
wprowadzi¢ niezbedne modyfikacje 1 podja¢ decyzje o ewentualnym kontynu-
owaniu innowacji w kolejnym roku szkolnym.

Nowatorstwem w recenzowanych powyzej innowacjach w odniesieniu do do-
tychczasowego procesu edukacyjnego, jest rozszerzenie zatozeni obowigzujacej
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podstawy programowej, dotyczacych planowania i przeprowadzania zajeé z za-
stosowaniem réznorodnych metod i form pracy oraz bogatej bazy zasob6w cyfro-
wych i nowych technologii.

Wdrozenie obu przedsiewzig¢ zapewne przyniesie szkole oczekiwane efekty,
poniewaz wzbogaci jej oferte edukacyjng, utrzymujac pozytywny wizerunek szko-
ly wsr6d uczniéw i rodzicoéw, jako placéwki dbajacej o tworezy rozwéj swoich wy-
chowankéw, wplynie na podwyzszenie jakosci pracy szkoty.

Korzysci z wdrozenia innowacji odniosa przede wszystkim uczniowie, ponie-
waz opisane dziatania — przyjazne zar6wno dla ucznia jak i nauczyciela, wzmac-
niajagce podmiotowosé, interesujace — sa kluczem do wielostronnego rozwoju
dziecka, a przede wszystkim rozwijania umiejetnosci programowania i rozwigzy-
wania problemoéw z zastosowaniem réznych narzedzi cyfrowych i wykorzystania
nowych technologii.

Dziatania te moga mie¢ wplyw na wzrost zainteresowania wiedza informatycz-
na i zdobywanie tej wiedzy w spos6b kreatywny, a w przysztosci na wybor dalszej
$ciezki ksztatcenia.

Nauka pisania programow to gimnastyka dla mozgu. Pozwala wypracowac
umiejetnosc efektywnego myslenia o rzeczach niezwigzanych z informatykq.
Bill Gates

Il. Scenariusze zaje¢ edukacji informatycznej

Autorka dw6ch recenzowanych scenariuszy jest Mirella Piechocka — nauczycielka
dyplomowana z duzym doswiadczeniem pedagogicznym.

Proponowane lekcje sg kontynuacja zagadniefi dotyczacych rozwijania umie-
jetnosci kodowania i programowania oraz rozwigzywania probleméw z zasto-
sowaniem nowoczesnych technologii. Lekcje zostaly przewidziane do realizacji
w formie stacjonarnej.

Autorka proponuje dwa interesujgce tematy lekcji:

1. Wycieczka do zoo. Spacerujemy wsrod egzotycznych zwierzat na

macie do kodowania.

2. Tworzenie komiksu z wykorzystaniem programu ToonyTools.

Cele zostaty zdefiniowane w postaci celéw ogélnych, szczegétowych oraz ope-
racyjnych — opisujacych efekty ksztatcenia (stanéw koficowych), jakie nauczyciel-
ka zamierza uzyskaéw wyniku zorganizowanego przez siebie procesu dydaktycz-
nego — co uczeh bedzie umiat zrobié, np.:

Uczen:

— programuje wizualnie pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujg-

ce obiektem na ekranie tabletu wykorzystujac gre Scottie Go,

Tematyka lekcji, jak i zaplanowane w scenariuszach cele, sa zgodne z aktual-
nie obowiazujaca podstawg programowa w szkole podstawowej i spetniajg zapisy
Rozporzgdzenia Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie
podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztatcenia ogdlnego
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dla szkoly podstawowej, w tym dla uczniow z niepetnosprawnosciq intelektualng
w Stopniu umiarkowanym lub znacznym”.

Cele lekcji sg spdjne z opisanym w dalszej czesci jej przebiegiem. Kryteria suk-
cesu wynikajg z cel6w operacyjnych i zostaly zapisane w jezyku czytelnym i zro-
zumiatym dla uczniéw.

Gl6wna formg organizacyjng pracy na lekcjach bedzie praca zbiorowa i pra-
ca w grupach (w parach). Uczniowie bedg mieli mozliwos¢é komunikowania sie
i wspOtpracy, uczenia sie od siebie nawzajem, jak réwniez wzmacniania wiary we
wilasne mozliwosci i pokonywania nie§miatosci. Taka forma pracy zapewni takze
wieksze poczucie bezpieczenistwa, co dla dzieci w mtodszym wieku szkolnym jest
niezmiernie wazne.

Oproécz wskazanych metod nauczania, takich jak: programowa i poszukujaca,
ktore nauczycielka zamierza wykorzysta¢ podczas zajgé, autorka planuje zastoso-
waé w szczegblnosci metode praktycznego dziatania — ¢wiczenia z wykorzystaniem
tablet6w oraz metod¢ programowang np. z uzyciem aplikacji kidAR Animals.

Do proponowanych zaje¢ zostana wykorzystane odpowiednio przygotowane
srodki dydaktyczne i materialy pomocnicze, m. in.: roboty Bee-Boty, maty do ko-
dowania.

W fazie wprowadzajacej autorka scenariuszy zaprosi uczniéw do éwiczen
z zakresu kinezjologii edukacyjnej — éwiczen z zakresu gimnastyki mézgu, ktére
pozwola usprawnic ciato, poprawi¢ pamieé, koncentracje, opanowac stres, co na
pewno bedzie miato duzy wptyw na tatwosé przyswajania wiedzy przez dzieci.

Nastepnie nawiaze do zagadnieni i umiejetmosci wezesniej poznanych i poda
uczniom temat lekcji, cele zaje¢ oraz kryteria sukcesu (NaCoBeZU), ktére zapewne
wzmocnia i skupig uwage uczniéw, np.: Bede zwracac uwage na to, czy potrafisz:

— ulozy¢ zagadke o wezu,

— zaprogramowac droge robota.

Nauczycielka, realizujac zatozone cele, proponuje interesujgce rozwigzania
edukacyjne — wprowadza dzieci do tematu poprzez réznorodne gry, zabawy inte-
raktywne (np. anagram) wykorzystujgc szereg ciekawych srodkéw dydaktycznych
(np. wirtualna mata, robot Bee-Bot).

Na podkre§lenie zastuguje planowanie zadan uczniom tak, aby zacheci¢ do
samodzielnego ich wykonywania — oczywiscie pod kontrolg i z pomoca nauczy-
cielki.

Na uwage zastuguja ciekawe propozycje tematycznych zabaw w ramach przerw
srédlekeyjnych, np. uczniowie wykonajg taniec zgodny z kodem wyswietlanym na
tablicy interaktywnej.

Nauczycielka zaplanowata ewaluacje lekcji, polegajaca na dokonaniu samo-
oceny uczniéw w odniesieniu do celow lekeji — kryteriéw sukcesu. W tej czesci
lekeji wykorzystuje techniki: ,tarcza strzelnicza”, ,gadajgca $ciana”, ,niedokon-
czone zdania”.

Istotnym elementem w scenariuszu jest zamieszczenie komentarzy do po-
szczegblnych planowanych czynnosci w przebiegu lekcji — odwotanie si¢ do sku-
teczno$ci ich zastosowania i wptywu na rozwdj dziecka.
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l1l. Scenariusze lekgji informatyki

Autorem dw6ch recenzowanych scenariuszy jest Dawid Przyslak — nauczyciel dy-
plomowany z duzym do$wiadczeniem pedagogicznym.

Proponowane tematy lekcji:

1. Zastosowanie czujnika ultradZzwieké6w w robotach Lego Mind-

storms EV3.

2. Sterowanie silnikami robota Lego Mindstorms EV3.

Lekcje sa kontynuacjg wprowadzania zagadniefi dotyczacych rozwijania umie-
jetnosci programowania i rozwigzywania probleméw z zastosowaniem robota
Lego Mindstorms EV3. Zostaly przewidziane do realizacji w formie stacjonarne;j.

Recenzowane scenariusze wykazuja sp6jno§¢ w doborze tre§ci nauczania, jak
isposobow ich realizacji. Wynika to z wprowadzania kolejnych etapéw nauki pro-
gramowania z wykorzystaniem robota Lego Mindstorms EV3.

Tematyka lekcji, jak i zaplanowane w jej planie metodycznym cele, sg zgodne
z aktualnie obowigzujacg podstawa programowa informatyki w szkole podstawowe;j.

Cele lekeji sa spdjne z opisanym w dalszej czesci jej przebiegiem.

Gl6wna formg organizacyjna pracy na lekeji bedzie praca w parach przy wyko-
rzystaniu robota Lego Mindstorms EV3 dla kazdego ucznia. Nauczyciel zastosuje
réwniez forme pracy indywidualnej, ktéra postuzy utrwaleniu i éwiczeniu zagad-
nien wprowadzonych na lekcjach poprzednich, jak réwniez testowaniu nowych
programéw, zastosowaniu wiasnych pomystéw oraz dzielenia si¢ nimi w zespole
(w parze). Uczniowie beda mieli mozliwo$¢ uczenia si¢ poprzez indywidualng ak-
tywnosé, jak réwniez od siebie nawzajem.

Do zaje¢ zostang wykorzystane odpowiednio przygotowane srodki dydaktyczne,
takie jak: zestawy komputerowe z zainstalowana aplikacja Lego Education, prosty
robot Lego Mindstorms EV3 z czujnikiem ultradzwigku, tablica interaktywna.

Na podstawie zaproponowanych srodkéw dydaktycznych mozna sgadzié, ze
przeprowadzone lekcje beda atrakcyjne dla uczniéw, co zmotywuje ich do wzmo-
zonej aktywnosci.

Nauczyciel planuje zastosowaé r6znorodne metody nauczania, jednak gtéwny
nacisk ktadzie na prace metoda ¢wiczen praktycznych z wykorzystaniem robot6w
Lego Mindstorms EV3 i aplikacji do programowania EV3, wskazujgc tym samym
na nauke z zakresu inzynierii, technologii oraz informatyki.

Ta réznorodno$¢ metod i form nauczania pozwoli na utrzymanie zaintereso-
wania uczniéw tematyka, a tym samym utatwi osiggniecie zatozonych cel6w:

W fazie wprowadzajgcej nauczyciel, moderujac dyskusja, zaprosi uczniéw do
swobodnych wypowiedzi utrwalajacych wiadomosci z lekcji poprzedniej. Nastep-
nie wprowadzi uczniéw do tematu zadajac pytania, np.:

— QGdzie znajduja zastosowanie czujniki ultradzwickéw?

— W jaki sposéb roboty z czujnikami moga znaleZ¢ zastosowanie w codzien-

nym zyciu?

Pytania odwotujace si¢ do otaczajacej rzeczywistosci, jak réwniez do zainte-
resowafi uczniéw na pewno zachecg ich do aktywnych wypowiedzi. Informacja
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zwrotna moze by¢ wskazéwka dla nauczyciela w zakresie planowania kolejnego
etapu lekeji — przedstawienia uczniom tematu i cel6w lekgji.

W fazie realizacyjnej nauczyciel, wykorzystujac tablice multimedialng, wy-
jasni 1 omo6wi wlasciwosei blokéw do zaprogramowania robota w aplikacji Lego
Education, m. in. Large motor, Move steering, Move tank. Nastepnie uczniowie
utoza i przetestuja programy oraz omoéwia ich wlasciwosci.

Autor scenariuszy zaplanowat wiele ¢wiczen problemowych, podczas ktérych
uczniowie utoza bloki, przetestuja i dokonaja analizy programu, np. uczniowie po-
winni samodzielnie zaprogramowaé robota w taki sposéb, aby po wykryciu prze-
szkody w odpowiedniej odlegtosci zatrzymat sie.

Nalezy zauwazy¢, ze uczniowie wprowadzaja zmiany pod nadzorem nauczy-
ciela, wedtug potrzeb, np. w parametrach czujnika. Nauczyciel monitorujac prace
uczniéw, pomaga w rozwiazaniu pojawiajgcych sie problemoéw, doradza w wybraniu
najlepszych ustawienn — jest mentorem w trakcie lekcji. Uczniowie dokonujg takze
wiasnych korekt w programie i obserwuja zachowanie robota — wprowadzaja wtasne
ustawienia.

W fazie podsumowujacej, zada pytania, ktére majg za zadanie utrwalenie po-
znanych umiejetnosci na lekeji, m. in.:

— Jakie korekty wprowadziliscie do programu?

— Co byto najtrudniejsze?

Uczniowie beda mieli mozliwos¢ udzielenia swobodnych wypowiedzi i po-
dzielenia si¢ swoimi spostrzezeniami na temat lekcji oraz dokonaja samooceny.

IV. Scenariusz zaje¢ pozalekci/{',n‘y;ch w ramach programu kota
informatycznego dla klas IV-VI szkoty podstawowe;j

Autorem recenzowanego scenariusza jest Cezary Jasifiski — nauczyciel dyplomo-
wany z duzym dos§wiadczeniem pedagogicznym.

Proponowany temat zaje¢:

— Jak przej$¢ bezpiecznie na druga strone drogi? Programujemy

roboty typu DASH.

Scenariusz zostal przygotowany do realizacji w warunkach stacjonarnych.

Tematyka lekcji 1 zaplanowane cele sg zgodne z aktualnie obowigzujaca pod-
stawg programowg informatyki w szkole podstawowej. Cele lekcji sa sp6jne z opi-
sanym w dalszej czesci jej przebiegiem.

Gt6wna forma organizacyjng pracy na lekcji bedzie praca indywidualna z za-
stosowaniem robota typu DASH dla kazdego ucznia. Postuzy ona utrwaleniu
i ¢éwiczeniu zagadnien wprowadzonych na lekcjach poprzednich, jak réwniez te-
stowaniu nowych programoéw i zastosowaniu wlasnych pomystéw. Podczas zaje¢
nauczyciel planuje ré6wniez prace zespotowa, dzigki ktérej uczniowie bedg mieli
mozliwo$¢ uczenia sie poprzez indywidualng aktywnosé, jak réwniez od siebie
nawzajem. Rozwing umiejetnosci komunikowania si¢ i wspétpracy, wzmocnia
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wiare we wlasne mozliwosci i poznaja si¢ w dziataniu. W ramach kota informa-
tycznego w zajeciach biorg udzial uczniowie réznych klas, a praca w grupach
wplynie na wtasciwe wiezi w ich relacjach i wigksze zaangazowanie.

Warto zaznaczy¢, ze nauczyciel bardzo elastycznie planuje przebieg lekeii,
uzaleznia forme pracy od mozliwosci i potrzeb uczniéw, jak réwniez od warunkéw
organizacyjnych i liczebnosci grupy.

Do zaje¢ zostang wykorzystane odpowiednio przygotowane srodki dydaktycz-
ne, co wplynie na atrakeyjnosé zaje¢ oraz zmotywuje uczniéw do wzmozonej ak-
tywnosci.

Nauczyciel planuje zastosowaé réznorodne metody nauczania. Ta r6znorod-
no$¢ form i metod nauczania pozwoli na utrzymanie zainteresowania dzieci te-
matyka, a tym samym utatwi osiggnigcie zatozonych celow.

W czasie fazy wprowadzajacej autor scenariusza poda temat i cele lekcji, prze-
prowadzi czynnosci organizacyjne: rozda uczniom roboty i tablety i zaprosi do
zajecia miejsc woko6t maty oraz do uruchomienia aplikacji Blockly. Nastepnie za-
prosi uczniéw do swobodnych wypowiedzi utrwalajgcych wiadomosci z poprzed-
nich zaje¢ w zakresie znaczenia podstawowych blokéw sterujacych ruchem ko-
tami robota DASH oraz zasad konstruowania programéw. Nauczyciel moderujac
wypowiedzi uczniéw, zada pytania, np.:

—  Czy kolejnosé wykonywaniu blokéw programu ma znaczenie?

Pytania zaproponowane przez nauczyciela wzmocnig zainteresowanie uczni6w
jak réwniez utrwalg ich wiadomosci i umiejgtnosei z poprzednich zajeé.

Wartym uwagi jest fakt opisu w planie metodycznym nazw blokéw w jezyku
polskim, co na pewno pomoze uczniom szybciej przyswoic i potgczy¢ nazwy blo-
kow z ich przeznaczeniem.

W fazie realizacyjnej nauczyciel zaprosi uczniéw do swobodnych wypowiedzi
na temat zasad bezpiecznego przejscia przez jezdnie. Wyjasni uczniom, ze w cza-
sie zaje¢ poznaja elementy programowania blokowego w aplikacji Blockly w ka-
tegorii Look, dzigki ktérym zaprogramuja robota tak, aby bezpiecznie przechodzit
przez jezdnie — zgodnie z zasadami ruchu drogowego. Przedstawi bloki z kategorii
Look i om6wi ich zastosowanie a nastepnie zaprosi uczniéw do stworzenia no-
wych projektéw, m. in.: skonstruowania programu z wykorzystaniem blokéw Drive
i Look, dzigki ktéremu robot DASH, m. in.:

— startujac z brzegu maty, zatrzyma si¢ przed przej$ciem dla pieszych.

Waznym elementem zajec jest czas poswiecony na modyfikacje juz utozonych
programéw przez uczniow, dzielenie si¢ kodem w zespole — analizowanie, testo-
wanie i wprowadzanie ewentualnych poprawek.

W fazie podsumowujacej, nauczyciel zaprosi uczniow do swobodnych wypo-
wiedzi — zaproponuje sprawdzenie wiedzy i umiejetnosci, uzyskujac odpowiedzi
na zadane pytania.

W czasie ewaluacji uczniowie dokonaja oceng swoich umiej¢tnosci w odnie-
sieniu do cel6w lekeji — kryteriéw sukcesu oraz przekaza prowadzacemu informa-
cje zwrotna na temat atrakcyjnosci zajeé.
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Podsumowanie

Scenariusze zawieraja wszystkie elementy niezbedne do prawidtowego przepro-
wadzenia zaje¢. Zostaly one przedstawione przez autoré6w w sposéb czytelny
i uporzgdkowany. W recenzowanych materiatach opisano przebieg lekcji wedtug
okreslonego planu, uwzgledniajac faze wprowadzajaca, realizacyjna i podsumo-
wujaca.

Autorzy z duza elastyczno$cig przedstawiaja planowany przebieg lekcji z moz-
liwoscia dokonywania zmian w zaleznosci od pojawiajacych si¢ potrzeb i zainte-
resowafi uczniéow. Inicjatywa uczniéw i ich kreatywne podejscie do wykonywania
zadan bedzie miato decydujgce znaczenie w przebiegu lekeji.

Nalezy zwr6ci¢ uwage na wybo6r przez autor6w odpowiednich r6znorodnych
metod i form pracy, gwarantujacych wysoka skutecznosé procesu uczenia sig, da-
jacych réwniez mozliwo$¢ zastosowania indywidualizacji nauczania.

Na podkreslenie zastuguje zastosowanie bogatych zasobéw §rodkéw dydak-
tycznych, ktére na pewno beda sprzyjaty realizacji celow.

W materiatach nauczycieli zostaty wykorzystane zalecane warunki i sposoby
realizacji zaje¢ okre§lone w podstawie programowej, ktére majg wptyw na rozwi-
janie kompetencji kluczowych uczniéw, w tym myslenia komputacyjnego — pro-
ces6w mySlowych polegajacych na znajdowaniu rozwiazan dla ztozonych proble-
méw. Myslenie komputacyjne ma kluczowe znaczenie dla rozwijania kompetencji
umozliwiajgcych funkcjonowanie we wspotczesnym $wiecie.

Istotnym elementem scenariuszy sa bogate opisy zatacznikéw do lekeji.

Wartoscia dodang jest przygotowanie uczniéw do odniesienia sukcesu w za-
wodach przysztosci, takich jak: robotyka, mechatronika, nanotechnika, genetyka,
automatyka czy informatyka.

Recenzowany materiat jest godny uwagi i wykorzystania przez innych na-
uczycieli.
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I. Okreslenie rodzaju innowagji

Innowacja ,Steamowe wyzwania” jest innowacja metodyczng. W celu jej
realizacji zostang wykorzystane metody pracy oparte o technologie naucza-
nia, a takze nowatorskie pomoce dydaktyczne, ktére dotad nie byty stoso-
wane w klasach, w ktérych przeprowadzona zostanie innowacja.

Il. Zakres innowagji

1.

Innowacja skierowana jest do uczniéw klas 2e oraz 3a i realizowana bedzie
w roku szkolnym 2020/2021 w ramach edukacji wezesnoszkolnej. Przewi-
duje si¢ realizacje zaje¢ w ciggu jednego dnia, co dwa tygodnie.

Gl6wne zatozenia pracy na innowacyjnych zajeciach:

wykorzystanie STEAM — multidyscyplinarnego podej$cia do nauczania
1 uczenia sig,

zapoznanie z programowaniem offline oraz online,

wdrozenie metody rozwigzywania probleméw opartej na mysleniu kom-
putacyjnym.
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lll. Uzasadnienie wprowadzenia innowagji

Celem gtéwnym projektu ,Szkota Cwiczen” jest podwyzszenie jakosci procesu
ksztatcenia w czterech obszarach: matematycznym, nauk przyrodniczych, tech-
nologii informacyjno-komunikacyjnej i jezykéw obceych.

Proponowana innowacja wychodzi naprzeciw tym oczekiwaniom. Innowacja
LSteamowe wyzwania” wynika z obserwacji zmieniajacego si¢ w bardzo szybkim
tempie $wiata. Aktualnie wyksztatcenie techniczne nie gwarantuje juz sukcesu
na rynku pracy. Trzeba dodatkowo by¢ kreatywnym, komunikatywnym, zdolnym
do wspétpracy i samodzielnego uczenia si¢. Takie umiejgtnosci behawioralne jak
elastycznosé, umiejetnos¢ zarzadzania czasem i zdolno§¢ wyznaczania prioryte-
tow tak szybko nie mijaja. Ich ,termin wazno$ci” nie skraca si¢ w takim tempie jak
umiejetnosci technicznych.

Dodatkowo innowacja jest odpowiedzig na potrzeby dzieci oraz wymogi edu-
kacyjne zawarte w podstawie programowej ksztatcenia ogélnego dla I etapu edu-
kacyjnego. Bardzo wazna rzecza jest, aby dzieci nauczyty si¢ korzystaé z pewnych
nawykow myslowych, niezbednych w informatyce, matematyce, ale tez w pew-
nym stopniu wykorzystywanych w zyciu codziennym oraz zawodowym.

Rozwijanie umiej¢tnosci logicznego myslenia, zadaniowego podejscia do sta-
wianych probleméw, pracy zespotowej, odpowiedzialnego korzystania z urzadzen
mobilnych wazne jest juz od najmtodszych lat. Kompetencje cyfrowe ksztattowaé
mozna w ré6znym okresie, w potgczniu z innymi waznymi dla dziecka tematami,
pamigtajac o dopasowaniu metod do wieku i mozliwosci rozwojowych naszych
wychowankow.

Dzieci z natury sg ciekawe $wiata, chea eksperymentowad, doswiadczaé, po-
znawac otoczenie przez dziatanie. Odpowiedzig na takie potrzeby matego czto-
wieka moze by¢ innowacja wprowadzajaca edukacje w modelu STEAM (Science,
Technologies, Engineering, Arts, Mathematics).

Uczniowie, pracujacy w metodologii STEAM - zglebiajg jednoczesnie nauki
przyrodnicze, technologie, inzynierig, sztuke i matematyke — nie tylko poznaja za-
gadnienia przedmiotowe, ale uczg si¢ takze, jak si¢ uczy¢, jak zadawaé pytania,
eksperymentowac i wspdlnie tworzyé. Taki sposéb pracy powoduje, ze dziecko
z biernego odbiorcy staje sie tworca, konstruktorem poszukujacym najlepszych
rozwigzan. Uczniowie angazujac w dzialaniu wszystkie zmysty zdecydowanie le-
piej zapamigtuja to, czego si¢ ucza. Efektywnosé takich zaje¢ jest wyzsza niz zajeé
prowadzonych metodami podajacymi, gdzie uczen jest wytacznie biernym od-
biorcg podawanych mu tresci.

Podczas realizacji innowacji szczegdélny nacisk zamierza si¢ potozy¢ na zainte-
resowania dzieci naukami $cistymi i inzynierig, nie zapominajgc przy tym o pier-
wiastku artystycznym wplywajacym na wyglad otaczajacego $wiata. Artystyczna
wrazliwos¢ 1 kreatywnos¢é utatwia dodatkowo rozwijanie empatii i sprawnej komu-
nikacji, ktére sg bardzo wazne w §rodowisku, w ktérym uczymy sie, pracujemy.

Zaproponowane aktywnosci w ramach innowacji ,Steamowe wyzwania” po-
zytywnie wplyng na wielostronny rozwdj dziecka, a zdobyte podczas zaje¢ kom-
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petencje zostang wykorzystane przez dziecko, niezaleznie od tego, czy bedzie
chciato w dalszej przysztosci poszerzaé swoje umiejetnosci w zakresie matematyki
1 programowania, czy nie.

IV. Cele innowagji

1. Cel gléwny.

Gtéwnym celem innowacji, podobnie jak cato$ciowego oddziatywania dy-
daktyczno-wychowawczego szkoty jest wspieranie wielostronnego, harmo-
nijnego rozwoju dziecka.

Zastosowanie aktywnych metod, technik i r6znych form pracy zapewni
dzieciom konstruowanie wiedzy, wprowadzenie w §wiat strategicznego my-
§lenia, kodowania oraz §wiat technologii, inzynierii, matematyki, przyrody,
kultury, obyczajowosci, tradycji, historii, sztuki. Realizacja innowacji w me-
todologii STEAM jednoczesnie zapewni indywidualng mozliwosé wyraza-
nia mysli oraz poszanowanie uczué zar6wno swoich jak i innych.

2. Cele ogdlne:

poszerzenie wiadomos$ci na temat kontynentéw,

rozwijanie zainteresowania podr6zami,

wzbudzenie zainteresowania naukami $cistymi,

rozwijanie uzdolnien i zainteresowan artystycznych dzieci,

ksztattowanie u dzieci odpornosci i dojrzatosci emocjonalnej koniecznej do
radzenia sobie zaréwno w nowych jak i trudnych sytuacjach,

rozwijanie logicznego, algorytmicznego myslenia,

poznanie podstawowych konstrukeji programistycznych,

rozwijanie kompetencji spotecznych, umiejetnosci pracy w zespole.

3. Cele szczegbétowe.

a)

W zakresie edukacji polonistycznej uczeni:

— sklada ustne sprawozdanie z wykonanej pracy,

— pisze odrecznie, czytelnie, ptynnie, zdania i tekst ciggly,

— korzysta z r6znych Zrédet informacji, np. atlasow, czasopism dla dzieci,
stownikéw i encyklopedii czy zasobéw internetu i rozwija swoje zainte-
resowania,

— wykorzystuje nabyte umiejetnosci do rozwigzywania probleméw i eks-
ploracji $wiata, dbajgc o whasny rozwdéj i tworzac indywidualne strategie
uczenia sie.

b) W zakresie edukacji matematycznej uczen:

— okre§la i prezentuje wzajemne potozenie przedmiotéw na plaszezyznie
1w przestrzeni,

— poréwnuje przedmioty pod wzgledem wyréznionej cechy wielko-
$ciowej,

— dodaje do podanej liczby w pamigci i od podanej liczby odejmuje w pa-
mieci:
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©)

liczbe jednocyfrowa, liczbe 10, liczbe 100 oraz wielokrotnosci 10
i 100,

mnozy i dzieli w pamieci w zakresie tabliczki mnozenia,

dostrzega problem matematyczny oraz tworzy wiasng strategi¢ jego
rozwigzania, odpowiednia do warunkéw zadania,

mierzy dtugosci odcinkéw, bokéw figur geometrycznych,

dostrzega symetrig,

stosuje matematyke w sytuacjach zyciowych,

dokonuje obliczen szacunkowych,

wykorzystuje warcaby, szachy i inne gry planszowe lub logiczne do
rozwijania umiej¢tnos$ci myslenia strategicznego, logicznego, rozumie-
nia zasad,

wykorzystuje nabyte umiejetnosci do rozwigzywania probleméw, dzia-
tan tworezych i eksploracji $§wiata, dbajac o wlasny rozwéj i tworzac
indywidualne strategie uczenia sig.

W zakresie edukacji spotecznej uczen:

szanuje zwyczaje i tradycje réznych grup spotecznych i narodéw,
przedstawia i por6wnuje zwyczaje ludzi np. dotyczace §wigt w réznych
regionach Polski, a takze w réznych krajach,

rozpoznaje i nazywa patrona szkoty, miejscowosci, w ktérej mieszka,
wyjasnia pojecie ,patron”,

wykorzystuje pracg zespotowa w procesie uczenia sie, w tym przyj-
mujac role lidera zespotu i komunikuje si¢ za pomoca nowych tech-
nologii.

d) W zakresie edukacji przyrodniczej uczeni:

e)

odszukuje w r6znych dostepnych zasobach, w tym internetowych, in-
formacje dotyczace §rodowiska przyrodniczego, spotecznego potrzeb-
ne do wykonania zadania,

rozpoznaje wybrane zwierzeta i rosliny, ktérych w naturalnych warun-
kach nie spotyka si¢ w polskim srodowisku przyrodniczym,

czyta proste plany, wskazuje kierunki gtéwne na mapie, odeczytuje
podstawowe znaki kartograficzne map,

ma §wiadomo$¢ istnienia zagrozefi ze Srodowiska naturalnego.
stosuje zasady bezpieczenistwa podczas korzystania z urzadzen cyfro-
wych,

ma $wiadomos¢, iz nieodpowiedzialne korzystanie z technologii ma
wplyw na utrate zdrowia cztowieka,

ma $§wiadomos$¢ pozytywnego znaczenia technologii w zyciu cztowie-
ka.

W zakresie edukacji plastycznej uczen:

tworzy przy uzyciu prostej aplikacji komputerowej np. plakaty, ulotki
iinne wytwory,

wykonuje prace, modele, rekwizyty, impresje plastyczne potrzebne do
aktywnosci artystycznej i naukowe;j.
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f) W zakresie edukacji technicznej uczeni:

- wykonuje przedmiot/model/prace wedtug wtasnego planu i opraco-
wanego sposobu dziatania.

g) W zakresie edukacji informatycznej uczeni:

— programuje wizualnie pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje
sterujgce obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia cy-
frowego,

— zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu,

— postuguje si¢ komputerem, tabletem przy wykonywaniu zadania,

— wspblpracuje z uczniami, wymienia si¢ z nimi pomystami i do§wiad-
czeniami, wykorzystujac technologie,

— postuguje sie udostepniona mu technologig zgodnie z ustalonymi za-
sadami.

h) W zakresie edukacji muzycznej uczeni:

— interpretuje ruchem schematy rytmiczne,

— taficzy wedtug uktadéw ruchowych charakterystycznych dla wybra-
nych tafnicéw,

— $piewa dbajac o prawidlowa postawe, artykulacje i oddech, przy za-
chowaniu naturalnej skali gtosu,

— wykonuje instrumenty m. in. z materiatéw naturalnych i innych oraz
wykorzystuje tak powstate instrumenty do akompaniamentu.

i) W zakresie wychowania fizycznego uczen:

— organizuje zespotowg zabawe lub gre ruchowa z wykorzystaniem przy-

boru lub bez.

V. Formy i metody realizacji

Podczas realizacji innowacji zostana wykorzystane nastepujace:

a) metody pracy: poszukujace, operatywne, programowane, ,,programowanie
w ruchu”, podajace,

b) formy pracy: zbiorowa, zespotowa, w parach, indywidualna,

c) $rodki dydaktyczne: narzedzia do kodowania offline (maty do kodowania,
krazki, kolorowe kubki, kolorowe kartki), kulodromy, klocki Lego, cyfry i licz-
by (magnetyczne), liczmany, figury matematyczne, plansze matematyczne, li-
czydta, kalkulatory, wagi szalkowe, termometry, ta§my miernicze, kalendarze,
J#apki na muchy”, modele zegar6éw, lusterka, menzurki, modele termometréw,
gra ,Bingo”, gra ,Kétko i krzyzyk”, gra ,Robimy zakupy”, karty matematyczne,
modele monet, banknotéw, szczoteczka do zeb6w, silniczek, kabelki, diody,
baterie, japorfiskie szachy dla dzieci ,Ztapmy Iwa”, ,Programowanie z Krabem”,
roboty pszcz6tki — Bee-Boty, gra edukacyjna Scottie Go, tablety oraz Internet,
wybrane aplikacje, np. Kalkulator, Kalendarz, Aparat, QR Reader, Scratch Jr,
Quiver — 3D Coloring App, kidAR Animals, Mozaik 3D, Kostki 2D, Lightbot
Hour, wirtualna mata do kodowania Edu-Sense, gry edukacyjne.
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VI. Opis realizacji innowagji

Zagadnienia zostaly opracowane w oparciu o podstawe programowg ksztatcenia
og6lnego dla I etapu edukacyjnego. Sg jej uzupemieniem. Podczas opracowy-
wania szczegétowych scenariuszy wykorzystane zostalty materiaty dydaktyczne
stworzone przez Anne Swié. Przewidziano realizacje 20 blokéw tematycznych
pod hastem ,Podrézujemy i programujemy”.
1. Przygotowania do podrdzy

Na pierwszych zajeciach z catego cyklu zaje¢ dzieci zastanowia sig, co jest nie-
zbedne w podrézy. Rozwiazg zagadki, ktére utatwia im to zadanie. Korzystajac
z mapy sprébuja zaplanowac podréz po wszystkich kontynentach. Zaznacza dni
zaplanowanej podrézy w kalendarzu. Utrwalg nazwy i kolejno$¢ miesigcy. W dal-
szej czesei zajeé poéwiczg reagowanie na umowne symbole graficzne, a nastep-
nie zataficzg taniec na podstawie zakodowanego uktadu choreograficznego. Uto-
73 stowng instrukeje przygotowania kanapki na droge. Poznaja Scottiego i wraz
z nim rozpoczna podr6z po kontynentach w poszukiwaniu elementéw statku ko-
smicznego.
2. Srodki transportu

Dzieci podczas zajeé stworza na macie do kodowania gre planszowa. Na plan-
szy roztozone beda pola funkcyjne, oznaczone grafikami §rodkéw transportu.
Kazda z grafik bedzie oznaczata inne zadanie. Zanim uczniowie zagraja w gre,
popracuja z materiatem obrazkowym. Pogrupujg §rodki transportu na: transport
powietrzny, ladowy i morski. Porozmawiaja o tym, co wptywa na wyb6r rodzaju
transportu, ktérym bedziemy sie przemieszczad, sprébuja ustali¢, ktory z przed-
stawionych na grafikach pojazd porusza si¢ najwolniej, a ktéry najszybciej. Obej-
173 animacje podr6zy statkiem pasazerskim Queen Mary 2 w Mozaik 3D. Stworza
z klock6éw Lego wybrany $rodek transportu. Zakoduja jego trase. Dokonajg po-
miaru diugosci trasy za pomoca ta§m mierniczych. Utrwala jednostki diugosci.
Beda kontynuowaé podréz ze Scottiem.
3. Mapa Polski

Popularma zabawa ,Mucha wyszta” w lekko od$§wiezonej formie. Tym razem
bohater bedzie poruszat si¢ po planszy w ksztatcie Polski. Uezniowie kl. 2e po-
znaja kierunki §wiata poruszajac si¢ po macie, a trzecioklasisci utrwalg je. Dzieci
przypomna sobie symbole naszego kraju, uktadajac puzzle oraz sudoku. Uczest-
nicy zaje¢ sprébuja tez okreslic, ktore panstwa sgsiaduja z Polska, wskazg stolice
tych panstw oraz ich flagi. Pomogg Scottiemu zdoby¢ kolejng czes$é do statku ko-
smicznego. Utrwala rachunek pamigciowy wykorzystujac ,tapki na muchy”.
4. Najpiekniejsze miasta Polski

Uczniowie pracujac w zespotach, wyszukaja informacji o najwigkszych mia-
stach Polski w Internecie. Stworza elementy makiety. Zaprogramuja trase robota
— pszcz6tki — Bee — Bota miedzy miastami. Omé6wig zasady bezpiecznego poru-
szania sie¢ w zasobach sieciowych. Z kulodroméw zbuduja most nad najdtuzszg
rzekg Polski — Wistg. Wraz ze Scottiem bedg wedrowaé po planszach, uktadajac
kody. Dokonaja obliczen zegarowych czasu podrézy migdzy miastami.
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5. Arkady Fiedler - podréznik, patron szkoty

Uczniowie przypomng sobie informacje na temat patrona szkoty wykorzystu-
jac robota — Dasha. Zaprogramuja droge z Polski do Brazylii. Opowiedzg o zwie-
rzetach, ktére tam widziat. Obejrzg je w rozszerzonej rzeczywisto$ci wykorzystujac
aplikacj¢ kidAR Animals. Wykonaja graficzne dyktando przedstawiajace potowe
motyla. Dorysuja druga potowe wzdtuz osi symetrii wykorzystujac lusterka. Dzieci
zapoznaja si¢ z aplikacjg Scratch Junior. Wykonaja w niej prosty projekt. Zagraja
w gre ,Podr6z do Amazonii”.
6. Poznajemy Europe

Na tych zajeciach dzieci zapoznaja si¢ z ksztattem kontynent6w. Utoza sudoku
obrazkowe oraz domino. Nastepnie skupia si¢ na pafistwach europejskich. Ztozg
puzzle przedstawiajace stynne zabytki znajdujace si¢ w Europie. Przy pomocy In-
ternetu sprébuja ustalié, co to sg za budowle. Utozg daty powstawania zabytkow
od najstarszego do najmtodszego. Z papierowych rolek sprobuja stworzy¢ jeden
z europejskich zabytkéw. Beda dalej wedrowaé ze Scottiem w poszukiwaniu zagu-
bionych czesci statku kosmicznego.
7. Azjatyckie klimaty

Korzystajac z Internetu uczniowie wykonaja plakaty pt. ,Zwierzeta, rosliny, bu-
dowle, ciekawostki w Azji”. Zwiedzajac kontynent dzieci zobaczg Soroban. Zapo-
znaja sie z zasada liczenia na takim liczydle, dowiedza sie, co to sg koraliki nieba,
koraliki ziemi, wykonajg kilka prostych obliczeni. Poéwiczg myslenie strategiczne
grajac w japoniskie szachy dla dzieci ,Ztapmy lwa”. W dalszej czesci zaje¢ stworza
konstrukcje z papieru technikg origami. Wykonajg japoniskie wachlarze, wietnam-
skie kapelusze. Porozmawiajg o tym, jak wazna w programowaniu jest doktadnosé
i wlasciwa kolejnos¢é wykonywania wszystkich komend. Zbuduja ,mur chinski”
z dostepnych w domu materiatéw. Sprébuja ze Scottiem zdoby¢ kolejny element
statku kosmicznego.
8. Projekt safari

Z Azji przeniesiemy si¢ do goracej Afryki. Dzieci, na podstawie podanych ko-
ordynatéw stworza na macie do kodowania obrazki przedstawiajace rézne afry-
kanskie zwierzeta, wykorzystujac kolorowe kubeczki. Wykonajg éwiczenia z wa-
zeniem cytrus6w na wadze szalkowej. Utrwalg jednostki masy. W kolejnym kroku
zagrajg w gre planszowa, w ktorej pomogg przemiesci¢ si¢ bocianowi biatemu
z Afryki do Polski. W aplikacji Scratch Junior stworzg projekt — animacje ukazu-
jaca afrykanskie safari.
9. Lodowa kraina

Z goracej Afryki przeniesiemy si¢ w zdecydowanie chtodniejsze rejony. Ucznio-
wie sprébuja odszuka¢ btad we wskazanym przez nauczyciela kodzie, ratujac tym
samym osamotnionego pingwinka. Podczas wykonywania tego zadania spotkaja si¢
z okre§leniem ,,debugowanie btedéw”. Dowiedza si¢ jakie jest jego znaczenie i dla-
czego proces debugowania jest tak wazny w programowaniu. Pomoga Scottiemu
zdoby¢ kolejng czes¢ statku kosmicznego. Stworza komiks w aplikacji ToonyTools
pt. ,Rozmowa pingwinéw”. Beda porusza¢ pingwinem w rozszerzonej rzeczywisto-
$ci korzystajac z aplikacji Quiver — 3D Coloring App, poprowadza go na lodowisku.
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Wykonajg zdjecie, nagraja filmik ,,Pingwin w rozszerzonej rzeczywistosci”. Napiszg
opis pingwina. Wykonaja z masy solnej makiete ,Zaczarowana zagroda” w nawia-
zaniu do lektury. Dokonaja odczytu temperatury na termometrach. Utrwala pojecie
temperatura ujemna. Obliczg r6znice temperatur. Beda szacowac wage maki i soli,
znajdujacych si¢ w tych samych pojemnikach, a takze wazy¢ te produkty. Wykonajg
eksperymenty zwigzane ze $niegiem, lodem, r6znymi ptynami.
10. W ojczyznie kanguréw

Tym razem dzieci na zajeciach odwiedza Australi¢. Z wykorzystaniem Scan-
nera kodéw QR odszyfrujg nazwy zwierzat zyjacych w Australii. Na wirtualnej
macie do kodowania Edu-Sense utozg na podstawie instrukcji — rymowanki ob-
razki przedstawiajace zwierzeta zamieszkujace ten kontynent. Obejrzg zwierzeta
w rozszerzonej rzeczywistosci z wykorzystaniem aplikacji Quiver. Nastepnie stwo-
rzg kod, ktéry zaprowadzi podr6znika do najwiekszych miast znajdujacych si¢
w Australii. Poprowadza Scottiego po kolejna zagubiong cze$¢. Beda doskonalié
rachunek pamigciowy. Wykonaja w parach obliczenia. Beda doskonali¢ dodawa-
nie i odejmowanie w matematycznym ,.Bingo”.
11. Odwiedzamy Ameryke

Kolejny kontynent i kolejne umiejetnosci... na tych zajeciach dzieci beda mia-
1y okazje pozna¢ system binarny. Naucza si¢ tez konwertowaé zapis liczb z syste-
mu dziesi¢tnego na system dwdéjkowy (na matych liczbach). Kolejng aktywnoscia,
ktéra wykonaja uczestnicy zajeé, bedzie podzielenie obrazkéw (tematycznie po-
wigzanych z Ameryka) na kategorie. Te same grafiki wykorzystamy tez do zaba-
wy rytmami oraz utozenia obrazkowego sudoku. Uczniowie beda programowali
z Krabem w ruchu. Pomoga Scottiemu zdoby¢ kolejny element statku kosmiczne-
go. Poznaja walute odwiedzanego kontynentu i zrobig zakupy w sklepie z pamigt-
kami. Przelicza cene zakupéw na ztotéwki.
12. Podsumowania czas

Dzieci podsumujg dotychczasowa prace. Rozwiaza krzyzowke, w ktorej hasta
beda nawigzywac do programowania oraz do podrézowania. Przypomna kolejno
kontynenty, ktére ,,odwiedzili” realizujgc innowacje. Uczestnicy zaje¢ wykonaja,
dowolna technikg plastyczng prace, na ktérej ukaza najciekawsze ich zdaniem
momenty podr6zy. Stworzg tez kod, ktéry przeprowadzi ich przez wszystkie kon-
tynenty, w takiej kolejnosci, w jakiej bylty omawiane na zajeciach. Dalej beda we-
drowac ze Scottiem. Obliczg obwdd flagi Polski.
13. Swiat robotéw

Zajecia zaczna si¢ od porozmawiania o tym, w jaki sposéb komunikuja si¢ ludzie
z robotami. Skad roboty wiedzg, ze majg pojechac do przodu, wydac jakis dzwiek,
obrécic¢ sie. Nastepnie uczniowie beda wydawacé komendy robotowi, w role ktére-
go wecieli si¢ wybrane dziecko. Sposoby mogg by¢ rézne, moga to by¢ komunikaty
stowne, moga to by¢ symbole graficzne, dzieci moga tez roztozy¢ sznurek na pod-
todze. W ostatnim wymienionym przypadku robot bedzie robotem typu ,line follo-
wer”, czyli podazajacym za linia. Po zabawie dzieci, kt6re weielaty si¢ w roboty po-
dzielg si¢ z grupg swoimi wrazeniami, odczuciami. Powiedzg czy komunikaty, ktére
otrzymywaly byly wystarczajaco precyzyjne, czy zawsze wiedzialy, co miaty zrobié,
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czy czasem mialy watpliwosci. Pozwoli to wyciagna¢ wnioski do dalszej pracy. Bedag
kontynuowac gre ,Scottie Go”. Uczniowie utrwalg stosunki przestrzenne oraz roz-
réznianie stron lewej i prawej w odniesieniu do wlasnej osoby i do innych oséb.
14. Mg¢j robot

Na tych zajgciach dzieci zastanowig si¢ jak wyglada robot z ich marzen, z jakich
materiatéw bytby wykonany, jakiej bytby wielkosci. Obejrza animacje 3D robotéw
w aplikacji Mozaik. Wykonaja robota z klockéw Lego. Zaprogramuja jego czynno-
$cina macie. Wykorzystaja kulodromy. Nastepnie swdj pomyst zamienia na prace
plastyczna wykonang dowolng technikg. Wspdlnie dokonajg oszacowania wiel-
kosci 1 wysokos$ci wykonanych robotéw. Uczniowie zakoduja droge Lightbota.
15. Konstruuje...

Jak wyglada proces powstawania robota, aplikacji, jakiej§ maszyny... najpierw
jest pomyst, a potem cigg r6znych czynnosci takich jak planowanie, szukanie roz-
wigzan, poréwnywanie ich, projekt graficzny... na zajeciach dzieci sprébuja po-
znaé ten proces blizej. Uczestnicy zastanowig si¢ tez jaka aplikacje lub wynalazek
chcieliby kiedys stworzy¢. Beda kontynuowacé gre ,Scottie Go”. Wykonajg zadania
w matematycznym ,escape room” z wykorzystaniem aplikacji QR Reader.

16. Kolorowe diody

Uczniowie obejrzg animacje obwodéw elektrycznych w Mozaik 3D. Dowie-
dzg si¢ jak wyglada taczenie elementéw elektrycznych szeregowe, a jak tgczenie
elementéw elektrycznych réwnolegte. Ktore lepiej sprawdzi si¢ podczas konstru-
owania przy pomocy kabli, baterii i diod sygnalizatora §wietlnego? Na te pytania
poszukaja odpowiedzi uczniowie, nastepnie zdobytg wiedze sprawdza w praktyce
konstruujac taki sygnalizator. Gotowg prace wykorzystaja podczas tworzenia ma-
kiety miasta, na jednych z kolejnych zajeé. Beda kontynuowac podréz ze Scottiem.
Zagraja w gry rozwijajace logiczne myslenie.

17. Swiecaca kartka

Tym razem kolorowe diody zostang wykorzystane do stworzenia niezwyktych
kartek okolicznosciowych. Dzieci rozpoczng prace od zaprojektowania kartki, na-
stepnie ozdobienia jej przy pomocy dowolnej techniki plastycznej, a nastepnie
umocowania baterii, diod i kabli w taki sposéb, zeby w momencie ztozenia kartki
na p6t pojawit sie efekt swietlny. Beda sterowaly robotami Dash, wykorzystujac
elementy §wietlne. Dokonajg pomiaru dtugosci bokéw wykonanych kartek z dang
doktadnoscia za pomoca linijki.

18. Makieta miasta

Jak wyglada miasto z dziecigcych marzen? Jakie budowle by si¢ w nim znala-
71y, jak wygladatyby place zabaw, parki rozrywki, zielone tereny spacerowe? Tym
razem w role architektéw i budowlancéw wcielg sie uczniowie. Najpierw bedg
plany, analiza sytuacji, kompletowanie potrzebnych materiatéw... a potem wyko-
nanie makiety miasta marzefi. Uczniowie obejrzg animacje miasta w Mozaik 3D.
Zagraja w grupach w gre planszowa ,Monopoly Zielona Géra™.

19. Robotem by¢

Roboty zazwyczaj sa technicznie dos¢ skomplikowane, wyposazone w r6znego

rodzaju czujniki i elementy dodatkowe... takich robotéw oczywiscie na zajeciach
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uczniowie nie beda w stanie stworzy¢, ale to nie znaczy, ze nie uda im si¢ stworzy¢
robota, ktéry bedzie si¢ samodzielnie poruszat... szczoteczka do z¢b6w, silniczek,
kabelki... troche pracy, a efekt na pewno przyniesie dzieciom mnoéstwo radosci
i satysfakeji. Beda kontynuowaly podréz ze Scottiem. Zagraja parami w karty ,.Ja
mam najmniejszg liczbe parzysta, a ty masz...”.
20. Czas na lot w kosmos

Tym razem uczniowie wybiorg sie w kosmos... ale wczesniej poszerzg swoja
wiedze na temat planet, stworzg ich przestrzenne modele, umieszcza w sali, zacho-
wujac ich wlasciwy uktad. Wykorzystaja aplikacje Mozaik 3D. Wyznacza na macie
droge podr6zy miedzy planetami z wykorzystaniem Bee-Botéw. Wykonajg oblicze-
nia matematyczne, ktére stworza kod do zbudowania rakiety z kolorowych kubkéw:
W dalszej czesci zaje¢ z duzego pudia dzieci skonstruujg rakiete kosmiczna.

VII. Ewaluacja

Celem ewaluacji bedzie stwierdzenie, na ile realizacja podjetych dziatan przynio-
sta przewidywane efekty oraz trafnosci doboru tresci, metod, narzedzi.

Ewaluacja zostanie przeprowadzona na podstawie:

— obserwacji pracy ucznié6w (zatacznik nr 1),

— informacji zwrotnych od uczniéw (zatacznik nr 2),

— ankiety do rodzicéw (zatacznik nr 3).

Szczegbétowa analiza obserwacji uczniéw, uzyskanych informacji zwrotnych
od nich, wynikéw ankiet pozwoli oceni¢ stopief realizacji zamierzonych celéw.
Dziatania te pomoga wyciagng¢ wnioski, zaplanowac¢ i ewentualnie zmodyfiko-
wac metody pracy. Wyniki i uwagi zostana opracowane w sprawozdaniu.

VIIl. Przewidywane efekty

Uczniowie:

— zaspokoja swoje potrzeby poznawcze, emocjonalne poprzez podejmowane
dziatania, aktywnosci,

— zdobeda wiedze w spos6b kreatywny poprzez do§wiadczenia, eksperymen-
ty, zabawe z réwiesnikami, wspélne dziatania, wspélne rozwigzywanie sy-
tuacji problemowych,

— beda ksztattowaé migkkie kompetencje: naucza si¢ strategicznego mysle-
nia, myslenia komputacyjnego, kodowania, zadaniowego podejscia do sta-
wianych problemé6w, kreatywnego wymyslania oraz projektowania nowych
rozwigzan,

— zdobeda umiejetnosci pracy w zespole, wyrazania swoich mysli, poszano-
wania uczu¢ zaréwno swoich jak i innych (empatii), szukania kompromi-
sOw oraz sprawnej komunikaciji,

— nauczg si¢ $wiadomie i bezpiecznie korzystac z nowoczesnych technologii.
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Nauczyciel:

wdrozy ide¢ myslenia komputacyjnego zgodnie z zatozeniami podstawy
programowej,

zaaranzuje dziatania uczniéw i stanie obok,

zorganizuje warunki sprzyjajace procesowi tworzenia i testowania r6znych
rozwigzan, rozwojowi kreatywnosci i innowacyjnosci,

rozwinie swoja §wiadomos$¢ informatyczna,

uswiadomi uczniom, ze popetianie btedéw jest nieodtaczng czescia pro-
cesu ksztatcenia, ze prowadzi do znalezienia innego rozwiazania,
powstrzyma si¢ od podawania gotowych rozwigzan,

bedzie wykorzystywal nowoczesne technologie wprowadzajac dzieci
w $wiat cyfrowy:

Wplyw na prace szkoty:

podniesienie jakosci pracy szkoty poprzez kreatywne, oparte na mysleniu
komputacyjnym rozwigzywanie r6znorodnych problemoéw,

rozwdj umiejetnosci spotecznych uczniéw,

promocja szkoty w srodowisku lokalnym.

IX. Zataczniki

Zatacznik nr 1

Arkusz obserwacji pracy uczniéw
POZIOMY SPRAWNOSCI:

0 — umiejetnos¢ nierozwinieta

1 — umiejetnosé w trakcie rozwijania

2 — umiejetnos¢ rozwinieta

3 — umiejetnos¢ dobrze rozwinigta

ARKUSZ OBSERWACJI

DATY OBSERWACJI

I II I

SPRAWNOSC . .
wrzesien styczen czerwiec

ROZWOJ SPOEECZNY I EMOCJONALNY

Przestrzegaja ustalonych zasad podczas zabawy

Chetnie pracuja w zespotach

Rozumiejg doswiadczane przez siebie emocje
i odpowiednio interpretujg emocje
doswiadczane przez kolezanki i kolegéw

Staraja sie rozwiazywaé konflikty pokojowo
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Daza do kompromisu (na miarg swojego wieku
i mozliwosci)

Podczas gier zespotowych przestrzegajg zasad ,fair
playn

Nie zrazaja si¢ niepowodzeniami

Szanuja swoje rzeczy i wlasnosé kolegi (kolezanki)

ROZWOJ UMIEJETNOSCI Z ZAKRESU KODOWANIA/LOGICZNEGO MYSLENIA

Dostrzegaja podobiefistwa

Dostrzegaja réznice

Postuguja sie wnioskowaniem przyczynowo-
skutkowym

Klasyfikuja przedmioty wedtug okreslonego
kryterium

Dostrzegaja rytmicznosé wzoru

Rozrézniajg prawg i lewa strong ciata

Potrafig prawidtowo wskaza¢ kierunki lewo/prawo

Potrafig odtworzy¢ cigg czynnosci

Potrafig przelicza¢ elementy w stosownym do jego
wieku zakresie

Chetnie konstruujg, budujg z klockow

Potrafig stworzy¢, uwzgledniajac podane warunki,
kilkuelementowa wieze z kubkéw

Potrafig odwzorowaé podany uktad elementéw
(wz6r z kubkow, klockéw, kartek)

Potrafig dorysowaé/dotozy¢ symetryczna czesé
wzoru

Potrafig wskazaé, na podstawie podanych
koordynatow, wlasciwe pole na macie

Potrafig opowiedzie¢ swoimi stowami kréotkg
historie

Rozumieja stowne polecenia

Potrafig tworzy¢ zrozumiate komunikaty

Poszukuja réznych rozwigzan jednego zadania

Poréwnuja r6zne rozwigzania problemu/zadania
i wybieraja najbardziej optymalne

Potrafig wymieni¢ dni tygodnia, orientuja sie, jaki
jest aktualnie dzien tygodnia

Rozumiejg pojecia: wezoraj, jutro, dzis,
przedwczoraj, pojutrze

Potrafig stworzy¢ prosta instrukcje wykonania
wybranej codziennej czynnosci
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Potrafia wyznaczy¢ tras¢ od jednego punktu do
drugiego

Potrafig wyznaczy¢ trase od jednego punktu do
drugiego speliajaca okreslone warunki

Potrafig stworzy¢ przy pomocy symboli graficznych
kod, ktéry zaprowadzi bohatera, po uprzednio
wyznaczonej trasie, na mete

Zrodio: opracowanie wtasne
Zatacznik nr2

Przykladowe techniki ewaluacyjne:

- gadajgca $ciana — przed rozpoczeciem zajeé przykleja sie do §ciany (waz-
ne, by uczniowie mieli do niej wygodny dostep) arkusz szarego papieru
z napisem umieszczonym na gorze: ,Gadajaca $ciana”. 5-7 minut przed
koficem zaj¢¢ nalezy poprosi¢ uczniéw, by na arkuszu szarego papieru wy-
razili swoje opinie na temat lekcji. Mozna rozda¢ uczniom kartki samoprzy-
lepne i prosié¢ o zapisanie na nich swoich opinii, a nastepnie o przyklejenie
ich do plakatu.

— tarcza strzelnicza - potrzebny bedzie szary papier z wyrysowanymi ko-
tami, jak tarcza na strzelnicy. Umieszcza si¢ go w widocznym miejscu, na
drzwiach lub na $cianie sali, gdzie odbywaja si¢ zajecia. Kazdy z uczniéw,
opuszczajac klase, zaznacza swoje ,,strzaty”. Koto mozna podzieli¢ na cze-
$ci, w ktérych ocenia¢ mozna rézne aspekty pracy, np. przydatnosé, atrak-
cyjnosé, stopien trudnosci itp.

- termometr — metoda na ,zmierzenie temperatury” w grupie. Mozna nary-
sowaé termometr na planszy i poprosi¢ kazdego uczestnika o zaznaczenie
swoich inicjatéw na skali tak, by najlepiej ilustrowaly jego/jej odczucia do-
tyczgce okreslonej czesci zajeé. Mozna naklejaé ,,cenéwki” w miejscu okre-
§lonej temperatury:

Zatacznik nr 3

Elektroniczna ankieta dla rodzicéw, ktorych dzieci braly udzial w in-
nowacji ,Steamowe wyzwania”.

Ankieta jest anonimowa i ma na celu poznanie opinii rodzicéw na temat
dziatan nauczyciela w zakresie ksztattowania u dzieci/uczniéw mickkich kom-
petencji, wprowadzania do nauki programowania oraz bezpiecznego i twérczego
wykorzystywania nowoczesnych technologii. Przeprowadzone aktywnos$ci miaty
charakter zaje¢ w nurcie STEAM, taczyly elementy matematyki, inzynierii, wiedzy
o przyrodzie ze sztuka. Dziatania te byly potaczone z poszerzaniem wiadomosci
na temat kontynentéw, robotow.
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Prosimy zaznaczy¢ wybrane przez Pania/Pana odpowiedzi.
1. Czy Pani/Pana dziecko chetnie uczestniczy w zajeciach zawierajgcych elemen-
ty kodowania i programowania?
- Tak.
— Nie.
— Nie mam zdania.
2. Czy czestotliwosé zajec zawierajacych elementy kodowania i programowania
wedtug Pani/Pana jest odpowiednia?
- Tak.
— Nie, uwazam, ze zajecia powinny by¢ prowadzone czgsciej.
— Nie, uwazam, ze zajecia powinny by¢ prowadzone rzadziej.
— Nie mam zdania.
3. Jakie korzysci zdaniem Pani/Pana osiggneto Pani/Pana dziecko uczestniczac
w zajeciach zawierajacych elementy kodowania i programowania?
— Zwiekszyto swoje kompetencje matematyczne.
— Wie, jak bezpiecznie korzysta¢ z nowoczesnych technologii oraz dostepu
do Internetu.
— Chetnie pracuje w zespotach.
— Nie zraza si¢ napotkanymi trudno$ciami.
— Szuka réznych rozwigzan postawionego przed nim problemu.
— Wykazuje si¢ kreatywnoscia i nieszablonowymi rozwigzaniami.
— Interesuje si¢ programowaniem i naukami $cistymi.
— Chetnie konstruuje, tworzy budowle z klockéw, makiety przestrzenne.
— Interesuje si¢ podrézami.
— Interesuje si¢ geografia, zadaje pytania z tego zakresu.
— Potrafi wymieni¢ kontynenty, potrafi wskazaé kontynenty na mapie.
— Nie zauwazytam/nie zauwazytem korzysci plynacych z uczestnictwa moje-
go dziecka w zajeciach zawierajacych elementy kodowania.
— Nie mam zdania.
Inne (prosze wymienic jakie to sg zdaniem Pani/Pana korzysci):

4. Czy chciataby Pani/Pan aby zajecia zawierajace elementy kodowania byly na-
dal kontynuowane?
- Tak.
— Nie.
— Nie mam zdania.

5. Czy ma Pani/Pan jakie§ uwagi dotyczace prowadzonych zaje¢ zawierajacych
elementy kodowania?

Dzigkujemy za wypelnienie ankiety.
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SP-18 Zielona Goéra

Innowacja pedagogiczna
W nauczaniu informatyki
+~Wykorzystanie robotow

LEGO MINDSTORMS EV3
W nauczaniu programowania”

I. Okreslenie rodzaju innowagji

»Wykorzystanie robotéw lego MINDSTORMS EV3 w nauczaniu pro-
gramowania” to innowacja pedagogiczna o charakterze organizacyjno-meto-
dycznym z zakresu treéci informatycznych, realizowana w Szkole Podstawowej
nr 18 przez caly rok szkolny. Wprowadzone dziatania sa dostosowane do potrzeb
i mozliwosci rozwojowych dzieci w klasach VI-VIL

Il. Zakres innowagji

Adresatami innowacji sa uczniowie klas VI oraz VII. Czas realizacji innowacji
obejmuje rok szkolny z mozliwoscia jej kontynuowania.

Zajecia innowacyjne odbywacé sie beda w ramach zaje¢ obowiazkowych infor-
matyki w wymiarze 1 godziny lekcyjnej w tygodniu przez nauczycieli informatyki:
Cezarego Jasinskiego oraz Dawida Przyslaka.

Niniejsza innowacja ma na celu nauke¢ programowania z wykorzystaniem ro-
botéw Lego Mindstorms Ev3. Ma ona zachecaé i motywowac uczniéw do rozwija-
nia swoich umiejetnosci programistycznych.

lll.Uzasadnienie wprowadzenia innowagji

W ramach realizacji projektu ,Szkota é¢wiczenn w SP 18 w Zielonej Gérze w wo-
jewodztwie lubuskim” nasza szkota otrzymata siedem zestaw6w robotéw LEGO
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MINDSTORMS EV3, szes¢ robotéw DASH, kilkadziesigt tablet6w, oprogramowa-
nie do edycji i tworzenia grafiki CorelDRAW Graphics Suite 2019 oraz do edycji
i tworzenia film6éw Pinnacle Studio 23 Ultimate. Narzedzia te znacznie przyczy-
niajg si¢ do zwigkszenia atrakeyjnos$ci prowadzonych zajeé, poszerzaja kompe-
tencje informatyczne uczniéw, rozwijaja ich zainteresowania i daja uczniom moz-
liwo$¢ bezposredniego korzystania z otrzymanego sprzetu i oprogramowaniaw
czasie zajg¢ lekeyjnych.

W celu pelnego wykorzystania dostepnych technologii, w szczeg6lnosci robo-
tow Lego Mindstorms EV3, powstat pomyst na innowacje pedagogiczna pt. ,Wy-
korzystanie robotéw Lego Mindstorms EV3 w nauczaniu programowania”. Inno-
wacja ta jest réwniez naszg odpowiedzig na koniecznos$¢ rozwijania umiejetnosci
informatycznych uczniow, ksztattowanie logicznego myslenia, kreatywnego roz-
wigzywania probleméw oraz pracyw zespole. Poza tym innowacja jest wyjsciem
naprzeciw wymogom edukacyjnym zawartym w aktualnej podstawie programo-
wej dla drugiego etapu edukacyjnego w szkole podstawowe;j.

IV. Cele innowagji

Innowacja ma na celu szerzenie idei programowania jako jednej z podstawo-
wych kompetencji XXI wieku poprzez rozwijanie umiejetnosci programowania
oraz analizowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem robotéw z ze-
stawu Lego Mindstorms EV3.

Cele edukacyjne:

— poszerzenie wiedzy objetej programem nauczania o tresci zwigzane z za-
stosowaniem robotéw z zestawu Lego Mindstorms EV3,

— doskonalenie umiejetnosci konstruowania prostych robotéw,

— rozwijanie umiejetmosci tworzenia i testowania programu sterujacego robotemn,

— rozwijanie umiejetmosci postugiwania si¢ podstawowymi aplikacjami Lego
Education,

— rozwijanie umiejetnosci algorytmicznego podejscia przy rozwigzywaniu sy-
tuacji problemowych z r6znych dziedzin,

— rozwijanie umiejetnosci tworzenia i rozwigzywania probleméw, w tym pro-
stych algorytméw z wykorzystaniem polecenn sekwencyjnych, warunko-
wych, iteracyjnych oraz zdarzen,

— rozwijanie zdolno$ci i zainteresowan technicznych i informatycznych,

— uzmystowienie uczniom celowosci zdobywania kompetencji cyfrowych,

— wyrabianie nawykéw sprawdzania efektéw pracy i korygowania popetnia-
nych bted6éw (debugowanie),

— ksztaltowanie pozytywnego nastawienia do podejmowania wysitku inte-
lektualnego oraz postawy dociekliwosci,

— nabywanie umiejetmosci kreatywnego i §wiadomego wykorzystania tech-
nologii w realizacji wtasnych pomystéw,
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rozwijanie umiejetmosci wspoétdziatania w grupie i prezentacji efektéw
wsp6lnej pracy,

motywowanie do samodzielnego zdobywania wiedzy,

rozwijanie umiejetnosci tworzenia i testowania réznych rozwiazan,
rozwijanie proces6w myslowych ukierunkowanych na rozwiazanie problemu,
nabywanie przez uczniow przeswiadczenia o wlasnych mozliwosciach in-
formatycznych,

doskonalenie umiejetnosci postugiwania si¢ technologia zgodnie z przyjety-
mi zasadami i prawem, przestrzeganie zasad bezpieczefistwa i higieny pracy.

V. Formy i metody realizacji

a) Metody

pogadanka,

dyskusja,

metoda eksponujaca — pokaz,

éwiczenia praktyczne,

metoda problemowa,

metoda programowana z uzyciem komputera (budowanie kodu programu
w aplikacji Lego Education).

b) Formy:

praca indywidualna,

praca zespotowa,

praca w parach,

praca pod kierunkiem nauczyciela.

VI. Materlaiy edukacyjne, srodki dydaktyczne:

klocki Lego Mindstorms EV3,

komputery,

aplikacja Lego Education (zainstalowana na wszystkich komputerach),
tablica interaktywna,

kolorowe kartki, klocki,

ta§ma izolacyjna.

VII. Opis realizacji innowagji

1. Przykladowe zagadnienia.

Tematy zaje¢ zostaly opracowane w oparciu o podstawe programowa ksztatcenia
og6lnego dla drugiego etapu edukacyjnego w szkole podstawowej. Sa one konty-
nuacja nauki programowania, uzupeiniajg jg i poszerzaja. Przewidziano realizacje
ok. 10 blokéw tematycznych:
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1. 1. Elementy zestawu Lego Mindstorms EV3 (1 godz.)
PODSTAWA PROGRAMOWA

III. Postugiwanie si¢ komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

Klasa 6 -1I1. 1 Klasa 7 -1I11. 3

Cele szczegbtowe — Uczen:
— opisuje elementy zestawu Lego Mindstorms,
— opisuje i wyjasnia znaczenie czujnikéw i silnikéw.

W czasie lekcji omawiamy nastepujace zagadnienia:
a) Charakterystyka kostki programowalnej, silnikéw i czujnikéw.

Rysunek 1. Kostka programowalna

b) Przeznaczenie i wtasciwosci czujnikéow dotyku, ultradzwiekéw, koloréw
i zyroskop.

Rysunek 2. Czujnik dotyku Rysunek 3. Czujnik ultradzwickow

Rysunek 4. Czujnik koloru Rysunek 5. Zyroskop
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¢) Przeznaczenie i wlasciwosci silnikéw: silnik duzy i silnik maty.

. sl
- ) =2
=

S i
Rysunek 6. Silnik duzy Rysunek 7. Silnik maty

d) Zastosowanie robotéw (przemyst, nauka, transport, rozrywka, rolnictwo,
medycyna, gospodarstwo domowe, bezpieczenstwo)

1. 2. Konstruowanie robotéw (1 godz.)
PODSTAWA PROGRAMOWA

III. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi.
IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.

Klasa 6 -1I1. 1, IV. 1 Klasa 7 -1III. 3,IV. 1

Cele szczeg6towe — Uczen:
— buduje z klockéw, czujnikéw i silnikéw robota wedtug instrukeji,
— przestrzega zasad bezpieczenstwa i higieny pracy.

Uczniowie podzieleni na 2-3 osobowy zespoty, wykorzystujac zestawy Lego Mind-
storms EV3, budujg prostego robota wyposazonego w dwa duze silniki.

1. 3. Uczymy robota poruszania si¢ (2 godz.)
PODSTAWA PROGRAMOWA

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw.
II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych.

Klasa6-1.2.¢, 1. 3,II. 1. 1,
. 1. 2, 11. 2, I1. 4

Klasa7-1.1,1.4,11. 1, II. 2, 1. 4

Cele szczeg6towe — Uczen:

— projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania (Lego Education)
program poruszajacy robotem,

— testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zalozeniami i ewentualnie je poprawia.
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Nauczyciel za pomoca tablicy interaktywnej przedstawia i omawia podstawo-
we bloki sterujace robotem wykorzystywane w aplikacji Lego Education.

Uczniowie tworzg proste programy sterujace kotami wykorzystujac elementy
zaprezentowane przez nauczyciela:

— ruch do przodu,

— ruch do tyh,

— skret w prawo i lewo.

Przyktadowe schematy programu:
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Rysunek 8. Ruch robota do przodu i do tytu z 1 sekundowg przerwq i sygnatem
dzwiekowym na koricu

1. 4. Uczymy robota omijaé przeszkody (2 godz.)
PODSTAWA PROGRAMOWA

I. Rozumienie, analizowanie i rozwiazywanie probleméw.
II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych
urzgdzen cyfrowych.

Klasa6-1.2.¢,1.3,11.1.1,1I. 1. 2,
II. 2, I1. 4

Klasa7-1.1,1.4,11. 1, I1. 2, I1. 4

Cele szczegbtowe— Uczen:

— projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania (Lego Education)
program, dzieki ktéremu robot ominie przeszkode,

— testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je poprawia.
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W czasie zajeé uczniowie dodaja do swoich konstrukeji czujnik ultradzwickow:
Zadaniem uczniow jest napisanie programu sterujgcego robotem, ktéry reaguje na
napotkane przeszkody: zatrzymuje si¢ w okreslonej odlegtosci, omija przeszkode
lub zawraca.

Przyktadowe schematy programéw:

[ LEGO MINDSTORMS Education EV3 Teacher Edition
File Edit Tools Help

| 3 program x |+ E_ﬂﬁa_@lﬁ_qﬂm\ty

SHESHED  § L

Rysunek 9. Robot napedzany dwoma silnikami z czujnikiem dotyku, ktory po

dojechaniu do przeszkody cofnie si¢ o kilka centymetrow, skreci w lewo i poje-
dzie dalej, mijajgc przeszkode

[ LEGC) MINDSTORMS Fdueasion EV Taacher Edition - o x
File Edit Tools Help

SR EEEEI

Rysunek 10. Robot z dwoma silnikami i czujnikiem odlegtosci, skreca w lewo po
wykryciu przeszkody w odleglosci 25 cm
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1. 5. Sterowanie robotem — ¢wiczenia utrwalajace (4 godz.)

PODSTAWA PROGRAMOWA

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw.
Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych

urzadzen cyfrowych.
Klasa6-1.2.¢,1. 3,1I.1. 1,1I. 1. 2, Klasa7-1.1,1.4,1I. 1, II. 2, 11. 4
IL 2,11. 4

Cele szczegbtowe — Uczen:

— projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania (Lego Education)
programy sterujace robotem,

— testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zalozeniami i ewentualnie je poprawia.

Slalom- robot porusza si¢ po linii prostej omijajac rozstawione w réwnej
odlegtosci przeszkody:.

Przy swoim miejscu pracy lub w innym wyznaczonym miejscu przez na-
uczyciela, uczniowie przygotowuja krétka trase do poruszania si¢ robota.
Rozstawiaja przeszkody (np. klocki) znajdujace si¢ w réwnej odlegtosci od
siebie. Nastepnie opracowujg i testuja programy, dzieki ktérym robot be-
dzie poruszat si¢ na wprost omijajac przeszkody.

Linia kierunkowa- robot porusza si¢ po wyznaczonej linii.

Przy swoim miejscu pracy lub w innym wyznaczonym miejscu przez
nauczyciela, uczniowie za pomoca tasmy izolacyjnej, przygotowuja trase
wzgledem ktérej bedzie poruszat sie robot. Nastepnie opracowuja i testujg
programy, dzigki ktérym robot nie wyjedzie poza wyznaczong trase.
Kolory — robot wykrywa i rozpoznaje kolory.

Przy swoim miejscu pracy lub w innym wyznaczonym miejscu przez
nauczyciela, uczniowie rozstawiaja kolorowe klocki. Nastepnie opracowujg
i testujg programy, dzieki ktérym robot wykryje kolor klocka i zasygnalizuje
to odpowiednim komunikatem dzwigkowym.

Kreatywne konstrukcje — uczen projektuje i programuje robota wedtug wta-
snego pomystu.

2. Dzialania:

zapoznanie uczniow z celem oraz zakresem innowacj,

wspb6lpraca z Wydziatem Matematyki, Informatyki i Ekonometrii Uniwer-
sytetu Zielonogérskiego — wizyta na UZ,

wsNaucz robota omijaé przeszkody” — przygotowanie warsztatow dla
uczniow klas I-111,

,Witamy przedszkolakow w §wiecie robotéw” — warsztaty dla przed-
szkolakow, prezentacja mozliwosci robotéw LEGO MINDSTORMS EV3,
promocja szkoty,
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— przygotowanie Festiwalu robotyki — prezentacja dziatan podjetych przez
uczniéw w ramach innowacji na forum szkoty i sSrodowiska lokalnego,
— ewaluacja innowacji.

VIII. Ewaluacja programu

W celu uzyskania informacji zwrotnej nauczyciel przeprowadzi:

— ankiet¢ dotyczaca zaje¢ obejmujacych budowanie i programowanie robo-

tow,

— rozmowy indywidualne i grupowe z uczniami,

— rozmowy z rodzicami.

Szczegbtowa analiza wynikéw ankiety, przeprowadzonych rozméw oraz wynikow
klasyfikacji pozwoli ocenié stopiefi realizacji zamierzonych celéw. Dziatania te pomo-
ga wyciagngé wnioski, zaplanowaé prace i ewentualnie zmodyfikowa¢ metody pracy:.
Podjeta zostanie takze decyzja o ewentualnej kontynuacji innowacji w tej grupie.

Wszystkie wyniki i uwagi zostang opracowane w sprawozdaniu oraz udostep-
nione dyrektorowi szkoty.

IX. Przewidywane efekty

Uczen:
— dostrzega niezbednos¢ wiedzy informatycznej w tym robotyki w zyciu co-
dziennym,
— projektuje i zapisuje w jezyku programowania proste programy sterujace
robotem,
— aktywnie pracuje w zespole,
— doskonali logiczne mys$lenie wykonujac zadania zwigzane z programowa-
niem, kreatywnie rozwigzuje problemy,
— podejmuje dziatania stuzace swojemu samodoskonaleniu i rozwijaniu za-
interesowan i pasji.
Nauczyciel:
- wykorzystuje nowe technologie w informatyce oraz zdobywa nowe do-
$wiadczenia,
— rozbudowuje swéj warsztat pracy,
— wzmacnia swoj autorytet,
jest wsparciem dla uczniéw i wzmacnia ich dziatania.

Wplyw na prace szkoty:
wzbogacenie oferty edukacyjnej szkoty o zajecia z robotyki,
— indywidualizacja nauczania — podnoszenie wynikéw edukacyjnych

uczniéw poprzez indywidualizacje nauczania,
— podnoszenie jakosci pracy szkoly poprzez wdrazanie nowych metod na-
uczania.
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Niniejsza innowacja ma na celu zaprezentowanie korzysci ptynacych z wdra-
zania nowych technologii takich jak zestawy edukacyjne Lego Mindstorms EV3
na zajeciach informatycznych. Klocki Lego i srodowisko Lego Education pozwala-
ja uczniom opanowacé trudne zagadnienia zwiazane z programowaniem, rozwijaja
ich zainteresowania i uczg pracy zespotowej. Realizacja innowacji, oraz wprowa-
dzane nowe narz¢dzia uatrakcyjnig prowadzone lekcje i poszerza oferte eduka-

cyjna szkoty.

X. Bibliografia

1. Rychlicki W., Lego Mindstorms EV3. Programowanie robotow, Wydawnictwo
Helion, Gliwice 2016

2. https://wwwlego.com/pl-pl/themes/mindstorms

3. https://education.lego.com/pl-pl/downloads/mindstorms-ev3/software

XI. Zataczniki

Tabela ewaluacyjna nr 1
Zaznacz krzyzykiem wtasciwa odpowiedz.

NIE MAM

TAK NIE ZDANIA

1. Czy zajecia spetity Twoje oczekiwania?

2. Czy uwazasz, ze ilo$¢ godzin zajec¢ byta
wystarczajgca?

3. Czy omawiane tresci przekazane byty
W sposéb zrozumiaty?

4. Czy uwazasz, ze opanowane umiejetnosci
przydadza Ci sie w przysztosci?

5. Czy zajecia podwyzszyly Twoje
kompetencje informatyczne?

6. Czy praca w grupie sprawiata Ci jakie§
trudnosci?

7. Czy polecitbys zajecia innym uczniom?

8. Czy uwazasz, ze zajecia powinny by¢
kontynuowane w przysztym roku szkolnym?

Powyzszg tabele wypetiaja uczniowie dwukrotnie: na pierwszych i ostatnich za-
jeciach.
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Tabela ewaluacyjna nr 2
Jak w skali od 1 do 5 oceniasz swoje umiejetnosci w zakresie:

PIERWSZE OSTANIE
ZAJECIA ZAJECIA

PODSUMOWANIE

Umiejetnosci 1(2|3|4[|5(1|2|3[4|5| Regres | Postep |[Stagnacja

Konstruuje roboty

Programuje roboty

Pracuje w zespole

Mysle logicznie,
dzieki czemu
prawidtowo
wykonuje
¢wiczenia

Powyzszg tabele wypelniajg uczniowie dwukrotnie: na pierwszych i ostatnich za-
jeciach.

Tabela ewaluacyjna nr 3
Umiejetnosci ucznia na podstawie obserwacji nauczyciela.

Imie i nazwisko ucznia:

PIERWSZE OSTANIE

ZAJECIA ZAJECIA PODSUMOWANIE

Umiejetnosci 1(2|3|4[|5(1|2|3[4|5| Regres | Postep |[Stagnacja

Konstruowanie
robotow

Programowanie
robotow

Praca w zespole

Umiejetnosé
logicznego
myslenia

Po przeprowadzeniu powyzszych ankiet ewaluacyjnych, nauczyciel przygotowuje
raport, w ktérym uzasadnia zasadno$¢é prowadzenia innowacji pt. ,Wykorzystanie
robotow Lego Mindstorms EV3 w nauczaniu programowania”. W uzasadnieniu
zaznacza wyrazny (zaktadany) przyrost wszystkich umiejetnosci ujetych w celach
innowacji.
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XIl. Zrédta

Rysunek 1 - https://wwwlego.com/pl-pl/product/ev3-intelligent-brick-45500
Rysunek 2 - https://www.lego.com/pl-pl/product/ev3-touch-sensor-45507
Rysunek 3 - https://www.lego.com/pl-pl/product/ev3-ultrasonic-sensor-45504
Rysunek 4 — https://wwwlego.com/pl-pl/product/ev3-color-sensor-45506
Rysunek 5 — https://wwwlego.com/pl-pl/product/ev3-gyro-sensor-45505
Rysunek 6 — https://wwwlego.com/pl-pl/product/ev3-large-servo-motor-45502
Rysunek 7 - https://wwwlego.com/pl-pl/product/ev3-medium-servo-motor-45503
Rysunek 8 — zasoby wtasne

Rysunek 9 - zasoby wtasne

Rysunek 10 — zasoby wlasne



Mirella Piechocka
nauczycielka edukacji wezesnoszkolnej
SP-18 Zielona Goéra

Scenariusz zajec edukadji informatyczne;

dla klasy Il szkoty podstawowej

Temat: Wycieczka do zoo.

Spacerujemy wsrod egzotycznych zwierzat
na macie do kodowania

Cele ogdlne:

ksztattowanie umiejetnosci w zakresie rozumienia, analizowania i rozwia-
zywania problemé6w z zastosowaniem krazkéw do kodowania,
doskonalenie umiejetmosci programowania i rozwigzywania probleméw
z wykorzystaniem maty do kodowania i robota Bee-Bota,

rozwijanie migkkich kompetencji (umiejgtnosci pracy zespotowej, logiczne,
algorytmiczne myslenie, zadaniowe podej$cie do stawianych probleméw).

Cele operacyjne:
Uczen:

uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje),
rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki rozpoznajac wybrane zwierzeta,
ktérych w naturalnych warunkach nie spotyka sie w polskim $rodowisku
przyrodniczym,

programuje droge robota Bee-Bota,

debuguje podany kod,

postuguje sie aplikacja kidAR Animals do obserwacji zwierzat w rozszerzo-
nej rzeczywistosci,

planuje i sprawdza efekt swoich dziatan,

wybiera wlasny spos6b rozwigzania zadania,

skupia uwage na wykonywanych zadaniach,

bezpiecznie korzysta z aplikacji na tablecie,

komunikuje si¢ 1 wsp6tpracuje w grupie.
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NaCoBeZU:
Bedg zwracaé uwage na to, czy potrafisz:
— ulozy¢ zagadke o wezu,
— debugowad kod,
— programowac¢ droge robota,
— bezpiecznie korzystaé z aplikacji na tablecie,
— wspotpracowaé w grupie.

Metody pracy:
— praktycznego dziatania,
— programowa,
— poszukujgca,
— programowana (m. in. praca w aplikacji kidAR Animals).

Formy pracy:
— zbiorowa,
— grupowa.

Srodki dydaktyczne i materialy edukacyjne: zabawa interaktywna, Wordwall —
»anagram”, zagadki o egzotycznych zwierzetach z pozycji Swi¢, A. Uczymy pro-
gramowac. Edukacja wczesnoszkolna, cz. 2., EduSense, plakat pt. ,Egzotyczne
zwierzeta”, etykiety grup — zdjecia zwierzat, kod tanca, instrukcja z kodem do
debugowania, roboty Bee-Boty, maty do kodowania, kragzki do kodowania
EduSense, tablety z aplikacja kidAR Animals, tablica interaktywna, rysunek
tarczy strzelniczej, po dwa magnesy dla ucznia, siedziska.

Czas trwania: 2 x 45 minut.

Przebieg zaje¢
I. Faza wprowadzajaca

1. Powitanie, rozgrzewka.
— Nauczyciel zaprasza uczniéw do ¢wiczen z zakresu kinezjologii edukacyjne;.
— Dzieci wraz z nauczycielem wykonuja ruchy naprzemienne, kre€la leniwe
6semki wyprostowanym ramieniem — ,trgba stonia”.
Kazdy dziefi w szkole rozpoczyna si¢ od ¢éwiczen z zakresu kinezjologii edu-
kacyjnej, ktore pozwalajg usprawnic ciato, a zwlaszcza prace naszego mézgu.
Dzigki tym ¢wiczeniom lepiej czytamy, piszemy, wsp6tpracujemy z innymi.
2. Nawigzanie do zagadnien, umiejetnosci wezesniej poznanych.
— Nauczyciel uswiadamia uczniom, ze potrafig postugiwaé si¢ robotem —
pszczotka Bee-Bot, tabletem, a takze ze potrafia utozy¢ kod trasy na macie
oraz wiedza, co to jest debugowanie.
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3. Przedstawienie tematu i celéw zaje¢ — zatacznik nr 1.
— Nauczyciel podaje uczniom temat, omawia cele zaje¢ oraz podaje kryteria
sukecesu (NaCoBeZU):
na dzisiejszych zajeciach wybierzemy si¢ na wycieczke do zoo, bedzie-
cie rozwigzywaé oraz uktadac zagadki o zwierzetach,
— bedziecie takze doskonali¢ umiejetno$¢ debugowania podczas spaceru
wsréd egzotycznych zwierzat na macie do kodowania,
— skorzystacie z aplikacji kidAR Animals, aby obserwowaé zwierzeta
w rozszerzonej rzeczywistosci, bezpiecznie korzystaé z tabletu.
— Nauczyciel podaje uczniom kryteria sukcesu (NaCoBeZU). Bedg zwracaé
uwage na to, czy potrafisz:
— ulozy¢ zagadke o wezu,
debugowac kod,
programowacé droge robota,
bezpiecznie korzystaé z aplikacji na tablecie,
wspotpracowaé w grupie.
Uczniowie, ktérzy sg $swiadomi celéw zajeé, odpowiednio nastawiaja si¢
na zdobycie okre§lonych umiejetnosci. Gdy wiedza, czego si¢ naucza oraz
znaja kryteria, dzigki ktérym zorientuja sie, ze osiagneli dang umiejetnosé,
sa bardziej skoncentrowani podczas zaj¢¢. Sg to elementy oceniania ksztat-
tujacego, ktérego propagatorka jest Danuta Sterna.

Il. Fazarealizacyjna

1. Czynnosci organizacyjne.

— Podziat uczniéw na 7 grup — dzieci losujg zdjecia zwierzat i zgodnie z wyloso-
wanym gatunkiem przechodza do odpowiedniej grupy — zatacznik nr 2.
Praca w grupach sprzyja nauce dzieci. Podczas wspdlnego rozwigzywania
problemu uczniowie uczg si¢ od siebie, pomagaja sobie. Ucza si¢ wspotpra-
cy i kompromiséw.

2. Wprowadzenie do tematu lekcji.

— Nauczyciel wyswietla na tablicy interaktywnej zabawe jezykowa ,anagram”
w aplikacji Wordwall — zatgcznik nr 3.

— Grupy odgadujg nazwe ,egzotyczne zwierzgta” przeciagajac litery w od-
powiednie miejsce, do tablicy podchodzi kolejno jedno dziecko z kazdej
grupy.

— Rozmowa z dzieémi na temat, czy wiedzg, co to znaczy, ze zwierze jest egzo-

tyczne. Uczniowie podaja przyktady takich zwierzat. Nauczyciel wywiesza
plakat pt. ,Egzotyczne zwierzeta”.
Najlepszym sposobem na to, aby dzieci nauczyly si¢ czegos, jest wzbudze-
nie pozytywnych emocji. Uczniowie, ktérzy sa zaangazowani, przezywajg
radosé¢, ekscytacje, zdziwienie... Lepiej i szybciej opanowuja odpowiednie
umiejetnosci. Nauka przez zabawe przynosi wspaniate rezultaty.
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3. Nauczyciel czyta zagadki o zwierzetach — zatacznik nr 4, a uczniowie odga-
duja ich nazwy podnoszgc krazek z rysunkiem zwierzecia — zatacznik nr 5.
— Krazek z rysunkiem zwierzecia dzieci uktadaja na macie zgodnie z podany-

mi przez nauczyciela koordynatami, np. 1A.

Jest to zadanie jezykowo-informatyczne, podczas ktérego uczniowie odga-
dujg hasta zagadek oraz w odpowiednim miejscu na kratownicy umiesz-
czajg krazek zgodnie z podanymi przez nauczyciela koordynatami. Grupy
miedzy soba rywalizujg, ktéra pierwsza odgadnie hasto. Moment podnie-
sienia krgzka pozwala unikng¢ sporéw, kto pierwszy powiedziat hasto, co
podczas pracy w grupach bywa mato styszalne.

— Uczniowie tworzg w grupach zagadke do nazwy ,,waz”.

Samodzielnie tworzac zagadke, dzieci musza wykaza¢ si¢ wiedzg przyrod-
nicza, a takze jezykowa.

Przerwa srédlekcyjna — taniec wg kodu — zatgcznik nr 6.

— Uczniowie stoja na koficu sali i na sygnat wykonuja taniec zgodny z kodem

wys$wietlanym na tablicy interaktywne;j.
Koncentracja uwagi w mtodszym wieku szkolnym jest dosy¢ krétkotrwa-
ta. Dodatkowo wtasciwoscig rozwoju psychofizycznego dziecka jest duza
potrzeba ruchu. Dlatego tez nalezy przeprowadzaé przerwy srédlekeyjne,
podczas ktérych dzieci zaspokoja swojg potrzebe ruchu, a takze integruja
sig, jesli zaproponujemy im wspdlng zabawe. Gdy grupa jest zintegrowana,
dzieci sa przyjaznie do siebie nastawione i nawet jesli dochodzi do jakis
sprzeczek — tatwiej je rozwigzuja.

4. Nauczyciel rozdaje uczniom kod spaceru po zoo, krazki ze strzatkami, roboty
i podaje zadanie — nalezy dotrze¢ do wszystkich zwierzat, stangé na ich polu.
— Zadaniem dzieci jest sprawdzenie, czy podany kod jest trafny i dokonanie

ewentualnych korekt — zalacznik nr 7.

Debugujac kod, czyli naprawiajac go dzieci muszg wzigé pod uwage, iz
cztowiek na planszy stoi do nich tytem. Spacerujge od jednego zwierzecia
do drugiego, musi co jaki§ czas wykona¢ obr6t. Wiele praktycznych ¢wi-
czeh na duzej macie, podczas ktérych dzieci fizycznie staty na kratownicy
i poruszaly si¢ wedtug kodu, pozwala na prawidtowe wykonanie aktualne-
go zadania. Dziecko bowiem musi sobie wyobrazié, jak ludzik porusza sig,
obraca.

— Uczniowie programujg droge robota Bee-Bota na macie tak, aby przejechat
przy kazdym zwierzeciu, sprawdzajac w ten sposéb, czy prawidtowo napra-
wili kod - zatacznik nr 8.

— Grupy sprawdzaja, czy robot prawidtowo pokonuje trase, prezentuja jego
prace.

— Podczas pracy uczniéw nauczyciel wspomaga ich, motywuje, obserwuje,
udziela informacji zwrotnych.

W czasie zajeé najwiecej ,pracy” (mozna tak powiedzie¢) wykonuja ucznio-
wie. Oni bawigc si¢ — uczg si¢. Nauczyciel stoi obok i wspomaga ich, moty-
wuje, obserwuje, udziela informacji zwrotnych na temat czynnosci wyko-
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nywanych przez dzieci. Informacja zwrotna (oparta na kryteriach sukcesu,
ktére dziecko ustyszato na poczatku zajeé),ktora jest elementem oceniania
ksztattujgcego jest podstawa, aby uczen uzmystowit sobie, co wykonuje
prawidtowo, a nad czym jeszcze musi popracowaé. W edukacji wezesnosz-
kolnej prawo daje pelne zezwolenie na ocen¢ opisowg dziatan dziecka
w ciggu catego roku szkolnego. Bowiem ocena wyrazona cyfra nie sprzy-
ja rozwojowi dziecka. Dzieci uczg si¢ na btedach. Jezeli dostang informa-
cje zwrotng, co wykonaty prawidtowo, nad czym nalezy popracowac i jak
usprawnic¢ dang czynno$¢ — bedg sie rozwijaé. Propagatorem oceny opiso-
wej jest doktor Marzena Zylifiska z ,Budzacej sie szkoty”.

Grupy, ktére wykonaly zadanie uruchamiajg tablety i dzieci ogladajg zwie-
rzeta w trybie 2D, 3D, 4D dzigki kartom Flash w aplikacji kidAR Animals
- zalacznik nr 9.

W czasie pandemii mamy ograniczone mozliwosci wycieczek. Dzieki roz-
szerzonej rzeczywistodci dzieci moga zobaczy¢ i ustyszeé zwierze. Moga
nim poruszaé. Emocje, ktére towarzyszg takiej zabawie, powoduja, Ze
dziecko lepiej zapamigta, co dziato si¢ na zajeciach, czego nauczyto si¢ i by¢
moze zechce zglebié temat w domu korzystajgc z innych zr6det. Dodatkowa
atrakeja jest korzystanie z tabletu, cho¢, gdy uczniowie obcuja z nim na co
dzien, traktuja go, jak zwykla rzecz.

Faza podsumowujaca

Ocena zajeé przez uczniéw z wykorzystaniem techniki ,tarcza strzelnicza” —
zalacznik nr 10.

Uczniowie otrzymuja po dwa magnesy, podchodza do tarczy i przyczepiaja
je zgodnie ze swojg ocena:

zielone pole — zadania ciekawe, prawidtowa wspétpraca,

z6tte pole — zadania sprawily pewne trudnosci, wspétpraca réznie sie ukta-

data,
czerwone pole — zadania trudne, duze problemy we wspétpracy.

Podsumowanie przez chetne dzieci zadan wykonanych na zajeciach metodg
yhiedokonczonych zdan”, znajdujacych si¢ na tablicy interaktywnej, np.:

Na zajeciach doskonalitem/doskonalitam...,

Najbardziej zainteresowato mnie...,

W grupie...,

Miatem/miatam trudnosé.. .,

Bardzo waznym elementem zaje¢ jest ich ewaluacja. Dzigki niej dzieci
utrwalaja sobie, co robily, czego nauczyly si¢. Nauczyciel orientuje si¢ tak-
ze, ktére umiejetnosci dzieci juz opanowaty, nad ktérymi nalezy popraco-
waé. Dowiaduje sig, ktére zadania sg dla dzieci atrakcyjne, ktére wyzwalaja
zainteresowanie i ekscytacje, ktére warto stosowad, aby uczniowie chetnie
uczyli sie.
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Zataczniki

Zatacznik nr 1

Q4 (’ﬁi 3 Flum Zrodio wtasne: zdje-

cia celow zajec oraz

NaCoBeZU wykonanych

* Bedziecie debugowat kod NaCoBeZU: w aplikacji canva.com.
Spaceru po zoo. m zwracala uwage, czy:

= Zaprogramujecie robota, « potraficie debugowat kod,

» Wykorzystacie aplikacjg kidAR « zaprogramowac trase robota,
Animals, aby obejrzec * zgodnie wspélpracujecie
wierzeta w rozszerzoneg) w grupach
I'ZEI:Z_YW_'ISEOStI.‘ ) » potraficie skorzystac z nowej

= Bedziecie wspolpracowac aplikacji
w grupie,

Zatacznik nr 2

Zrodta: http:/fwww.utw.pw.edu.pl/prace/do/2012_www/maryla/afryka/
wielblad1.htm, 12.02.2020, https://pl.depositphotos.com/stock-photos/zebra.
html, 12.02.2020.
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Zatacznik nr 3

0:06 0

yJofelzinlelzlg]t]c]
alelzlzlilelt|wlr]

E et
Zrodto wlasne: zrzut ekranu zabawy jezykowej ,anagram” ze strony
wordwall.net/pl
Zatacznik nr 4
Wycieczka do zoo

Duzy teren, tabliczka z napisem zoo.
Kto tu mieszka? Rozwiaz zagadki, a dowiesz si¢ kto.

Przy wejsciu zaczyna si¢ nasza wycieczka, pierwszy wybieg.
Pomysl i powiedz, ktéry po nim si¢ porusza zwierzecy kolezka.

Ogromna, pomaranczowa grzywa i lekko grozna mina,
krolem zwierzat go w bajkach nazywaja,
inne zwierzeta respektem go obdarzaja. (lew — 3A)

Duze i szare jest kolejne zwierzg.

Ma ktopoty z pamigcig podobno,

chociaz ja w to nie wierzg.

A wszystko przez jednego zapominalskiego,
czyli... Trabalskiego. (stori — 1B)

Jestesmy w jakim$ upale.

Zeby zobaczy¢ to zwierze, gtowe do géry podnies¢ wypada.
Na ciele tatki, szyja dtugasna jak drabina.

Czy znasz juz odpowiedz?

Wiesz, jak nazywa si¢ ta zwierzyna? (zyrafa — 5E)
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Zwiedzanie zoo pomatu koficzymy.

Waz boa to ostatnie zwierze, ktére widzimy.

Teraz dopiero bedzie gratka.

Odwr6émy role.

Mamy odpowiedz, to niech powstanie do niej zagadka... (waz — 4D)

Zrodlo: zagadki z materiatow A. Swic, Uczymy programowac. Edukacja wcze-
snoszkolna, cz. 1, EduSense.

Zatacznik nr5

Zrodlo wlasne: zdjecie krgzkow do kodowania EduSense

Zrodlo wtasne: zdjecie kodu tarica wykonanego w programie canva.com

Zatacznik nr 6
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Zatacznik nr7

Tl =i le k) @l

Zrodto wlasne: zdjecie kodu do debugowania wykonanego w programie canva.com

Zatacznik nr 8
A B (o D E
@
2
3

) (Cztowiek stoi tytem do nas.)
Zrodto:https://mata.uczymydzieciprogramowac.pl/pl?utm_source=akademia-
&utm_medium=app

"")HIZEP TISER URl'ﬁL MONKEY N'IL.(‘.M QCTOPUS

Zatacznik nr9

v W X L5 Q B
.,..‘-’-S',g:\_ = /‘{ " P
o AT L% 2.53

VICUNA WOLF  X-RAY FISH PIG QUOLL  RHINOCERDS JAGUAR KANGAROOQ LION

Zrodlo wlasne: zdjecia pobranych kart Flash po zainstalowaniu aplikacji kidAR
Animals na tablecie ze sklepu Google Play



54 - INFORMATYKA W SZKOLE PODSTAWOWE)

Zatacznik nr 10

ZADANIA WSPOLPRACA

Zrodto wlasne: zdjecie plakatu wykonanego w programie canva.com



Mirella Piechocka
nauczycielka edukacja wczesnoszkolnej
SP-18 Zielona Goéra

Scenariusz zajec edukadji informatyczne;

dla klasy Il szkoty podstawowej

Temat: Tworzenie komiksu

z wykorzystaniem programu ToonyTools

Cele ogdlne:

ksztattowanie umiejetnosci w zakresie rozumienia, analizowania i rozwia-
zywania problemoéw z zastosowaniem programu ToonyTools,

doskonalenie umiejetmosci programowania i rozwigzywania probleméw
z wykorzystaniem gry Scottie Go!,

rozwijanie miekkich kompetencji (umiejetnosci pracy zespotowej, logicz-
ne, algorytmiczne myslenie, zadaniowe podejscie do stawianych proble-
mow).

Cele operacyjne:
Uczen:

tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, taczac tekst z grafika w progra-
mie ToonyTools,

postuguje sie kodem QR,

tworzy i wstawia ,,dymki” w komiksie,

zapisuje we wskazanym miejscu, prawidtowo pod wzgledem gramatycz-
nym, ortograficznym i interpunkcyjnym efekty swojej pracy,

programuje wizualnie pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgc
obiektem na ekranie tabletu wykorzystujac gre Scottie Go,

skupia uwage na wykonywanych zadaniach,

komunikuje si¢ 1 wsp6tpracuje w zespole,

bezpiecznie korzysta z programu na tablecie.
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NaCoBeZU:
Bede zwracaé uwage na to, czy potraficie:
— otworzy¢ program ToonyTools wykorzystujac kod QR,
— pobraé obrazek z Dysku,
— wstawi¢ ,,dymki” w komiksie,
— zapisaé rozmowe, prawidtowo pod wzgledem gramatycznym, ortograficz-
nym i interpunkcyjnym,
— programowac wg instrukcji (Scottie Go!),
— komunikowa¢ i pracowac w parach,
— bezpiecznie korzystaé z programu na tablecie.

Metody pracy:
— praktycznego dziatania,
— programowa,
— poszukujgca,
— metoda programowana (praca w aplikacjach: ToonyTools, Scottie Go!).

Formy pracy:
— praca zbiorowa,
— praca w parach.

Srodki dydaktyczne i materialy edukacyjne: zabawa interaktywna utrwalajaca po-
jecie symetrii, program ToonyTools, grafika przedstawiajaca pingwiny, tablety,
kody QR z zaszyfrowana strona programu ToonyTools, tablica interaktywna,
wirtualna mata do kodowania EduSense, gra ,Scottie Go”.

Czas trwania: 45 minut.

Przebieg zaje¢
I. Faza wprowadzajaca

1. Powitanie, rozgrzewka.

— Naueczyciel zaprasza uczniow do ¢éwiczen z zakresu kinezjologii eduka-
cyjnej.

— Dzieci wraz z nauczycielem wykonuja ruchy naprzemienne, kre€la leniwe
6semki z wyprostowanym ramieniem i kciukiem.

2. Nawigzanie do zagadnien, umiejetmosci wezesniej poznanych.

— Nauczyciel uswiadamia uczniom, ze potrafia postugiwac si¢ tabletem, two-
rzy¢ dymki w komiksie do pojedynczych postaci, potrafia takze pobrac wy-
konang prace na Dysk.

3. Przedstawienie tematu i celow zajec.
— Nauczyciel podaje uczniom temat, cele zaje¢:
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— na dzisiejszych zajeciach utozycie rozmowe miedzy dwoma pingwina-
mi, ktére zostaly w zaczarowanej zagrodzie w ksigzce A. Cz. Centkiewi-
czow,

— bedziecie doskonali¢ umiejetnos¢ tworzenia komiksu,

— nauczycie si¢ pobieraé grafike z zasobéw tabletu,

— bedziecie doskonali¢ umiejetnos§é programowania podczas gry ,.Scot-
tie Go™.

— Nauczyciel podaje uczniom kryteria sukcesu (NaCoBeZU). Bedg zwracaé
uwage na to, czy potrafisz:

— otworzy¢ program ToonyTools wykorzystujac kod QR,

— pobraé obrazek z Dysku,

- wstawi¢ ,,dymki” w komiksie,

— zapisaé rozmowe, prawidtowa pod wzgledem gramatycznym, ortogra-
ficznym i interpunkeyjnym,

— programowaé wg instrukcji (Scottie Gol),

— komunikowa¢ i pracowa¢ w parach,

— bezpiecznie korzystaé z programu na tablecie.

Il. Fazarealizacyjna

1. Wprowadzenie do tematu lekcji — zabawa interaktywna utrwalajaca pojecie
symetrii.

— Uczniowie podchodzg po kolei do tablicy interaktywnej i na wirtualnej ma-
cie wykonujg drugg symetryczng cze$¢ obrazka, odgaduja, co przedstawia
- zalacznik nr 1.

2. Realizacja tematu zaje¢.

—  Uczniowie wykorzystujac kody QR — zalacznik nr 2. znajduja strone To-
ony Tools na tabletach — zatacznik nr 3.

— Nauczyciel pokazuje uczniom, jak nalezy pobra¢ grafike przedstawiajaca
pingwiny z zasobdéw tabletu. Pomaga im w wykonaniu tej czynnosci — za-
Iacznik nr 4.

Przerwa ér(’)dlekcyjna — Zabawa muzyczno —ruchowa ,O jak przyjemnie w pin-
gwmka bawic si¢”.
Uczniowie podaja instrukeje, w jaki sposéb pobraé¢ dymki komiksu oraz jak
w nich pisac.

— Dzieci w parach tworza dialog migdzy pingwinami i zapisuja go.

— Podczas pracy uczniéw nauczyciel wspomaga ich, motywuje, obserwuje,
udziela informacji zwrotnych.

— Uczniowie pobierajg gotowe komiksy na tablety — zatacznik nr 5.

Dzieci czytajg z podziatem na role swoje propozycje rozmowy.
3. Zadame dodatkowe.

— Po skoficzonym zadaniu gtéwnym uczniowie doskonala umiejetnos¢ pro-
gramowania podczas gry ,,Scottie Go”, przechodzac kolejne etapy — zatgcz-
nik nr 6.
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lll. Faza podsumowujaca

1. Ocena zaje¢ przez uczniéw z wykorzystaniem techniki ,,gadajaca $ciana”.

— uczniowie na kartkach piszg, co im si¢ podobato na zajeciach oraz nad czym
muszg jeszcze popracowacd i naklejaja kartki na szary papier podzielony na
dwie czesci z usmiechniety i neutralna twarzg.

2. Podsumowanie przez chetne dzieci zadan wykonanych na zajeciach metoda
yniedokonczonych zdan”, znajdujacych si¢ na tablicy interaktywnej, np.:

- Na zajeciach doskonalitem/doskonalitam...,

Najbardziej zainteresowato mnie...,
W grupie...,
Miatem/miatam trudnos$é... .

Zataczniki

Zatacznik nr 1

Otworz w aplikacji:
www. mata.uczymydzieciprogramowac,.pl/55631796

A 1] C o E F L] n 1 ]

Zrodio: https://mata.uczymydzieciprogramowac.pl/pl?utm_source=akademia-
&utm_medium=app
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Zatacznik nr2

Zrodto wiasne: zdjecie kodu QR wygenerowanego ze strony
https:/fwww.qrcode-monkey.com/

Zatacznik nr 3
C D |8 s L) *Q
B st T Y —— [ s s e—
ToonyTaol -
Twirz | udostepniaj kreskowki online
Make Flowcharts in Minutes [ s

[ \ B I ——

B @ (=2 w1
e | - S = =
T e D e N s, T ]

Zrédto wiasne: zrzut ekranu https:/fwww.toonytool.com/

Zatacznik nr 4
- .E"I_ il @ e s m'"”"‘":: “eeira0
= patd T e e, T T

"Zaczarowana zagroda”

Zrédto wiasne: zrzut ekranu https:/fwww.toonytool.com/
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Zatacznik nr 5

zagroda'

Jaki rodzaj lubisz?

Zrodto wiasne: zdjecia przyktadowych komiksow

Zatacznik nr 6

Zrodto wiasne: zdjecia przedstawiajgce nauke programowania podczas gry
»Scottie Go”



Cezary Jasinski
nauczyciel informatyki
SP-18 Zielona Goéra

Scenariusz zaje¢ pozalekcyjnych

w ramach programu kofa informatycznego
dla klas IV-VI szkoty podstawowej

Temat: Jak przejs¢ bezpiecznie

na drugq strone drogi?
Programujemy roboty typu DASH

Tresci nauczania
- wymagania szczegotowe z podstawy programowe;j:

Informatyka:
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw.
Uczen:
2. formutuje i zapisuje w postaci algorytméw polecenia sktadajace si¢ na:
c. sterowanie robotem lub obiektem na ekranie.
II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera
iinnych urzadzen cyfrowych.

Uczen:

1. projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:

b. prosty program sterujacy robotem lub innym obiektem na ekranie kom-
putera.
IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.

Uczen:

1. uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac si¢ technolo-
gig taka jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne §rodowisko ksztatcenia,
dedykowany portal edukacyjny,

2. identyfikuje i docenia korzysci ptynace ze wspétpracy nad wspélnym roz-
wigzywaniem problemoéw;,

3. respektuje zasade réwnosci w dostepie do technologii i do informacji, w tym
w dostepie do komputer6w w spotecznosci szkolnej.
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V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczefistwa.
Uczen:
1. postuguje si¢ technologia zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem; prze-
strzega zasad bezpieczefistwa i higieny pracy.

Technika:
II. Wychowanie komunikacyjne.
Uczeti:
1. bezpiecznie uczestniczy w ruchu drogowym, jako pieszy, pasazer, rowerzysta.

Cele ogdlne:
— rozwijanie umiejetno$ci programowania, analizowania i rozwigzywania
probleméw z zastosowaniem robotéw typu DASH,
— doskonalenie zasad bezpiecznego przechodzenia przez jezdnie.

Cele szczegotowe — uczen:
— projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujace robotem typu
DASH.

Cele operacyjne:

Uczen:

— opisuje mozliwo$ci aplikaciji Blockly,

— tworzy kod programu w aplikacji Blockly z wykorzystaniem blokéw steru-
jacych ruchem kotami robota z kategorii Drive,

— projektuje nowy program i nadaje mu nazwe wg instrukcji,

— thumaczy komendy z jezyka angielskiego na jezyk polski,

— tworzy kod programu z wykorzystaniem blokéw sterujacych gtowg robo-
ta z kategorii Look, tak aby robot bezpiecznie przechodzit przez jezdnie —
zgodnie z zasadami ruchu drogowego,

— komunikuje si¢ 1 wsp6tpracuje w zespole,

— postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi zasadami, przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny pracy.

50 © normal 50 & normal ) 90 U8 90

Rysunek 1. Bloki Drive
Zrodto: zasoby wlasne

left = 90 right - 90 forward & O

Rysunek 2. Bloki Look
Zrodto: zasoby wlasne
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Typ lekgji: ¢wiczeniowa.

Metody pracy: dyskusja dydaktyczna, metoda problemowa, metoda eksponujaca
— pokaz, ¢éwiczenia praktyczne, metoda programowana (z uzyciem aplikacji

Blockly).

Formy pracy: praca indywidualna (jednolita, zréznicowana), praca zespotowa.

Materlaty edukacyjne, srodki dydaktyczne:
tablety (wyposazone w darmowg aplikacje do programowania roboté6w
typu DASH - Blockly),
— robot typu DASH,
— mata do programowania,
- wydrukowane przejécia dla pieszych.

Czas trwania: 45 minut.

Przebieg zajec
|. Fazawprowadzajaca

Czynnosci organizacyjne.
1. Sprawdzenie obecnos$ci, podanie tematu i celow lekcji.
Czes¢ wstepna.

Nauczyciel:

1. Prosi uczniéw o roztozenie na srodku sali maty do programowania (rys. 7)
iwskazuje, aby usiedli wokoto niej.

2. Rozdaje uczniom roboty (jezeli jest taka koniecznosé dzieli ich na grupy
maksymalnie dwuosobowe) i rozdaje tablety.

3. Prosi uczniéow o witaczenie tabletéw, aplikacji Blockly oraz stworzenie no-
wego projektu o nazwie litera E.

4. Przypomina i kontroluje, zeby roboty wtaczane byty po kolei i zeby taczy¢
sie nimi poprzez ich nazwe (po nawigzaniu potaczenia aplikacji z robotem
pierwszego zespotu, robota wiacza kolejna grupa i dokonuje potaczenia,
itd.).

5. Zadaje uczniom pytania przypominajace znaczenie podstawowych blokéw
sterujgcych ruchem kotami robota DASH oraz zasad konstruowania pro-
gramow:

—  Czy kolejnosé wykonywaniu blokéw programu ma znaczenie?

— W jakiej kategorii znajduja si¢ bloki sterujace ruchem koét robota?

— Co oznaczaja w jezyku polskim poszczeg6lne bloki sterujace takie jak:
Forward, Backward, Turn Left, Turn Right?
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Blok sterujacy Znaczenie w jezyku polskim
Forward do przodu
Backward do tytu
Turn Left skre¢ w lewo
Turn Right skre¢ w prawo

Tabela 1. Znaczenie blokow sterujgcych kotami w jezyku polskim

6. Prosi uczniéw o napisanie kodu programu, dzigki ktéremu robot wykona ruch

na macie w ksztatcie drukowanej litery E.

Do realizacji tego éwiczenia uczniowie wykorzystuja kategori¢ Drive oraz
bloki Forward, Backward, Turn Left i Turn Right.

Pod kontrolg nauczyciela, uczniowie analizuja i testujag swoje programy
oraz wprowadzajg ewentualne poprawki.

Nauczyciel pomaga w przypadku wystgpienia probleméw jezykowych,
zwraca uwage na zastosowane bloki i przypomina uczniom o zasadach pracy
zespotowe;.

o S

Turn Left m
Forward [5}

i

g
g
8

Forward m
Turn Right [E)

Forward

H

Backward
Turn Left
Forward m
Turn Right [El)
Forward @

3)8/@|8
g il

n

i

Rysunek 3. Przykladowy kod programu
Zrddto: zasoby wlasne
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Il. Fazarealizacyjna

Nauczyciel:

1. Prosi uczni6éw o przypomnienie zasad bezpiecznego przejscia przez jezdnig
na drodze bez sygnalizacji $wietlnej oraz na drodze z sygnalizacjg $wietlng
(uczniowie swobodnie odpowiadajg na pytania).

2. Wyjasnia uczniom, ze w czasie zaj¢¢ poznamy elementy programowania blo-
kowego z aplikacji Blockly, kategorii Look, dzigki ktérym zaprogramujemy
robota tak, aby bezpiecznie przechodzit przez jezdni¢ — zgodnie z zasadami
ruchu drogowego.

3. Przedstawia bloki ruchu gtowa robota z kategorii Look (rys. 2), omawia ich za-
stosowanie, spos6b ustawienia i znaczenie poszczegélnych blokéw w jezyku
polskim.

Rysunek 4. Okno ustawieni bloku Look
Zrodto: zasoby wtasne

Blok sterujacy Znaczenie w jezyku polskim
Look forward patrz do przodu
Look left patrz w lewo
Look right patrz w prawo

Tabela 2. Znaczenie blokéw sterujgcych ruchem gltowa w jezyku polskim

4. Prosiuczni6w o stworzenie nowego projektu o nazwie przejscie, ktérego celem
bedzie nauczenie robota bezpiecznego przej$cia na drugg strong jezdni.
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5. Na §rodku maty uktada wydrukowane przejscie dla pieszych (rys. 5).
Cwiczenie
Zadaniem uczniéw jest skonstruowanie programu z wykorzystaniem blokéw Dri-
ve i Look, dzigki ktéremu robot DASH:

— startujgc z brzegu maty, zatrzyma si¢ przed przej$ciem dla pieszych,

— przekreci gtowe w lewo, prawo i lewo,

— wyprostuje gtowe,

— przejedzie przez pasy i si¢ zatrzyma.
Pod kontrola nauczyciela, uczniowie analizuja i testuja swoje programy oraz
wprowadzajg ewentualne poprawki.

Nauczyciel pomaga w przypadku wystgpienia probleméw jezykowych, zwraca
uwage na zastosowane bloki i przypomina uczniom o zasadach pracy zespotowe;.

_{‘&1
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. Rysunek 5. Przyktadowy uktad na macie
Zrodto: https:/fwonderpolska.pl/product-pol-31-Biala-mata-dla-robotow-
winylowa.html

Modyfikacja zadania: zadanie mozna rozbudowac o koniecznosé powrotu robota
na miejsce, z ktérego wystartowat, tg sama droga.

6. Na srodku maty uktada wydrukowane przejscia dla pieszych odsuniete od sie-
bie w pewnej odlegtosci (rys. 6).
Cwiczenie
Zadaniem uczniéw jest skonstruowanie programu, dzieki ktéremu robot DASH:
— startujgc z brzegu maty, zatrzyma si¢ przed pierwszym przejsciem dla pie-
szych,
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— przekreci gtowe w lewo, prawo i lewo,

— wyprostuje gtowe,

— przejedzie przez pasy i zatrzyma si¢ przed drugim przej$ciem dla pieszych,

— przekreci gtowe w lewo, prawo i lewo,

— wyprostuje gtowe,

— przejedzie przez pasy i zatrzyma sie.
Pod kontrola nauczyciela, uczniowie analizuja i testuja swoje programy oraz
wprowadzajg ewentualne poprawki.

Nauczyciel pomaga w przypadku wystapienia probleméw jezykowych, zwraca
uwage na zastosowane bloki i przypomina uczniom o zasadach pracy zespotowe;.

o,
-

4e

= [l = 0 - &
| | | .START

4
o

8

1 .. 2 . 3 - 4 5 6 4 - 8

; Rysunek 6. Przyktadowy uktad na macie
Zrddto: https:/fwonderpolska.pl/product-pol-3 1-Biala-mata-dla-robotow-
winylowa.html

lll. Faza podsumowujaca

Nauczyciel zadajgc pytania uczniom, zaprasza uczniéw do swobodnych wypo-
wiedzi:
Pytania:

— Co przedstawia uktad elementéw na macie?

— Kim jest robot w ¢wiczeniach?

— Z dzisiejszych zajeé zapamietam?

— Co sprawito najwiecej trudnosci?
Ewaluacja lekcji bedzie polegata na dokonaniu samooceny uczniéw w odniesie-
niu do celéw lekeji — kryteriéw sukcesu:
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Jak w skali od 1 do 5 oceniasz swoje umiej¢tnosci po przeprowadzonych zaje-

ciach:

Umiejetnosci 1 2

3

4

5

Wykorzystuje bloki sterujace kotami
(Forward, Backward, Turn Left, Turn Right)

Wykorzystuje bloki sterujace gtowa robota
(Look forward, Look left, Look right)

Pracuje w zespole

Bezpiecznie przechodze na drugg strong drogi

Link do ankiety: https://forms.office.com/r/vkfOShJBTh

Nauczyciel wyswietla wyniki na tablicy interaktywnej i podsumowuje osiggniecia

uczniow.

Przeprowadzone zajecia mogg by¢é wykorzystane jako wprowadzenie do reali-
zacji kolejnego zagadnienia zwiazanego z zastosowaniem instrukeji Repeat w pro-

gramowaniu.

Zataczniki

1. Mata do programowania

=

1 2 3 . 4 . 5 6 1 7

8

Rysunek 7. Przyktadowa mata do programowania robotéw

Zrodto: https./lwonderpolska.pljproduct-pol-31-Biala-mata-dla-robotow-

winylowa.html
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2. Przejscie dla pieszych

Rysunek 8. Przyktadowe przejscie dla pieszych
Link do pobrania: http://szkola-cwiczen.sp18.zgora.pl/wp/wp-content/uplo-
ads/2021/04/pasy.pdf

Zrodto: zasoby wtasne

Bibliografia
https://makewonder.pl/
Wykaz przydatnych stron internetowych

https://makewonder.pl/page/edukacja
http://nauczyciele makewonder.pl/






Dawid Przyslak
nauczyciel informatyki
SP-18 Zielona Géra

Scenariusz lekcji informatyki
dla klasy VIII szkoty podstawowej
Temat: Sterowanie silnikami
robota Lego Mindstorms EV3

Tresci nauczania
- wymagania szczegétowe z podstawy programowe;j

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw.
Uczeni:
5. prezentuje przyklady zastosowan informatyki w innych dziedzinach, w za-
kresie pojeé, obiektow oraz algorytmoéw.
II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera
iinnych urzadzen cyfrowych.
Uczeti:
2. projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujace robotem lub innym
obiektem na ekranie lub w rzeczywisto$ci.
III. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczeni:
3. poprawnie postuguje si¢ terminologia zwigzana z informatyka i technologia.

Cel ogolny:
— rozwijanie umiejetnosci programowania i rozwigzywania probleméw z wy-
korzystaniem robota z klockéw Lego Mindstorms EV3.

Cele szczegotowe:
Uczen:
— projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujgce robotem z zestawu
Lego Mindstorms EV3.
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Cele operacyjne:
Uczen:
— ukfada i testuje program z blokéw: Move tank i Move steering,
— zmienia wlasciwosci wykorzystywanych silnik6w robota,
— wgrywa program go do zbudowanego robota,
— wprowadza korekty w programie zwigzane z poruszaniem si¢ robota,
— omawia wprowadzone modyfikacje w programie postugujgc si¢ poprawna
terminologia zwigzana z informatyka.

Typ lekgji: ¢wiczeniowa.

Metody pracy:
— pogadanka,
— dyskusja,
— pokaz,
— ¢wiczenia praktyczne,
— metoda problemowa,
— metoda programowana (w aplikacji Lego Education).

Formy pracy:
— praca indywidualna,
— praca w parach z robotem Lego (jeden robot na ucznia).

Srodki dydaktyczne:
— zestaw komputerowy z zainstalowana aplikacja Lego Education,
— prosty robot Lego Mindstorms EV3,
— tablica interaktywna.

Czas trwania: 45 minut.

Przebieg zaje¢
I. Faza wprowadzajaca

1. Czynnos$ci organizacyjne (powitanie, sprawdzenie obecnosci).
Uczniowie zajmuja miejsca w sali, uruchamiajg komputery i loguja si¢ na kon-
ta klasowe. Nauczyciel rozdaje uczniom przygotowane modele robot6w.

2. Wprowadzenie do tematu zajeé-uczniowie odpowiadajg na stawiana przez
nauczyciela pytania:
— Gdzie znajduja zastosowanie roboty?
— Czy roboty mieszkaja w naszych domach?
— W jaki sposéb programy sterujg maszynami domowego uzytku?
Uczniowie odpowiadaja na zadawane przez nauczyciela pytania. Na tablicy
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multimedialnej nauczyciel wyswietla slajdy przedstawiajace obrazy zwigza-
ne z robotami wykorzystywanymi w naszych domach (np. roboty sprzgtajace,
sprzet AGD, inteligentne domy ).
Nauczyciel przedstawia uczniom temat i cele lekcji. Informuje uczniéw jak
b@dq wygladatly zajecia, czego si¢ nauczg i dowiedza:

nauczg si¢ tworzy¢ nowy program z blok6w move sterring imove tank,
— poznaja wlasciwosci silnikow,
— przeéwiczg wgrywanie programu do robota,
— wprowadza swoje pomysty do programu.

Faza realizacyjna

Uczniowie uruchamiajg aplikacje Lego Education.

Nauczyciel przedstawia na tablicy multimedialnej bloki Large motor, Move
steering, Move tank potrzebne do zbudowania programu, ktéry sprawi, ze ro-
bot poruszy sie do przodu i do tytu oraz omawia ich wtasciwosci.

Sy MO so|5o|1|.,
P

Rysunek 1. Blok Large Motor Rysunek 2. Blok Move Steering

Rysunek 3. Blok Move Tank
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Uczniowie w aplikacji Lego Education wywotuja bloki Move Steering, Lar-
ge Motor, Move Tank i przegladaja jego parametry takie jak: tryb pracy, sita,
kierunek. Nauczyciel omawia szczeg6towo parametry blok6w zwracajgc szcze-
g6lna uwage na tryby pracy silnikéw.

3. Uczniowie zapoznaja si¢ z blokami sterowania silnikiem. Uczniowie wykonujg
polecenie nauczyciela i uktadaja w aplikacji Lego Education program steruja-
cy silnikami wedtug wzoru wyswietlanego na tablicy (program steruje robotem
w taki spos6b aby robot poruszyt sie do przodu przez 1 sekunde, zatrzymat sie

na 1 sekunde i poruszyt sie do tytu przez 1 sekunde).

[ LEGO MINDSTORMS
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- —— —
1L
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Rysunek 4. Blok programu

Uczniowie uktadajg program z odpowiednich blokéw tematycznych zgodnie
z wyswietlanym na tablicy wzorem. W programie wykorzystuja bloki: move
steering, wait oraz sound.

4. Wykorzystujac zbudowane roboty uczniowie na podstawie instrukeji nauczy-
ciela przenosza program do robota i uruchamiaja go.

Rysunek 5. Roboty Lego Mindstorms
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Uczniowie za pomoca przewodu podigczajg robota do zestawu komputerowe-
go 1 wgrywaja wykonany program.

Model robota pokonuje odpowiednig odlegtosé, zatrzymuje sig, cofa i wydaje
ustawiony dzwigk. Nauczyciel nadzoruje prace uczniéw i pomaga w realizacji
zadania.

. Uczniowie dokonuja wtasnych korekt w programie i obserwuja zachowanie

robota.

Uczniowie dokonuja zmian w programie dodajac blok move tank. Wprowa-
dzaja wlasne ustawienia, ktdore sprawiaja, ze robot bedzie mégt wykonad skret w
prawo lub w lewo. Nauczyciel kontroluje prace uczniéw, pomaga w rozwigzywa-
niu wystepujacych probleméw, przypomina o roztozeniu sity na silniki aby kota
obracaly si¢ w przeciwne strony wtedy robot bedzie mégt wykonaé skret.

Faza podsumowujaca

Nauczyciel dokonuje podsumowania zaje¢ prezentujac ruchy robota z rézny-
mi ustawieniami programu oraz zadaje pytania:

Jakie korekty wprowadzilicie do programu?

Jak reagowat robot?

— Co byto najtrudniejsze?

— W jaki sposéb mozna rozbudowaé robota?

Uczniowie odpowiadaja na pytania i dzielg si¢ swoimi spostrzezeniami.
Nauczyciel prosi uczniéw o zalogowanie si¢ na platforme Teams i odpowiedZ
na trzy pytania przygotowane w aplikacji Forms, ktére znajdg w zaktadce Za-
dania:

— Jak ustawi¢ silnik aby robot pojechat do tytu?

— Ktoéry blok odpowiada za skret robota?

— Czym sie r6zni blok Move steering od Move Tank?

Uczniowie logujg si¢ na platforme i odpowiadaja na pytania.

Zakoniczenie zajed.

Nauczyciel udziela informacji zwrotnej. Uczniowie wytaczaja roboty, zapisuja
wykonane programy, wylogowuja si¢ z konta uczniowskiego.

Bibliografia

Wiestaw Rychlicki, ,Lego Mindstorms EV3. Programowanie robotow”, Wydaw-

nictwo Helion 2016

Wykaz przydatnych stron internetowych

wwwlego.com

Irodta zdjeé

— zasoby wtasne, bloki powstaty ze screenéw wykonywanych programoéw.






Dawid Przyslak
nauczyciel informatyki
SP-18 Zielona Géra

Scenariusz lekcji informatyki

dla klasy VIII szkoty podstawowej

Temat: Zastosowanie czujnika ultradzwiekow
w robotach Lego Mindstorms EV3

Tresci nauczania
- wymagania szczegétowe z podstawy programowe;j

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw.
Uczeni:
5. prezentuje przyklady zastosowan informatyki w innych dziedzinach, w za-
kresie pojeé, obiektow oraz algorytmoéw.
II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera
iinnych urzadzen cyfrowych.
Uczeni:
2. projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujace robotem lub innym
obiektem na ekranie lub w rzeczywisto$ci.
I11. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczeni:
3. poprawnie postuguje si¢ terminologia zwigzana z informatyka i technologia.

Cele ogdlne:
— rozwijanie umiejetnosci programowania i rozwigzywania probleméw z wy-
korzystaniem robota z klockéw Lego Mindstorms EV3.

Cele szczegotowe:
Uczen:
— programuje robota z klock6w Lego Mindstorms EV3 wyposazonego w czuj-
nik ultradzwiekow.
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Cele operacyjne:

Uczen:

— lgczy czujnik ultradzwiekéw ze zbudowanym robotem,

— stworzy program stuzacy do wykonywania pomiar6w oraz zatrzymujacy ro-
bota po wykryciu przeszkody,

— opisuje i zmienia wlasciwosci wykorzystywanego czujnika ultradzwickow,

— buduje program i wgrywa go do zbudowanego robota,

— wprowadza korekty w programie zmieniajgc wlasciwosci robota,

— omawia modyfikacje w programie stosujgc poprawna terminologie zwigza-
na z informatyka.

Typ lekgji:

¢éwiczeniowa.

Metody pracy:
— pogadanka,
— ¢wiczenia praktyczne,
— metoda problemowa,
— metoda eksponujgca — pokaz,
— metoda programowana z zastosowaniem aplikacji Lego Education.

Formy pracy:
— praca indywidualna,
— praca w parach z robotem Lego (jeden robot na ucznia).

Srodki dydaktyczne:
— zestawy komputerowe z zainstalowang aplikacjg Lego Education,
— prosty robot Lego Mindstorms EV3 z czujnikiem ultradZzwicku,
— tablica interaktywna.

Czas trwania: 45 minut.

Przebieg zaje¢
l. Faza wprowadzajaca

1. Czynno$ci organizacyjne (powitanie, sprawdzenie obecnosci).
Uczniowie zajmuja miejsca w sali, uruchamiajg komputery i loguja si¢ na kon-
ta klasowe. Nauczyciel rozdaje uczniom przygotowane modele robotéw.

2. Powtérzenie wiadomosci z ostatniej lekcji dotyczacej programowania modeli
robotéw w aplikacji Lego Mindstorms EV3.
Nauczyciel zadaje uczniom pytania zwigzane z tematem ostatniej lekeji z ro-

botyki:
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— Jak poruszajg si¢ roboty?

— O czym nalezy pamietac¢ aby robot poruszat si¢ do tytu?

— Co nalezy zmienic¢ aby robot skrecit w prawo lub w lewo?

Uczniowie odpowiadaja na pytania.

3. Wprowadzenie do tematu zajeé-uczniowie odpowiadajg na stawiana przez

nauczyciela pytania:

— Co to sg ultradzwicki?

— Gdzie znajduja zastosowanie czujniki ultradzwigkow?

— W jaki sposéb roboty z czujnikami moga znaleZ¢ zastosowanie w codzien-
nym zyciu?

Uczniowie odpowiadaja na zadawane przez nauczyciela pytania. Na tablicy

multimedialnej nauczyciel wyswietla slajdy przedstawiajace obrazy zwigzane

z ultradZwigkami(np. nietoperz, delfin, usg, dalmierz).

4. Nauczyciel przedstawia uczniom temat i cele lekcji. Informuje uczniéw jak

de@ wygladatly zajecia, czego si¢ naucza i dowiedza — uczniowie:
potacza czujnik ultradzwickow ze zbudowanym robotem,

— stworzg program dalmierz (stuzacy do wykonywania pomiar6w) oraz prze-
szkoda (zatrzymujacy robota po wykryciu przeszkody),

— opiszg whasciwosci czujnika ultradzwickow,

— wgrajg program do robota,

— wprowadza swoje pomysty do programu i je omowia.

Il. Faza realizacyjna

1. Uczniowie uruchamiajg aplikacje Lego Education.
Nauczyciel prosi uczniéw aby uruchomili aplikacj¢ Lego Education i otworzyli
nowe okno programu

2. Nauczyciel przedstawia na tablicy multimedialnej blok czujnika ultradZwicku
i omawia jego wlasciwosci.

fﬁﬁ. & Qt
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Rysunek 1. Blok czujnika ultradzZwicku/czujnik ultradzwickow
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Uczniowie w aplikacji Lego Education wywotuja blok czujnika ultradzwigkéw
i przegladaja jego parametry takie jak: tryb wykonywania pomiaru Measure
oraz Compare.

. Nauczyciel przedstawia model dalmierza, omawia jego wiasciwosci i wraz
z uczniami wgrywa przygotowany program do robota.
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Rysunek 2. Blok programu Dalmierz

Uczniowie uktadajg program z odpowiednich blokéw tematycznych zgodnie
z wyswietlanym na tablicy wzorem. W programie wykorzystuja bloki: ultraso-
nic sensor, display, wait oraz loop nastepnie uruchamiajg robota i wgry-
waja utozony program.

. Uczniowie testuja model dalmierza i omawiaja jego wtasciwosci.

Za pomocg robota-dalmierza uczniowie wykonuja pomiary odlegtosci.

. Nauczyciel przedstawia plansze z rysunkiem i prosi uczniéw aby sprobowali
odpowiedzie¢ czym jest przedstawiony przedmiot.

Rysunek 3. Czujnik parkowania
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6. Nawigzujgc do przedstawionego rysunku, po uzyskaniu poprawnej odpowie-

dzi, uczniowie przystepujg do programowania robota w taki sposéb aby po
wykryciu przeszkody w odpowiedniej odlegtosci zatrzymat sie.
Uczniowie ukladaja z blokéw loop, move stering oraz wait program sterujg-
cy robotem. Silniki podtgczajg do portu B i C. Silniki pracujg w trybie On z sita
50, Steering 0. Program wgrywaja do robota i uruchamiajg go. Robot powinien
pokonaé odpowiednia odlegtosé, wykry¢ przeszkode i zatrzymac si¢ w odle-
gtosdci 20 cm (tak jak przedstawia blok wait). Nauczyciel nadzoruje wykona-
nie zadania i pomaga w jego realizacji.

[ LEGO MINDSTORMS Education EVS Teacher Edition -
Fie Edi Tock Help
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Rysunek 4. Blok programu zatrzymujgcego robota po wykryciu przeszkody

Rysunek 5. Roboty Lego Mindstorms
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7. Nauczyciel prosi uczniéw aby dokonali zmian wedlug wlasnych pomystow.

Uczniowie przystepuja do wykonania ¢wiczenia, dokonujg wtasnych korekt
w programie i obserwuja zachowanie robota.

Pod nadzorem nauczyciela uczniowie wprowadzaja zmiany w parametrach
czujnika — zwickszaja odleglos¢ zatrzymania sie przed przeszkoda oraz po-
konanie odpowiedniej odlegtosci od przeszkody. Kazda zmiana w programie
testowana jest przez model robota. Uczniowie moga rozbudowaé dziatanie
programu dodajac rézne manewry oraz sygnaly dzwickowe, ktére moze wyda-
wac robot dodajac do programu np. blok sound. Nauczyciel nadzoruje prace
uczniéw, pomaga w rozwigzaniu pojawiajacych si¢ problemoéw, doradza w wy-
braniu najlepszych ustawien.

lll.Faza podsumowujaca

1.

Nauczyciel dokonuje podsumowania zajeé prezentuje ruchy robota z r6znymi
ustawieniami programu oraz zadaje pytania:

Jakie korekty wprowadzilicie do programu?

Jak reagowat robot?

— Co byto najtrudniejsze?

— W jaki sposéb mozna rozbudowaé robota?

Uczniowie odpowiadaja na pytania i dzielg si¢ swoimi spostrzezeniami.
Nauczyciel prosi uczniéw o zalogowanie si¢ na platforme Teams i odpowiedZ na
trzy pytania przygotowane w aplikacji Forms, ktére znajdg w zaktadce Zadania:
— Gdzie wykorzystujemy czujniki ultradzwickéw?

— Jak dziata program dalmierz?

— Do czego wykorzystujemy blok Loop?

Uczniowie logujg si¢ na platforme i odpowiadajg na pytania.

Zakonczenie zajec

Nauczyciel udziela informacji zwrotnej. Uczniowie wytaczaja roboty, zapisuja
wykonane programy, wylogowuja si¢ z konta uczniowskiego.

Bibliografia

<, »

Wiestaw Rychlicki, ,Lego Mindstorms EV3. Programowanie robotow”, Wydaw-

nictwo Helion 2016

Wykaz przydatnych stron internetowych

www. lego.com

Irédta zdjec

— zasoby wtasne, bloki powstaty ze screenéw wykonywanych programéw
— Rysunek 3 — Czujnik parkowania — sklepmoto.eu
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