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Publikacja „Zeszyty metodyczne” powstała w trakcie realizacji projektu ”Szkoła 
Ćwiczeń w SP-18 w Zielonej Górze w województwie lubuskim”, współfinanso-
wanego ze środków Europejskiego Funduszu Społecznego w ramach osi priory-
tetowej II Efektywne polityki publiczne dla rynku pracy, gospodarki i edukacji, 
Działanie 2. 10. Wysoka jakość systemu oświaty. 

Głównym celem projektu było przygotowanie i funkcjonowanie na terenie wo-
jewództwa lubuskiego, w regionie zielonogórskim, szkoły ćwiczeń, współpracu-
jącej z Uniwersytetem Zielonogórskim, Wojewódzkim Ośrodkiem Metodycznym 
w Gorzowie Wielkopolskim i Zielonogórskim Ośrodkiem Kultury. 

Założeniem projektu było m. in. poszerzenie wiedzy w zakresie metod naucza-
nia, zarówno osób pracujących w zawodzie nauczyciela, jak i studentów Uniwer-
sytetu Zielonogórskiego. Wszyscy uczestnicy projektu mieli możliwość wzięcia 
udziału w lekcjach pokazowych, sieciach współpracy, forum wymiany doświad-
czeń, a studenci także mogli realizować praktyki. 

Materiał w niniejszej publikacji podzielony jest na 3 części:
recenzję przygotowaną przez doradcę metodycznego Ośrodka Doskonale-1. 
nia Nauczycieli w Zielonej Górze,
scenariusze innowacji pedagogicznej z edukacji informatycznej w kl. 1-3 2. 
oraz z informatyki w kl. 6-8, 
scenariusze zajęć z edukacji informatycznej w klasach 1-3 i informatyki 3. 
w klasach 4-8 szkoły podstawowej. 

Należy nadmienić, że realizacja projektu przebiegała w wyjątkowym dla całego 
społeczeństwa i polskiej szkoły czasie, w okresie pandemii Covid-19. Przez wiele 
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miesięcy zajęcia odbywały się w formie zdalnej, stąd część materiałów dotyczy 
nauki na odległość i została przygotowana z wykorzystaniem nowoczesnych tech-
nologii informacyjnych. 

Uzupełnieniem poniższej publikacji są filmy dydaktyczne, które zawierają wy-
brane przez specjalistów fragmenty zajęć, przeprowadzanych na podstawie sce-
nariuszy. Film wzbogacony został komentarzami metodycznymi, stanowiącymi 
wskazówki dla nauczycieli i studentów. 

Wszystkie materiały wypracowane w ramach projektu dostępne są również na 
stronie projektu: http://szkola-cwiczen. sp18. zgora. pl/wp/. Publikacja jest roz-
powszechniana na zasadach wolnej licencji Creative Commons – Uznanie autor-
stwa – Użycie niekomercyjne 3.0 Polska. 



I. Innowacje pedagogiczne 

1. Innowacja pedagogiczna w edukacji wczesnoszkolnej „Steamowe wyzwania”

Zmiany zachodzące we współczesnym świecie powodują, że szkoła potrzebuje 
nowatorskich narzędzi edukacyjnych, form i metod pracy wykraczających poza 
utarty sposób myślenia. Wiąże się to z koniecznością opracowania programów 
nauczania, scenariuszy, innowacji pedagogicznych uwzględniających twórcze 
podejście do edukacji, pozwalających na indywidualizację procesu nauczania 
i wszechstronny rozwój umiejętności uczniów. 

Innowacja „Steamowe wyzwania” jest odpowiedzią na aktualne potrzeby dzie-
ci, wymagania edukacyjne zawarte w podstawie programowej kształcenia ogólne-
go oraz zmieniający się w bardzo szybkim tempie świat. 

Autorkami innowacji są: Mirella Piechocka i Beata Pazio – nauczycielki eduka-
cji wczesnoszkolnej o dużym doświadczeniu pedagogicznym. 

„Steamowe wyzwania” to innowacja pedagogiczna o charakterze metodycz-
nym łącząca w sobie treści edukacji wczesnoszkolnej ze szczególnym uwzględ-
nieniem edukacji informatycznej. Metodyczny charakter polega właśnie na tym, 
że zajęcia są planowane z zastosowaniem zmian w procesie nauczania – uczenia 
się w zakresie stosowania nowych metod i form pracy z uczniem, warsztatu pra-
cy nauczyciela, prezentacji materiału, utrwalania lub sprawdzania wiadomości 
i umiejętności, sposobu sprawdzania efektywności nauczania oraz kontroli osią-
gnięć uczniów. 

Recenzja merytoryczna materiałów 
przygotowanych do publikacji zeszytu 
metodycznego z obszaru informatyka 

i edukacja informatyczna w klasach I-III

Elżbieta Terajewicz
doradca metodyczny informatyki

Ośrodek Doskonalenia Nauczycieli
w Zielonej Górze



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

Innowacja została opracowana po to, aby rozbudzić i pogłębić zainteresowania 
uczniów, rozwinąć umiejętności logicznego myślenia oraz zadaniowego podejścia 
do stawianych problemów. Pozwala na rozwijanie umiejętności programowania 
i odpowiedzialne korzystanie z urządzeń mobilnych. 

Przedsięwzięcie ma na celu odejście od tradycyjnego sposobu przekazywa-
nia wiedzy. Autorki założyły usamodzielnienie pracy uczniów w procesie kształ-
cenia oraz zachęcenie ich do podejmowania własnych inicjatyw ze szczególnym 
uwzględnieniem nowoczesnych technologii z podkreśleniem rozwijania umiejęt-
ności kodowania i programowania. 

Na podkreślenie zasługuje szczegółowe uzasadnienie wdrożenia innowacji 
pedagogicznej wraz ze wskazaniem celów spójnych z opisanymi w dalszej części 
działaniami innowacyjnymi. 

Głównym celem innowacji jest wspieranie wielostronnego, harmonijnego 
rozwoju dziecka poprzez zastosowanie aktywizujących metod, technik i różnych 
form pracy, które wprowadzą dzieci w świat strategicznego myślenia, kodowania 
oraz świat technologii, inżynierii, matematyki, przyrody, kultury, obyczajowości, 
tradycji historii, sztuki. 

Na podkreślenie zasługują zaplanowane przez nauczycielki różnorodne me-
tody i formy pracy, służące wspomaganiu wszechstronnego rozwoju dziecka, roz-
budzające jego aktywność twórczą, zapewniające pozytywną motywację do po-
dejmowania zadań, a tym samym rozwijające wiarę we własne siły i możliwości. 
Różnorodność metod i form, ze szczególnym zastosowaniem metod aktywizują-
cych, pozwoli na utrzymanie zainteresowania dzieci tematyką zajęć, a tym samym 
ułatwi osiągnięcie założonych celów. 

Uczniowie będą mieli możliwość uczenia się poprzez indywidualną aktywność 
jak również od siebie nawzajem. Poznają się w działaniu, co na pewno wpłynie 
na właściwe więzi w ich relacjach, większe zaangażowanie w atmosferze twórczej 
współpracy i zapewni poczucie bezpieczeństwa, tak ważne dla dzieci w młodszym 
wieku szkolnym. 

Program innowacji zawiera opis bloków tematycznych, opracowanych w opar-
ciu o podstawę programową kształcenia ogólnego dla I etapu edukacyjnego – jest 
jej uzupełnieniem i rozszerzeniem. 

W tematycznym bloku pod hasłem „Podróżujemy i programujemy” odpowied-
nio zaplanowano różnorodne środki dydaktyczne, materiały edukacyjne, nowo-
czesne rozwiązania technologiczne, m. in.: tablety, narzędzia do kodowania offli-
ne, klocki Lego, roboty pszczółki – Bee-Boty, wybrane aplikacje, np. Quiver – 3D 
Coloring App, kidAR Animals, Mozaik 3D. 

Na uwagę zasługuje fakt wykorzystania materiałów edukacyjnych i ich mo-
dyfikacji według pomysłów opracowanych w ramach programu Uczymy dzieci 
programować – co świadczy o systematycznym doskonaleniu się nauczycie-
lek – poszukiwaniu nowych rozwiązań edukacyjnych. Różnorodność środków 



dydaktycznych na pewno wpłynie motywująco na podejmowanie aktywności 
przez dzieci. 

Każdy blok tematyczny zawiera interesujące tytuły i zakłada rozwijanie szere-
gu aktywności uczniów z wykorzystaniem nowoczesnych technologii, m. in.:

Poznajemy Europę–  – dzieci zapoznają się z kształtem kontynentów, uło-
żą sudoku obrazkowe oraz domino…, będą dalej wędrować ze Scottiem 
w poszukiwaniu zagubionych części statku kosmicznego,
Świat robotów–  – zajęcia zaczną się od porozmawiania o tym, w jaki spo-
sób komunikują się ludzie z robotami, skąd roboty wiedzą, że mają poje-
chać do przodu, wydać jakiś dźwięk, będą kontynuować grę „Scottie Go”. 

Program innowacji wykazuje spójność w doborze treści edukacyjnych, jak 
i sposobów ich realizacji. 

Na uwagę zasługuje szczegółowy opis wszystkich bloków tematycznych z pod-
kreśleniem zastosowania różnorodnych sposobów realizacji działań, dostosowa-
nych do potrzeb i możliwości uczniów, sprzyjających rozwojowi intelektualnemu 
i kreatywności dzieci. 

Nauczycielki w ramach planowanych działań zamierzają położyć nacisk na 
rozwijanie kompetencji kluczowych. Uczniowie pracujący w metodologii STEAM 
zgłębią jednocześnie nauki przyrodnicze, technologię, inżynierię, sztukę i mate-
matykę. Nie tylko poznają zagadnienia przedmiotowe, ale nauczą się także, jak się 
uczyć, jak zadawać pytania, eksperymentować i wspólnie tworzyć. 

Kolejnym atutem innowacji jest to, że zajęcia odbywają się w nowocześnie wy-
posażonych salach lekcyjnych, dających możliwości przeprowadzenia ciekawych 
zajęć, podczas których uczniowie mogą uczyć się przez zabawę zarówno w zespo-
le, jak i samodzielnie, korzystając z bogatej bazy zasobów cyfrowych i dostępu do 
nowoczesnych technologii.

 
2.  Innowacja pedagogiczna w nauczaniu informatyki „Wykorzystanie robotów LEGO 

MINDSTORMS EV3 w nauczaniu programowania”

Programowanie staje się jedną z kluczowych kompetencji cyfrowych, więc plano-
wane działania w ramach innowacji „Wykorzystanie robotów w nauczaniu pro-
gramowania” są odpowiedzią na potrzebę kształcenia w tym kierunku. 

Autorzy innowacji: Cezary Jasiński i Dawid Przyślak – nauczyciele informatyki 
w Szkole Podstawowej nr 18 w Zielonej Górze. 

„Wykorzystanie robotów w nauczaniu programowania” to innowacja pedago-
giczna o charakterze organizacyjno-metodycznym z zakresu treści nauczania infor-
matyki, ze szczególnym uwzględnieniem rozwijania umiejętności programowania, 
rozwiązywania problemów i zastosowania robotów LEGO MINDSTORMS EV3. 

Adresatami innowacji są uczniowie klasy szóstej i siódmej. Program innowacji 
jest przeznaczony do realizacji w ramach obowiązkowych zajęć informatyki w wy-
miarze 1 godziny lekcyjnej w tygodniu. W celu jej realizacji zostaną wykorzystane 
różnorodne metody pracy oraz roboty z zestawu LEGO MINDSTORMS EV3. 



Przedsięwzięcie ma na celu odejście od tradycyjnego sposobu przekazywania 
wiedzy. W ramach realizacji innowacji, podczas zajęć o charakterze warsztato-
wym, autorzy planują rozbudzić zainteresowania uczniów, rozwinąć ich umie-
jętności logicznego myślenia, zadaniowego podejścia do stawianych problemów, 
pracy zespołowej oraz rozwijania umiejętności programowania i rozwiązywania 
problemów z zastosowaniem robotów. 

Głównym celem innowacji jest szerzenie idei programowania, jako jednej 
z podstawowych kompetencji XXI wieku, poprzez rozwijanie umiejętności pro-
gramowania, analizowania i rozwiązywania problemów z wykorzystaniem robo-
tów z zestawu Lego Mindstorms EV3. 

Aby osiągnąć cel autorzy przedsięwzięcia zaplanowali różnorodne metody 
i formy pracy, zapewniając uczniom pozytywną motywację do podejmowania za-
dań problemowych służących samodoskonaleniu oraz rozwijaniu zainteresowań 
i pasji. Uczniowie będą mieli możliwość uczenia się poprzez indywidualną aktyw-
ność, jak również od siebie nawzajem. 

Innowacja jest uzupełnieniem i rozszerzeniem treści podstawy programowej 
dla II etapu edukacyjnego. Zawiera opis planowanych tematów – zajęć o charak-
terze warsztatowym w zakresie robotyki, np.: 

Uczymy robota poruszania się (2 godz.),–
Uczymy robota omijać przeszkody (2 godz.). –

Każdy blok tematyczny zawiera informacje na temat planowanych czynności 
z krótkim opisem. 

Na podkreślenie zasługują, zamieszczone w formie załączników, rysunki ele-
mentów robota – silników oraz czujników z opisem ich właściwości i przeznacze-
nia oraz przykładowe schematy programów. 

Nauczyciele zaplanowali wiele ciekawych działań, m. in. we współpracy z Wy-
działem Matematyki, Informatyki i Ekonometrii Uniwersytetu Zielonogórskiego UZ, 
które na pewno wpłyną na promocję szkoły i podniesienie jakości jej pracy, np.:

 współpraca z Wydziałem Matematyki, Informatyki i Ekonometrii Uniwer-–
sytetu Zielonogórskiego – wizyta na UZ,
 przygotowanie FESTIWALU ROBOTYKI – prezentacja działań podjętych –
przez uczniów w ramach innowacji na forum szkoły i środowiska lokalnego. 

Podsumowanie

Obie innowacje zakładają przeprowadzenie ewaluacji, której celem będzie stwier-
dzenie, na ile realizacja podjętych działań przyniosła przewidywane efekty, w ja-
kim stopniu udało się osiągnąć zakładany cel. Obserwacja oraz szczegółowa ana-
liza ankiet pozwoli ocenić stopień realizacji założonych celów, wyciągnąć wnioski, 
wprowadzić niezbędne modyfikacje i podjąć decyzję o ewentualnym kontynu-
owaniu innowacji w kolejnym roku szkolnym. 

Nowatorstwem w recenzowanych powyżej innowacjach w odniesieniu do do-
tychczasowego procesu edukacyjnego, jest rozszerzenie założeń obowiązującej 



podstawy programowej, dotyczących planowania i przeprowadzania zajęć z za-
stosowaniem różnorodnych metod i form pracy oraz bogatej bazy zasobów cyfro-
wych i nowych technologii. 

Wdrożenie obu przedsięwzięć zapewne przyniesie szkole oczekiwane efekty, 
ponieważ wzbogaci jej ofertę edukacyjną, utrzymując pozytywny wizerunek szko-
ły wśród uczniów i rodziców, jako placówki dbającej o twórczy rozwój swoich wy-
chowanków, wpłynie na podwyższenie jakości pracy szkoły. 

Korzyści z wdrożenia innowacji odniosą przede wszystkim uczniowie, ponie-
waż opisane działania – przyjazne zarówno dla ucznia jak i nauczyciela, wzmac-
niające podmiotowość, interesujące – są kluczem do wielostronnego rozwoju 
dziecka, a przede wszystkim rozwijania umiejętności programowania i rozwiązy-
wania problemów z zastosowaniem różnych narzędzi cyfrowych i wykorzystania 
nowych technologii. 

Działania te mogą mieć wpływ na wzrost zainteresowania wiedzą informatycz-
ną i zdobywanie tej wiedzy w sposób kreatywny, a w przyszłości na wybór dalszej 
ścieżki kształcenia. 

Nauka pisania programów to gimnastyka dla mózgu. Pozwala wypracować 
umiejętność efektywnego myślenia o rzeczach niezwiązanych z informatyką. 

Bill Gates

II.  Scenariusze zajęć edukacji informatycznej

Autorką dwóch recenzowanych scenariuszy jest Mirella Piechocka – nauczycielka 
dyplomowana z dużym doświadczeniem pedagogicznym. 

Proponowane lekcje są kontynuacją zagadnień dotyczących rozwijania umie-
jętności kodowania i programowania oraz rozwiązywania problemów z zasto-
sowaniem nowoczesnych technologii. Lekcje zostały przewidziane do realizacji 
w formie stacjonarnej. 

Autorka proponuje dwa interesujące tematy lekcji: 
1.  Wycieczka do zoo. Spacerujemy wśród egzotycznych zwierząt na 

macie do kodowania. 
2.  Tworzenie komiksu z wykorzystaniem programu ToonyTools. 
Cele zostały zdefiniowane w postaci celów ogólnych, szczegółowych oraz ope-

racyjnych – opisujących efekty kształcenia (stanów końcowych), jakie nauczyciel-
ka zamierza uzyskaćw wyniku zorganizowanego przez siebie procesu dydaktycz-
nego – co uczeń będzie umiał zrobić, np.:

Uczeń:
programuje wizualnie pojedyncze polecenia, a także ich sekwencje sterują-–
ce obiektem na ekranie tabletu wykorzystując grę Scottie Go!,

Tematyka lekcji, jak i zaplanowane w scenariuszach cele, są zgodne z aktual-
nie obowiązującą podstawą programową w szkole podstawowej i spełniają zapisy 
Rozporządzenia Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie 
podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz kształcenia ogólnego 



dla szkoły podstawowej, w tym dla uczniów z niepełnosprawnością intelektualną 
w stopniu umiarkowanym lub znacznym”. 

Cele lekcji są spójne z opisanym w dalszej części jej przebiegiem. Kryteria suk-
cesu wynikają z celów operacyjnych i zostały zapisane w języku czytelnym i zro-
zumiałym dla uczniów. 

Główną formą organizacyjną pracy na lekcjach będzie praca zbiorowa i pra-
ca w grupach (w parach). Uczniowie będą mieli możliwość komunikowania się 
i współpracy, uczenia się od siebie nawzajem, jak również wzmacniania wiary we 
własne możliwości i pokonywania nieśmiałości. Taka forma pracy zapewni także 
większe poczucie bezpieczeństwa, co dla dzieci w młodszym wieku szkolnym jest 
niezmiernie ważne. 

Oprócz wskazanych metod nauczania, takich jak: programowa i poszukująca, 
które nauczycielka zamierza wykorzystać podczas zajęć, autorka planuje zastoso-
wać w szczególności metodę praktycznego działania – ćwiczenia z wykorzystaniem 
tabletów oraz metodę programowaną np. z użyciem aplikacji kidAR Animals. 

Do proponowanych zajęć zostaną wykorzystane odpowiednio przygotowane 
środki dydaktyczne i materiały pomocnicze, m. in.: roboty Bee-Boty, maty do ko-
dowania. 

W fazie wprowadzającej autorka scenariuszy zaprosi uczniów do ćwiczeń 
z zakresu kinezjologii edukacyjnej – ćwiczeń z zakresu gimnastyki mózgu, które 
pozwolą usprawnić ciało, poprawić pamięć, koncentrację, opanować stres, co na 
pewno będzie miało duży wpływ na łatwość przyswajania wiedzy przez dzieci. 

Następnie nawiąże do zagadnień i umiejętności wcześniej poznanych i poda 
uczniom temat lekcji, cele zajęć oraz kryteria sukcesu (NaCoBeZU), które zapewne 
wzmocnią i skupią uwagę uczniów, np.: Będę zwracać uwagę na to, czy potrafisz:

 ułożyć zagadkę o wężu,–
 zaprogramować drogę robota. –

Nauczycielka, realizując założone cele, proponuje interesujące rozwiązania 
edukacyjne – wprowadza dzieci do tematu poprzez różnorodne gry, zabawy inte-
raktywne (np. anagram) wykorzystując szereg ciekawych środków dydaktycznych 
(np. wirtualna mata, robot Bee-Bot). 

Na podkreślenie zasługuje planowanie zadań uczniom tak, aby zachęcić do 
samodzielnego ich wykonywania – oczywiście pod kontrolą i z pomocą nauczy-
cielki. 

Na uwagę zasługują ciekawe propozycje tematycznych zabaw w ramach przerw 
śródlekcyjnych, np. uczniowie wykonają taniec zgodny z kodem wyświetlanym na 
tablicy interaktywnej. 

Nauczycielka zaplanowała ewaluację lekcji, polegającą na dokonaniu samo-
oceny uczniów w odniesieniu do celów lekcji – kryteriów sukcesu. W tej części 
lekcji wykorzystuje techniki: „tarcza strzelnicza”, „gadająca ściana”, „niedokoń-
czone zdania”. 

Istotnym elementem w scenariuszu jest zamieszczenie komentarzy do po-
szczególnych planowanych czynności w przebiegu lekcji – odwołanie się do sku-
teczności ich zastosowania i wpływu na rozwój dziecka. 



III. Scenariusze lekcji informatyki

Autorem dwóch recenzowanych scenariuszy jest Dawid Przyślak – nauczyciel dy-
plomowany z dużym doświadczeniem pedagogicznym. 

Proponowane tematy lekcji:
1.  Zastosowanie czujnika ultradźwięków w robotach Lego Mind-

storms EV3. 
2.  Sterowanie silnikami robota Lego Mindstorms EV3. 
Lekcje są kontynuacją wprowadzania zagadnień dotyczących rozwijania umie-

jętności programowania i rozwiązywania problemów z zastosowaniem robota 
Lego Mindstorms EV3. Zostały przewidziane do realizacji w formie stacjonarnej. 

Recenzowane scenariusze wykazują spójność w doborze treści nauczania, jak 
i sposobów ich realizacji. Wynika to z wprowadzania kolejnych etapów nauki pro-
gramowania z wykorzystaniem robota Lego Mindstorms EV3. 

Tematyka lekcji, jak i zaplanowane w jej planie metodycznym cele, są zgodne 
z aktualnie obowiązującą podstawą programową informatyki w szkole podstawowej. 

Cele lekcji są spójne z opisanym w dalszej części jej przebiegiem. 
Główną formą organizacyjną pracy na lekcji będzie praca w parach przy wyko-

rzystaniu robota Lego Mindstorms EV3 dla każdego ucznia. Nauczyciel zastosuje 
również formę pracy indywidualnej, która posłuży utrwaleniu i ćwiczeniu zagad-
nień wprowadzonych na lekcjach poprzednich, jak również testowaniu nowych 
programów, zastosowaniu własnych pomysłów oraz dzielenia się nimi w zespole 
(w parze). Uczniowie będą mieli możliwość uczenia się poprzez indywidualną ak-
tywność, jak również od siebie nawzajem. 

Do zajęć zostaną wykorzystane odpowiednio przygotowane środki dydaktyczne, 
takie jak: zestawy komputerowe z zainstalowaną aplikacją Lego Education, prosty 
robot Lego Mindstorms EV3 z czujnikiem ultradźwięku, tablica interaktywna. 

Na podstawie zaproponowanych środków dydaktycznych można sądzić, że 
przeprowadzone lekcje będą atrakcyjne dla uczniów, co zmotywuje ich do wzmo-
żonej aktywności. 

Nauczyciel planuje zastosować różnorodne metody nauczania, jednak główny 
nacisk kładzie na pracę metodą ćwiczeń praktycznych z wykorzystaniem robotów 
Lego Mindstorms EV3 i aplikacji do programowania EV3, wskazując tym samym 
na naukę z zakresu inżynierii, technologii oraz informatyki. 

Ta różnorodność metod i form nauczania pozwoli na utrzymanie zaintereso-
wania uczniów tematyką, a tym samym ułatwi osiągnięcie założonych celów. 

W fazie wprowadzającej nauczyciel, moderując dyskusją, zaprosi uczniów do 
swobodnych wypowiedzi utrwalających wiadomości z lekcji poprzedniej. Następ-
nie wprowadzi uczniów do tematu zadając pytania, np.:

 Gdzie znajdują zastosowanie czujniki ultradźwięków?–
 W jaki sposób roboty z czujnikami mogą znaleźć zastosowanie w codzien-–
nym życiu?

Pytania odwołujące się do otaczającej rzeczywistości, jak również do zainte-
resowań uczniów na pewno zachęcą ich do aktywnych wypowiedzi. Informacja 



zwrotna może być wskazówką dla nauczyciela w zakresie planowania kolejnego 
etapu lekcji – przedstawienia uczniom tematu i celów lekcji.   

W fazie realizacyjnej nauczyciel, wykorzystując tablicę multimedialną, wy-
jaśni i omówi właściwości bloków do zaprogramowania robota w aplikacji Lego 
Education, m. in. Large motor, Move steering, Move tank. Następnie uczniowie 
ułożą i przetestują programy oraz omówią ich właściwości. 

Autor scenariuszy zaplanował wiele ćwiczeń problemowych, podczas których 
uczniowie ułożą bloki, przetestują i dokonają analizy programu, np. uczniowie po-
winni samodzielnie zaprogramować robota w taki sposób, aby po wykryciu prze-
szkody w odpowiedniej odległości zatrzymał się. 

Należy zauważyć, że uczniowie wprowadzają zmiany pod nadzorem nauczy-
ciela, według potrzeb, np. w parametrach czujnika. Nauczyciel monitorując pracę 
uczniów, pomaga w rozwiązaniu pojawiających się problemów, doradza w wybraniu 
najlepszych ustawień – jest mentorem w trakcie lekcji. Uczniowie dokonują także 
własnych korekt w programie i obserwują zachowanie robota – wprowadzają własne 
ustawienia. 

W fazie podsumowującej, zada pytania, które mają za zadanie utrwalenie po-
znanych umiejętności na lekcji, m. in.:

Jakie korekty wprowadziliście do programu?–
Co było najtrudniejsze?–

Uczniowie będą mieli możliwość udzielenia swobodnych wypowiedzi i po-
dzielenia się swoimi spostrzeżeniami na temat lekcji oraz dokonają samooceny. 

IV. Scenariusz zajęć pozalekcyjnych w ramach programu koła 
informatycznego dla klas IV-VI szkoły podstawowej
 

Autorem recenzowanego scenariusza jest Cezary Jasiński – nauczyciel dyplomo-
wany z dużym doświadczeniem pedagogicznym. 

Proponowany temat zajęć: 
Jak przejść bezpiecznie na drugą stronę drogi? Programujemy –
roboty typu DASH. 

Scenariusz został przygotowany do realizacji w warunkach stacjonarnych. 
Tematyka lekcji i zaplanowane cele są zgodne z aktualnie obowiązującą pod-

stawą programową informatyki w szkole podstawowej. Cele lekcji są spójne z opi-
sanym w dalszej części jej przebiegiem. 

Główną formą organizacyjną pracy na lekcji będzie praca indywidualna z za-
stosowaniem robota typu DASH dla każdego ucznia. Posłuży ona utrwaleniu 
i ćwiczeniu zagadnień wprowadzonych na lekcjach poprzednich, jak również te-
stowaniu nowych programów i zastosowaniu własnych pomysłów. Podczas zajęć 
nauczyciel planuje również pracę zespołową, dzięki której uczniowie będą mieli 
możliwość uczenia się poprzez indywidualną aktywność, jak również od siebie 
nawzajem. Rozwiną umiejętności komunikowania się i współpracy, wzmocnią 



wiarę we własne możliwości i poznają się w działaniu. W ramach koła informa-
tycznego w zajęciach biorą udział uczniowie różnych klas, a praca w grupach 
wpłynie na właściwe więzi w ich relacjach i większe zaangażowanie. 

Warto zaznaczyć, że nauczyciel bardzo elastycznie planuje przebieg lekcji, 
uzależnia formę pracy od możliwości i potrzeb uczniów, jak również od warunków 
organizacyjnych i liczebności grupy. 

Do zajęć zostaną wykorzystane odpowiednio przygotowane środki dydaktycz-
ne, co wpłynie na atrakcyjność zajęć oraz zmotywuje uczniów do wzmożonej ak-
tywności. 

Nauczyciel planuje zastosować różnorodne metody nauczania. Ta różnorod-
ność form i metod nauczania pozwoli na utrzymanie zainteresowania dzieci te-
matyką, a tym samym ułatwi osiągnięcie założonych celów. 

W czasie fazy wprowadzającej autor scenariusza poda temat i cele lekcji, prze-
prowadzi czynności organizacyjne: rozda uczniom roboty i tablety i zaprosi do 
zajęcia miejsc wokół maty oraz do uruchomienia aplikacji Blockly. Następnie za-
prosi uczniów do swobodnych wypowiedzi utrwalających wiadomości z poprzed-
nich zajęć w zakresie znaczenia podstawowych bloków sterujących ruchem ko-
łami robota DASH oraz zasad konstruowania programów. Nauczyciel moderując 
wypowiedzi uczniów, zada pytania, np.:

Czy kolejność wykonywaniu bloków programu ma znaczenie?–
Pytania zaproponowane przez nauczyciela wzmocnią zainteresowanie uczniów 

jak również utrwalą ich wiadomości i umiejętności z poprzednich zajęć. 
Wartym uwagi jest fakt opisu w planie metodycznym nazw bloków w języku 

polskim, co na pewno pomoże uczniom szybciej przyswoić i połączyć nazwy blo-
ków z ich przeznaczeniem. 

W fazie realizacyjnej nauczyciel zaprosi uczniów do swobodnych wypowiedzi 
na temat zasad bezpiecznego przejścia przez jezdnię. Wyjaśni uczniom, że w cza-
sie zajęć poznają elementy programowania blokowego w aplikacji Blockly w ka-
tegorii Look, dzięki którym zaprogramują robota tak, aby bezpiecznie przechodził 
przez jezdnię – zgodnie z zasadami ruchu drogowego. Przedstawi bloki z kategorii 
Look i omówi ich zastosowanie a następnie zaprosi uczniów do stworzenia no-
wych projektów, m. in.: skonstruowania programu z wykorzystaniem bloków Drive 
i Look, dzięki któremu robot DASH, m. in.:

startując z brzegu maty, zatrzyma się przed przejściem dla pieszych. –
Ważnym elementem zajęć jest czas poświęcony na modyfikacje już ułożonych 

programów przez uczniów, dzielenie się kodem w zespole – analizowanie, testo-
wanie i wprowadzanie ewentualnych poprawek. 

W fazie podsumowującej, nauczyciel zaprosi uczniów do swobodnych wypo-
wiedzi – zaproponuje sprawdzenie wiedzy i umiejętności, uzyskując odpowiedzi 
na zadane pytania. 

W czasie ewaluacji uczniowie dokonają oceną swoich umiejętności w odnie-
sieniu do celów lekcji – kryteriów sukcesu oraz przekażą prowadzącemu informa-
cję zwrotną na temat atrakcyjności zajęć. 



Podsumowanie

Scenariusze zawierają wszystkie elementy niezbędne do prawidłowego przepro-
wadzenia zajęć. Zostały one przedstawione przez autorów w sposób czytelny 
i uporządkowany. W recenzowanych materiałach opisano przebieg lekcji według 
określonego planu, uwzględniając fazę wprowadzającą, realizacyjną i podsumo-
wującą. 

Autorzy z dużą elastycznością przedstawiają planowany przebieg lekcji z moż-
liwością dokonywania zmian w zależności od pojawiających się potrzeb i zainte-
resowań uczniów. Inicjatywa uczniów i ich kreatywne podejście do wykonywania 
zadań będzie miało decydujące znaczenie w przebiegu lekcji. 

Należy zwrócić uwagę na wybór przez autorów odpowiednich różnorodnych 
metod i form pracy, gwarantujących wysoką skuteczność procesu uczenia się, da-
jących również możliwość zastosowania indywidualizacji nauczania. 

Na podkreślenie zasługuje zastosowanie bogatych zasobów środków dydak-
tycznych, które na pewno będą sprzyjały realizacji celów. 

W materiałach nauczycieli zostały wykorzystane zalecane warunki i sposoby 
realizacji zajęć określone w podstawie programowej, które mają wpływ na rozwi-
janie kompetencji kluczowych uczniów, w tym myślenia komputacyjnego – pro-
cesów myślowych polegających na znajdowaniu rozwiązań dla złożonych proble-
mów. Myślenie komputacyjne ma kluczowe znaczenie dla rozwijania kompetencji 
umożliwiających funkcjonowanie we współczesnym świecie. 

Istotnym elementem scenariuszy są bogate opisy załączników do lekcji. 
Wartością dodaną jest przygotowanie uczniów do odniesienia sukcesu w za-

wodach przyszłości, takich jak: robotyka, mechatronika, nanotechnika, genetyka, 
automatyka czy informatyka. 

Recenzowany materiał jest godny uwagi i wykorzystania przez innych na-
uczycieli. 



Przedmiot: edukacja wczesnoszkolna 
Rodzaj innowacji: metodyczna 
Data wprowadzenia: 1.09.2020 r. 
Data zakończenia: 28.05.2021 r. 

I.  Określenie rodzaju innowacji 
Innowacja „Steamowe wyzwania” jest innowacją metodyczną. W celu jej –
realizacji zostaną wykorzystane metody pracy oparte o technologię naucza-
nia, a także nowatorskie pomoce dydaktyczne, które dotąd nie były stoso-
wane w klasach, w których przeprowadzona zostanie innowacja. 

II.  Zakres innowacji 
1.  Innowacja skierowana jest do uczniów klas 2e oraz 3a i realizowana będzie 

w roku szkolnym 2020/2021 w ramach edukacji wczesnoszkolnej. Przewi-
duje się realizację zajęć w ciągu jednego dnia, co dwa tygodnie. 

2.  Główne założenia pracy na innowacyjnych zajęciach:
wykorzystanie STEAM – multidyscyplinarnego podejścia do nauczania –
i uczenia się,
zapoznanie z programowaniem offline oraz online,–
wdrożenie metody rozwiązywania problemów opartej na myśleniu kom-–
putacyjnym. 

Beata Pazio
Mirella Piechocka

nauczycielki edukacji wczesnoszkolnej
SP-18 Zielona Góra

Innowacja pedagogiczna 
w edukacji wczesnoszkolnej

„Steamowe wyzwania”



III. Uzasadnienie wprowadzenia innowacji 

Celem głównym projektu „Szkoła Ćwiczeń” jest podwyższenie jakości procesu 
kształcenia w czterech obszarach: matematycznym, nauk przyrodniczych, tech-
nologii informacyjno-komunikacyjnej i języków obcych. 

Proponowana innowacja wychodzi naprzeciw tym oczekiwaniom. Innowacja 
„Steamowe wyzwania” wynika z obserwacji zmieniającego się  w bardzo szybkim 
tempie świata. Aktualnie wykształcenie techniczne nie gwarantuje już sukcesu 
na rynku pracy. Trzeba dodatkowo być kreatywnym, komunikatywnym, zdolnym 
do współpracy i samodzielnego uczenia się. Takie umiejętności behawioralne jak 
elastyczność, umiejętność zarządzania czasem i zdolność wyznaczania prioryte-
tów tak szybko nie mijają. Ich „termin ważności” nie skraca się w takim tempie jak 
umiejętności technicznych. 

Dodatkowo innowacja jest odpowiedzią na potrzeby dzieci oraz wymogi edu-
kacyjne zawarte w podstawie programowej kształcenia ogólnego dla I etapu edu-
kacyjnego. Bardzo ważną rzeczą jest, aby dzieci nauczyły się korzystać z pewnych 
nawyków myślowych, niezbędnych w informatyce, matematyce, ale też w pew-
nym stopniu wykorzystywanych w życiu codziennym oraz zawodowym. 

 Rozwijanie umiejętności logicznego myślenia, zadaniowego podejścia do sta-
wianych problemów, pracy zespołowej, odpowiedzialnego korzystania z urządzeń 
mobilnych ważne jest już od najmłodszych lat. Kompetencje cyfrowe kształtować 
można w różnym okresie, w połączniu z innymi ważnymi dla dziecka tematami, 
pamiętając o dopasowaniu metod do wieku i możliwości rozwojowych naszych 
wychowanków. 

Dzieci z natury są ciekawe świata, chcą eksperymentować, doświadczać, po-
znawać otoczenie przez działanie. Odpowiedzią na takie potrzeby małego czło-
wieka może być innowacja wprowadzająca edukację w modelu STEAM (Science, 
Technologies, Engineering, Arts, Mathematics). 

Uczniowie, pracujący w metodologii STEAM – zgłębiają jednocześnie nauki 
przyrodnicze, technologię, inżynierię, sztukę i matematykę – nie tylko poznają za-
gadnienia przedmiotowe, ale uczą się także, jak się uczyć, jak zadawać pytania, 
eksperymentować i wspólnie tworzyć. Taki sposób pracy powoduje, że dziecko 
z biernego odbiorcy staje się twórcą, konstruktorem poszukującym najlepszych 
rozwiązań. Uczniowie angażując w działaniu wszystkie zmysły zdecydowanie le-
piej zapamiętują to, czego się uczą. Efektywność takich zajęć jest wyższa niż zajęć 
prowadzonych metodami podającymi, gdzie uczeń jest wyłącznie biernym od-
biorcą podawanych mu treści. 

Podczas realizacji innowacji szczególny nacisk zamierza się położyć na zainte-
resowania dzieci naukami ścisłymi i inżynierią, nie zapominając przy tym o pier-
wiastku artystycznym wpływającym na wygląd otaczającego świata. Artystyczna 
wrażliwość i kreatywność ułatwia dodatkowo rozwijanie empatii i sprawnej komu-
nikacji, które są bardzo ważne w środowisku, w którym uczymy się, pracujemy. 

Zaproponowane aktywności w ramach innowacji „Steamowe wyzwania” po-
zytywnie wpłyną na wielostronny rozwój dziecka, a zdobyte podczas zajęć kom-



petencje zostaną wykorzystane przez dziecko, niezależnie od tego, czy będzie 
chciało w dalszej przyszłości poszerzać swoje umiejętności w zakresie matematyki 
i programowania, czy nie. 

IV. Cele innowacji

1.  Cel główny. 
Głównym celem innowacji, podobnie jak całościowego oddziaływania dy-–
daktyczno-wychowawczego szkoły jest wspieranie wielostronnego, harmo-
nijnego rozwoju dziecka. 
 Zastosowanie aktywnych metod, technik i różnych form pracy zapewni –
dzieciom konstruowanie wiedzy, wprowadzenie w świat strategicznego my-
ślenia, kodowania oraz świat technologii, inżynierii, matematyki, przyrody, 
kultury, obyczajowości, tradycji, historii, sztuki. Realizacja innowacji w me-
todologii STEAM jednocześnie zapewni indywidualną możliwość wyraża-
nia myśli oraz poszanowanie uczuć zarówno swoich jak i innych. 

2.  Cele ogólne:
 poszerzenie wiadomości na temat kontynentów,–
 rozwijanie zainteresowania podróżami,–
 wzbudzenie zainteresowania naukami ścisłymi,–
 rozwijanie uzdolnień i zainteresowań artystycznych dzieci,–
 kształtowanie u dzieci odporności i dojrzałości emocjonalnej koniecznej do –
radzenia sobie zarówno w nowych jak i trudnych sytuacjach,
 rozwijanie logicznego, algorytmicznego myślenia,–
 poznanie podstawowych konstrukcji programistycznych,–
 rozwijanie kompetencji społecznych, umiejętności pracy w zespole. –

3.  Cele szczegółowe. 
a) W zakresie edukacji polonistycznej uczeń:

 składa ustne sprawozdanie z wykonanej pracy,–
 pisze odręcznie, czytelnie, płynnie, zdania i tekst ciągły,–
 korzysta z różnych źródeł informacji, np. atlasów, czasopism dla dzieci, –

słowników i encyklopedii czy zasobów internetu i rozwija swoje zainte-
resowania,

 wykorzystuje nabyte umiejętności do rozwiązywania problemów i eks-–
ploracji świata, dbając o własny rozwój i tworząc indywidualne strategie 
uczenia się. 

b) W zakresie edukacji matematycznej uczeń:
 określa i prezentuje wzajemne położenie przedmiotów na płaszczyźnie –

i w przestrzeni,
 porównuje przedmioty pod względem wyróżnionej cechy wielko-–

ściowej,
 dodaje do podanej liczby w pamięci i od podanej liczby odejmuje w pa-–

mięci:



 liczbę jednocyfrową, liczbę 10, liczbę 100 oraz wielokrotności 10 –
i 100,

 mnoży i dzieli w pamięci w zakresie tabliczki mnożenia,–
 dostrzega problem matematyczny oraz tworzy własną strategię jego –

rozwiązania, odpowiednią do warunków zadania,
 mierzy długości odcinków, boków figur geometrycznych,–
 dostrzega symetrię,–
 stosuje matematykę w sytuacjach życiowych,–
 dokonuje obliczeń szacunkowych,–
 wykorzystuje warcaby, szachy i inne gry planszowe lub logiczne do –

rozwijania umiejętności myślenia strategicznego, logicznego, rozumie-
nia zasad,

 wykorzystuje nabyte umiejętności do rozwiązywania problemów, dzia-–
łań twórczych i eksploracji świata, dbając o własny rozwój i tworząc 
indywidualne strategie uczenia się. 

c) W zakresie edukacji społecznej uczeń:
 szanuje zwyczaje i tradycje różnych grup społecznych i narodów, –

przedstawia i porównuje zwyczaje ludzi np. dotyczące świąt w różnych 
regionach Polski, a także w różnych krajach,

 rozpoznaje i nazywa patrona szkoły, miejscowości, w której mieszka, –
wyjaśnia pojęcie „patron”, 

 – wykorzystuje pracę zespołową w procesie uczenia się, w tym przyj-
mując rolę lidera zespołu i komunikuje się za pomocą nowych tech-
nologii. 

d) W zakresie edukacji przyrodniczej uczeń:
 odszukuje w różnych dostępnych zasobach, w tym internetowych, in-–

formacje dotyczące środowiska przyrodniczego, społecznego potrzeb-
ne do wykonania zadania, 

 rozpoznaje wybrane zwierzęta i rośliny, których w naturalnych warun-–
kach nie spotyka się w polskim środowisku przyrodniczym,

 czyta proste plany, wskazuje kierunki główne na mapie, odczytuje –
podstawowe znaki kartograficzne map, 

 ma świadomość istnienia zagrożeń ze środowiska naturalnego. –
 stosuje zasady bezpieczeństwa podczas korzystania z urządzeń cyfro-–

wych,
 ma świadomość, iż nieodpowiedzialne korzystanie z technologii ma –

wpływ na utratę zdrowia człowieka,
 ma świadomość pozytywnego znaczenia technologii w życiu człowie-–

ka. 
e) W zakresie edukacji plastycznej uczeń:

 tworzy przy użyciu prostej aplikacji komputerowej np. plakaty, ulotki –
i inne wytwory,

 wykonuje prace, modele, rekwizyty, impresje plastyczne potrzebne do –
aktywności artystycznej i naukowej. 



f) W zakresie edukacji technicznej uczeń:
 wykonuje przedmiot/model/pracę według własnego planu i opraco-–

wanego sposobu działania. 
g) W zakresie edukacji informatycznej uczeń:

 programuje wizualnie pojedyncze polecenia, a także ich sekwencje –
sterujące obiektem na ekranie komputera bądź innego urządzenia cy-
frowego,

 zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu,–
 posługuje się komputerem, tabletem przy wykonywaniu zadania,–
 współpracuje z uczniami, wymienia się z nimi pomysłami i doświad-–

czeniami, wykorzystując technologię,
 posługuje się udostępnioną mu technologią zgodnie z ustalonymi za-–

sadami. 
h) W zakresie edukacji muzycznej uczeń:

 interpretuje ruchem schematy rytmiczne,–
 tańczy według układów ruchowych charakterystycznych dla wybra-–

nych tańców,
 śpiewa dbając o prawidłową postawę, artykulację i oddech, przy za-–

chowaniu naturalnej skali głosu,
 wykonuje instrumenty m. in. z materiałów naturalnych i innych oraz –

wykorzystuje tak powstałe instrumenty do akompaniamentu. 
i) W zakresie wychowania fizycznego uczeń:

 organizuje zespołową zabawę lub grę ruchową z wykorzystaniem przy-–
boru lub bez. 

V. Formy i metody realizacji 

Podczas realizacji innowacji zostaną wykorzystane następujące:
a) metody pracy: poszukujące, operatywne, programowane, „programowanie 

w ruchu”, podające, 
b) formy pracy: zbiorowa, zespołowa, w parach, indywidualna,
c) środki dydaktyczne: narzędzia do kodowania offline (maty do kodowania, 

krążki, kolorowe kubki, kolorowe kartki), kulodromy, klocki Lego, cyfry i licz-
by (magnetyczne), liczmany, figury matematyczne, plansze matematyczne, li-
czydła, kalkulatory, wagi szalkowe, termometry, taśmy miernicze, kalendarze, 
„łapki na muchy”, modele zegarów, lusterka, menzurki, modele termometrów, 
gra „Bingo”, gra „Kółko i krzyżyk”, gra „Robimy zakupy”, karty matematyczne, 
modele monet, banknotów, szczoteczka do zębów, silniczek, kabelki, diody, 
baterie, japońskie szachy dla dzieci „Złapmy lwa”, „Programowanie z Krabem”, 
roboty pszczółki – 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. 



VI. Opis realizacji innowacji 

Zagadnienia zostały opracowane w oparciu o podstawę programową kształcenia 
ogólnego dla I etapu edukacyjnego. Są jej uzupełnieniem. Podczas opracowy-
wania szczegółowych scenariuszy wykorzystane zostały materiały dydaktyczne 
stworzone przez Annę Świć. Przewidziano realizację 20 bloków tematycznych 
pod hasłem „Podróżujemy i programujemy”. 
1.  Przygotowania do podróży

Na pierwszych zajęciach z całego cyklu zajęć dzieci zastanowią się, co jest nie-
zbędne w podróży. Rozwiążą zagadki, które ułatwią im to zadanie. Korzystając 
z mapy spróbują zaplanować podróż po wszystkich kontynentach. Zaznaczą dni 
zaplanowanej podróży w kalendarzu. Utrwalą nazwy i kolejność miesięcy. W dal-
szej części zajęć poćwiczą reagowanie na umowne symbole graficzne, a następ-
nie zatańczą taniec na podstawie zakodowanego układu choreograficznego. Uło-
żą słowną instrukcję przygotowania kanapki na drogę. Poznają Scottiego i wraz 
z nim rozpoczną podróż po kontynentach w poszukiwaniu elementów statku ko-
smicznego. 
2.  Środki transportu

Dzieci podczas zajęć stworzą na macie do kodowania grę planszową. Na plan-
szy rozłożone będą pola funkcyjne, oznaczone grafikami środków transportu. 
Każda z grafik będzie oznaczała inne zadanie. Zanim uczniowie zagrają w grę, 
popracują z materiałem obrazkowym. Pogrupują środki transportu na: transport 
powietrzny, lądowy i morski. Porozmawiają o tym, co wpływa na wybór rodzaju 
transportu, którym będziemy się przemieszczać, spróbują ustalić, który z przed-
stawionych na grafikach pojazd porusza się najwolniej, a który najszybciej. Obej-
rzą animację podróży statkiem pasażerskim Queen Mary 2 w Mozaik 3D. Stworzą 
z klocków Lego wybrany środek transportu. Zakodują jego trasę. Dokonają po-
miaru długości trasy za pomocą taśm mierniczych. Utrwalą jednostki długości. 
Będą kontynuować podróż ze Scottiem. 
3.  Mapa Polski

Popularna zabawa „Mucha wyszła” w lekko odświeżonej formie. Tym razem 
bohater będzie poruszał się po planszy w kształcie Polski. Uczniowie kl. 2e po-
znają kierunki świata poruszając się po macie, a trzecioklasiści utrwalą je. Dzieci 
przypomną sobie symbole naszego kraju, układając puzzle oraz sudoku. Uczest-
nicy zajęć spróbują też określić, które państwa sąsiadują z Polską, wskażą stolice 
tych państw oraz ich flagi. Pomogą Scottiemu zdobyć kolejną część do statku ko-
smicznego. Utrwalą rachunek pamięciowy wykorzystując „łapki na muchy”. 
4.  Najpiękniejsze miasta Polski

Uczniowie pracując w zespołach, wyszukają informacji o największych mia-
stach Polski w Internecie. Stworzą elementy makiety. Zaprogramują trasę robota 
– pszczółki – Bee – Bota między miastami. Omówią zasady bezpiecznego poru-
szania się w zasobach sieciowych. Z kulodromów zbudują most nad najdłuższą 
rzeką Polski – Wisłą. Wraz ze Scottiem będą wędrować po planszach, układając 
kody. Dokonają obliczeń zegarowych czasu podróży między miastami. 



5.  Arkady Fiedler – podróżnik, patron szkoły
Uczniowie przypomną sobie informacje na temat patrona szkoły wykorzystu-

jąc robota – Dasha. Zaprogramują drogę z Polski do Brazylii. Opowiedzą o zwie-
rzętach, które tam widział. Obejrzą je w rozszerzonej rzeczywistości wykorzystując 
aplikację kidAR Animals. Wykonają graficzne dyktando przedstawiające połowę 
motyla. Dorysują drugą połowę wzdłuż osi symetrii wykorzystując lusterka. Dzieci 
zapoznają się z aplikacją Scratch Junior. Wykonają w niej prosty projekt. Zagrają 
w grę „Podróż do Amazonii”. 
6.  Poznajemy Europę

Na tych zajęciach dzieci zapoznają się z kształtem kontynentów. Ułożą sudoku 
obrazkowe oraz domino. Następnie skupią się na państwach europejskich. Złożą 
puzzle przedstawiające słynne zabytki znajdujące się w Europie. Przy pomocy In-
ternetu spróbują ustalić, co to są za budowle. Ułożą daty powstawania zabytków 
od najstarszego do najmłodszego. Z papierowych rolek spróbują stworzyć jeden 
z europejskich zabytków. Będą dalej wędrować ze Scottiem w poszukiwaniu zagu-
bionych części statku kosmicznego. 
7.  Azjatyckie klimaty

Korzystając z Internetu uczniowie wykonają plakaty pt. „Zwierzęta, rośliny, bu-
dowle, ciekawostki w Azji”. Zwiedzając kontynent dzieci zobaczą Soroban. Zapo-
znają się z zasadą liczenia na takim liczydle, dowiedzą się, co to są koraliki nieba, 
koraliki ziemi, wykonają kilka prostych obliczeń. Poćwiczą myślenie strategiczne 
grając w japońskie szachy dla dzieci „Złapmy lwa”. W dalszej części zajęć stworzą 
konstrukcje z papieru techniką origami. Wykonają japońskie wachlarze, wietnam-
skie kapelusze. Porozmawiają o tym, jak ważna w programowaniu jest dokładność 
i właściwa kolejność wykonywania wszystkich komend. Zbudują „mur chiński” 
z dostępnych w domu materiałów. Spróbują ze Scottiem zdobyć kolejny element 
statku kosmicznego. 
8.  Projekt safari

Z Azji przeniesiemy się do gorącej Afryki. Dzieci, na podstawie podanych ko-
ordynatów stworzą na macie do kodowania obrazki przedstawiające różne afry-
kańskie zwierzęta, wykorzystując kolorowe kubeczki. Wykonają ćwiczenia z wa-
żeniem cytrusów na wadze szalkowej. Utrwalą jednostki masy. W kolejnym kroku 
zagrają w grę planszową, w której pomogą przemieścić się bocianowi białemu 
z Afryki do Polski. W aplikacji Scratch Junior stworzą projekt – animację ukazu-
jącą afrykańskie safari. 
9.  Lodowa kraina

Z gorącej Afryki przeniesiemy się w zdecydowanie chłodniejsze rejony. Ucznio-
wie spróbują odszukać błąd we wskazanym przez nauczyciela kodzie, ratując tym 
samym osamotnionego pingwinka. Podczas wykonywania tego zadania spotkają się 
z określeniem „debugowanie błędów”. Dowiedzą się jakie jest jego znaczenie i dla-
czego proces debugowania jest tak ważny w programowaniu. Pomogą Scottiemu 
zdobyć kolejną część statku kosmicznego. Stworzą komiks w aplikacji ToonyTools 
pt. „Rozmowa pingwinów”. Będą poruszać pingwinem w rozszerzonej rzeczywisto-
ści korzystając z aplikacji Quiver – 3D Coloring App, poprowadzą go na lodowisku. 



Wykonają zdjęcie, nagrają filmik „Pingwin w rozszerzonej rzeczywistości”. Napiszą 
opis pingwina. Wykonają z masy solnej makietę „Zaczarowana zagroda” w nawią-
zaniu do lektury. Dokonają odczytu temperatury na termometrach. Utrwalą pojęcie 
temperatura ujemna. Obliczą różnicę temperatur. Będą szacować wagę mąki i soli, 
znajdujących się w tych samych pojemnikach, a także ważyć te produkty. Wykonają 
eksperymenty związane ze śniegiem, lodem, różnymi płynami. 
10. W ojczyźnie kangurów

Tym razem dzieci na zajęciach odwiedzą Australię. Z wykorzystaniem Scan-
nera kodów QR odszyfrują nazwy zwierząt żyjących w Australii. Na wirtualnej 
macie do kodowania Edu-Sense ułożą na podstawie instrukcji – rymowanki ob-
razki przedstawiające zwierzęta zamieszkujące ten kontynent. Obejrzą zwierzęta 
w rozszerzonej rzeczywistości z wykorzystaniem aplikacji Quiver. Następnie stwo-
rzą kod, który zaprowadzi podróżnika do największych miast znajdujących się 
w Australii. Poprowadzą Scottiego po kolejną zagubioną część. Będą doskonalić 
rachunek pamięciowy. Wykonają w parach obliczenia. Będą doskonalić dodawa-
nie i odejmowanie w matematycznym „Bingo”. 
11. Odwiedzamy Amerykę

Kolejny kontynent i kolejne umiejętności… na tych zajęciach dzieci będą mia-
ły okazję poznać system binarny. Nauczą się też konwertować zapis liczb z syste-
mu dziesiętnego na system dwójkowy (na małych liczbach). Kolejną aktywnością, 
którą wykonają uczestnicy zajęć, będzie podzielenie obrazków (tematycznie po-
wiązanych z Ameryką) na kategorie. Te same grafiki wykorzystamy też do zaba-
wy rytmami oraz ułożenia obrazkowego sudoku. Uczniowie będą programowali 
z Krabem w ruchu. Pomogą Scottiemu zdobyć kolejny element statku kosmiczne-
go. Poznają walutę odwiedzanego kontynentu i zrobią zakupy w sklepie z pamiąt-
kami. Przeliczą cenę zakupów na złotówki. 
12. Podsumowania czas

Dzieci podsumują dotychczasową pracę. Rozwiążą krzyżówkę, w której hasła 
będą nawiązywać do programowania oraz do podróżowania. Przypomną kolejno 
kontynenty, które „odwiedzili” realizując innowację. Uczestnicy zajęć wykonają, 
dowolną techniką plastyczną pracę, na której ukażą najciekawsze ich zdaniem 
momenty podróży. Stworzą też kod, który przeprowadzi ich przez wszystkie kon-
tynenty, w takiej kolejności, w jakiej były omawiane na zajęciach. Dalej będą wę-
drować ze Scottiem. Obliczą obwód flagi Polski. 
13. Świat robotów

Zajęcia zaczną się od porozmawiania o tym, w jaki sposób komunikują się ludzie 
z robotami. Skąd roboty wiedzą, że mają pojechać do przodu, wydać jakiś dźwięk, 
obrócić się. Następnie uczniowie będą wydawać komendy robotowi, w rolę które-
go wcieli się wybrane dziecko. Sposoby mogą być różne, mogą to być komunikaty 
słowne, mogą to być symbole graficzne, dzieci mogą też rozłożyć sznurek na pod-
łodze. W ostatnim wymienionym przypadku robot będzie robotem typu „line follo-
wer”, czyli podążającym za linią. Po zabawie dzieci, które wcielały się w roboty po-
dzielą się z grupą swoimi wrażeniami, odczuciami. Powiedzą czy komunikaty, które 
otrzymywały były wystarczająco precyzyjne, czy zawsze wiedziały, co miały zrobić, 



czy czasem miały wątpliwości. Pozwoli to wyciągnąć wnioski do dalszej pracy. Będą 
kontynuować grę „Scottie Go”. Uczniowie utrwalą stosunki przestrzenne oraz roz-
różnianie stron lewej i prawej w odniesieniu do własnej osoby i do innych osób. 
14. Mój robot

Na tych zajęciach dzieci zastanowią się jak wygląda robot z ich marzeń, z jakich 
materiałów byłby wykonany, jakiej byłby wielkości. Obejrzą animację 3D robotów 
w aplikacji Mozaik. Wykonają robota z klocków Lego. Zaprogramują jego czynno-
ści na macie. Wykorzystają kulodromy. Następnie swój pomysł zamienią na pracę 
plastyczną wykonaną dowolną techniką. Wspólnie dokonają oszacowania wiel-
kości i wysokości wykonanych robotów. Uczniowie zakodują drogę Lightbota. 
15. Konstruuję… 

Jak wygląda proces powstawania robota, aplikacji, jakiejś maszyny… najpierw 
jest pomysł, a potem ciąg różnych czynności takich jak planowanie, szukanie roz-
wiązań, porównywanie ich, projekt graficzny… na zajęciach dzieci spróbują po-
znać ten proces bliżej. Uczestnicy zastanowią się też jaką aplikację lub wynalazek 
chcieliby kiedyś stworzyć. Będą kontynuować grę „Scottie Go”. Wykonają zadania 
w matematycznym „escape room” z wykorzystaniem aplikacji QR Reader. 
16. Kolorowe diody

Uczniowie obejrzą animację obwodów elektrycznych w Mozaik 3D. Dowie-
dzą się jak wygląda łączenie elementów elektrycznych szeregowe, a jak łączenie 
elementów elektrycznych równoległe. Które lepiej sprawdzi się podczas konstru-
owania przy pomocy kabli, baterii i diod sygnalizatora świetlnego? Na te pytania 
poszukają odpowiedzi uczniowie, następnie zdobytą wiedzę sprawdzą w praktyce 
konstruując taki sygnalizator. Gotową pracę wykorzystają podczas tworzenia ma-
kiety miasta, na jednych z kolejnych zajęć. Będą kontynuować podróż ze Scottiem. 
Zagrają w gry rozwijające logiczne myślenie. 
17. Świecąca kartka

Tym razem kolorowe diody zostaną wykorzystane do stworzenia niezwykłych 
kartek okolicznościowych. Dzieci rozpoczną pracę od zaprojektowania kartki, na-
stępnie ozdobienia jej przy pomocy dowolnej techniki plastycznej, a następnie 
umocowania baterii, diod i kabli w taki sposób, żeby w momencie złożenia kartki 
na pół pojawił się efekt świetlny. Będą sterowały robotami Dash, wykorzystując 
elementy świetlne. Dokonają pomiaru długości boków wykonanych kartek z daną 
dokładnością za pomocą linijki. 
18. Makieta miasta

Jak wygląda miasto z dziecięcych marzeń? Jakie budowle by się w nim znala-
zły, jak wyglądałyby place zabaw, parki rozrywki, zielone tereny spacerowe? Tym 
razem w rolę architektów i budowlańców wcielą się uczniowie. Najpierw będą 
plany, analiza sytuacji, kompletowanie potrzebnych materiałów… a potem wyko-
nanie makiety miasta marzeń. Uczniowie obejrzą animację miasta w Mozaik 3D. 
Zagrają w grupach w grę planszową „Monopoly Zielona Góra”. 
19.  Robotem być

Roboty zazwyczaj są technicznie dość skomplikowane, wyposażone w różnego 
rodzaju czujniki i elementy dodatkowe… takich robotów oczywiście na zajęciach 



uczniowie nie będą w stanie stworzyć, ale to nie znaczy, że nie uda im się stworzyć 
robota, który będzie się samodzielnie poruszał… szczoteczka do zębów, silniczek, 
kabelki… trochę pracy, a efekt na pewno przyniesie dzieciom mnóstwo radości 
i satysfakcji. Będą kontynuowały podróż ze Scottiem. Zagrają parami w karty „Ja 
mam najmniejszą liczbę parzystą, a ty masz…”.
20.  Czas na lot w kosmos

Tym razem uczniowie wybiorą się w kosmos… ale wcześniej poszerzą swoją 
wiedzę na temat planet, stworzą ich przestrzenne modele, umieszczą w sali, zacho-
wując ich właściwy układ. Wykorzystają aplikację Mozaik 3D. Wyznaczą na macie 
drogę podróży między planetami z wykorzystaniem Bee-Botów. Wykonają oblicze-
nia matematyczne, które stworzą kod do zbudowania rakiety z kolorowych kubków. 
W dalszej części zajęć z dużego pudła dzieci skonstruują rakietę kosmiczną. 

VII. Ewaluacja

Celem ewaluacji będzie stwierdzenie, na ile realizacja podjętych działań przynio-
sła przewidywane efekty oraz trafności doboru treści, metod, narzędzi. 

Ewaluacja zostanie przeprowadzona na podstawie: 
obserwacji pracy uczniów – (załącznik nr 1),
informacji zwrotnych od uczniów – (załącznik nr 2), 
ankiety do rodziców – (załącznik nr 3). 

Szczegółowa analiza obserwacji uczniów, uzyskanych informacji zwrotnych 
od nich, wyników ankiet pozwoli ocenić stopień realizacji zamierzonych celów. 
Działania te pomogą wyciągnąć wnioski, zaplanować i ewentualnie zmodyfiko-
wać metody pracy. Wyniki i uwagi zostaną opracowane w sprawozdaniu. 

VIII. Przewidywane efekty
 
Uczniowie:

 zaspokoją swoje potrzeby poznawcze, emocjonalne poprzez podejmowane –
działania, aktywności, 
 zdobędą wiedzę w sposób kreatywny poprzez doświadczenia, eksperymen-–
ty, zabawę z rówieśnikami, wspólne działania, wspólne rozwiązywanie sy-
tuacji problemowych,
 będą kształtować miękkie kompetencje: nauczą się strategicznego myśle-–
nia, myślenia komputacyjnego, kodowania, zadaniowego podejścia do sta-
wianych problemów, kreatywnego wymyślania oraz projektowania nowych 
rozwiązań,
 zdobędą umiejętności pracy w zespole, wyrażania swoich myśli, poszano-–
wania uczuć zarówno swoich jak i innych (empatii), szukania kompromi-
sów oraz sprawnej komunikacji,
 nauczą się świadomie i bezpiecznie korzystać z nowoczesnych technologii. –



Nauczyciel:
 wdroży ideę myślenia komputacyjnego zgodnie z założeniami podstawy –
programowej,
 zaaranżuje działania uczniów i stanie obok,–
 zorganizuje warunki sprzyjające procesowi tworzenia i testowania różnych –
rozwiązań, rozwojowi kreatywności i innowacyjności,
 rozwinie swoją świadomość informatyczną,–
 uświadomi uczniom, że popełnianie błędów jest nieodłączną częścią pro-–
cesu kształcenia, że prowadzi do znalezienia innego rozwiązania,
 powstrzyma się od podawania gotowych rozwiązań,–
 będzie wykorzystywał nowoczesne technologie wprowadzając dzieci –
w świat cyfrowy. 

Wpływ na pracę szkoły:
 podniesienie jakości pracy szkoły poprzez kreatywne, oparte na myśleniu –
komputacyjnym rozwiązywanie różnorodnych problemów,
 rozwój umiejętności społecznych uczniów,–
 promocja szkoły w środowisku lokalnym. –

IX. Załączniki 

Załącznik nr 1

Arkusz obserwacji pracy uczniów
POZIOMY SPRAWNOŚCI:
0 – umiejętność nierozwinięta
1 – umiejętność w trakcie rozwijania
2 – umiejętność rozwinięta
3 – umiejętność dobrze rozwinięta

ARKUSZ OBSERWACJI

DATY OBSERWACJI

SPRAWNOŚĆ
I

wrzesień
II

styczeń
III

czerwiec

ROZWÓJ SPOŁECZNY I EMOCJONALNY

Przestrzegają ustalonych zasad podczas zabawy

Chętnie pracują w zespołach
Rozumieją doświadczane przez siebie emocje 
i odpowiednio interpretują emocje 
doświadczane przez koleżanki i kolegów
Starają się rozwiązywać konflikty pokojowo



Dążą do kompromisu (na miarę swojego wieku 
i możliwości)
Podczas gier zespołowych przestrzegają zasad „fair 
play”
Nie zrażają się niepowodzeniami

Szanują swoje rzeczy i własność kolegi (koleżanki)

ROZWÓJ UMIEJĘTNOŚCI Z ZAKRESU KODOWANIA/LOGICZNEGO MYŚLENIA

Dostrzegają podobieństwa

Dostrzegają różnice
Posługują się wnioskowaniem przyczynowo-
skutkowym
Klasyfikują przedmioty według określonego 
kryterium
Dostrzegają rytmiczność wzoru

Rozróżniają prawą i lewą stronę ciała

Potrafią prawidłowo wskazać kierunki lewo/prawo

Potrafią odtworzyć ciąg czynności
Potrafią przeliczać elementy w stosownym do jego 
wieku zakresie
Chętnie konstruują, budują z klocków
Potrafią stworzyć, uwzględniając podane warunki, 
kilkuelementową wieżę z kubków
Potrafią odwzorować podany układ elementów 
(wzór z kubków, klocków, kartek)
Potrafią dorysować/dołożyć symetryczną część 
wzoru
Potrafią wskazać, na podstawie podanych 
koordynatów, właściwe pole na macie
Potrafią opowiedzieć swoimi słowami krótką 
historię
Rozumieją słowne polecenia

Potrafią tworzyć zrozumiałe komunikaty

Poszukują różnych rozwiązań jednego zadania
Porównują różne rozwiązania problemu/zadania 
i wybierają najbardziej optymalne
Potrafią wymienić dni tygodnia, orientują się, jaki 
jest aktualnie dzień tygodnia
Rozumieją pojęcia: wczoraj, jutro, dziś, 
przedwczoraj, pojutrze
Potrafią stworzyć prostą instrukcję wykonania 
wybranej codziennej czynności



Potrafią wyznaczyć trasę od jednego punktu do 
drugiego
Potrafią wyznaczyć trasę od jednego punktu do 
drugiego spełniającą określone warunki
Potrafią stworzyć przy pomocy symboli graficznych 
kod, który zaprowadzi bohatera, po uprzednio 
wyznaczonej trasie, na metę

Źródło: opracowanie własne

Załącznik nr 2

Przykładowe techniki ewaluacyjne:
 gadająca ściana – – przed rozpoczęciem zajęć przykleja się do ściany (waż-
ne, by uczniowie mieli do niej wygodny dostęp) arkusz szarego papieru 
z napisem umieszczonym na górze: „Gadająca ściana”. 5-7 minut przed 
końcem zajęć należy poprosić uczniów, by na arkuszu szarego papieru wy-
razili swoje opinie na temat lekcji. Można rozdać uczniom kartki samoprzy-
lepne i prosić o zapisanie na nich swoich opinii, a następnie o przyklejenie 
ich do plakatu. 
 tarcza strzelnicza – – potrzebny będzie szary papier z wyrysowanymi ko-
łami, jak tarcza na strzelnicy. Umieszcza się go w widocznym miejscu, na 
drzwiach lub na ścianie sali, gdzie odbywają się zajęcia. Każdy z uczniów, 
opuszczając klasę, zaznacza swoje „strzały”. Koło można podzielić na czę-
ści, w których oceniać można różne aspekty pracy, np. przydatność, atrak-
cyjność, stopień trudności itp. 
 termometr – – metoda na „zmierzenie temperatury” w grupie. Można nary-
sować termometr na planszy i poprosić każdego uczestnika o zaznaczenie 
swoich inicjałów na skali tak, by najlepiej ilustrowały jego/jej odczucia do-
tyczące określonej części zajęć. Można naklejać „cenówki” w miejscu okre-
ślonej temperatury. 

Załącznik nr 3

Elektroniczna ankieta dla rodziców, których dzieci brały udział w in-
nowacji „Steamowe wyzwania”. 

Ankieta jest anonimowa i ma na celu poznanie opinii rodziców na temat 
działań nauczyciela w zakresie kształtowania u dzieci/uczniów miękkich kom-
petencji, wprowadzania do nauki programowania oraz bezpiecznego i twórczego 
wykorzystywania nowoczesnych technologii. Przeprowadzone aktywności miały 
charakter zajęć w nurcie STEAM, łączyły elementy matematyki, inżynierii, wiedzy 
o przyrodzie ze sztuką. Działania te były połączone z poszerzaniem wiadomości 
na temat kontynentów, robotów. 



Prosimy zaznaczyć wybrane przez Panią/Pana odpowiedzi. 
1.  Czy Pani/Pana dziecko chętnie uczestniczy w zajęciach zawierających elemen-

ty kodowania i programowania?
 Tak.–
 Nie.–
 Nie mam zdania.–

2.  Czy częstotliwość zajęć zawierających elementy kodowania i programowania 
według Pani/Pana jest odpowiednia?

 Tak.–
 Nie, uważam, że zajęcia powinny być prowadzone częściej.–
 Nie, uważam, że zajęcia powinny być prowadzone rzadziej. –
 Nie mam zdania.–

3.  Jakie korzyści zdaniem Pani/Pana osiągnęło Pani/Pana dziecko uczestnicząc 
w zajęciach zawierających elementy kodowania i programowania?

 Zwiększyło swoje kompetencje matematyczne. –
 Wie, jak bezpiecznie korzystać z nowoczesnych technologii oraz dostępu –
do Internetu. 
 Chętnie pracuje w zespołach. –
 Nie zraża się napotkanymi trudnościami. –
 Szuka różnych rozwiązań postawionego przed nim problemu. –
 Wykazuje się kreatywnością i nieszablonowymi rozwiązaniami. –
 Interesuje się programowaniem i naukami ścisłymi. –
 Chętnie konstruuje, tworzy budowle z klocków, makiety przestrzenne. –
 Interesuje się podróżami. –
 Interesuje się geografią, zadaje pytania z tego zakresu. –
 Potrafi wymienić kontynenty, potrafi wskazać kontynenty na mapie. –
 Nie zauważyłam/nie zauważyłem korzyści płynących z uczestnictwa moje-–
go dziecka w zajęciach zawierających elementy kodowania. 
 Nie mam zdania. –

Inne (proszę wymienić jakie to są zdaniem Pani/Pana korzyści):
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________

4.  Czy chciałaby Pani/Pan aby zajęcia zawierające elementy kodowania były na-
dal kontynuowane?

 Tak.–
 Nie.–
 Nie mam zdania.–

5.  Czy ma Pani/Pan jakieś uwagi dotyczące prowadzonych zajęć zawierających 
elementy kodowania?
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________

Dziękujemy za wypełnienie ankiety. 
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I.  Określenie rodzaju innowacji
 
„Wykorzystanie robotów lego MINDSTORMS EV3 w nauczaniu pro-
gramowania” to innowacja pedagogiczna o charakterze organizacyjno-meto-
dycznym z zakresu treści informatycznych, realizowana w Szkole Podstawowej 
nr 18 przez cały rok szkolny. Wprowadzone działania są dostosowane do potrzeb 
i możliwości rozwojowych dzieci w klasach VI-VII. 

II.  Zakres innowacji

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

Zajęcia innowacyjne odbywać się będą w ramach zajęć obowiązkowych infor-
matyki w wymiarze 1 godziny lekcyjnej w tygodniu przez nauczycieli informatyki: 
Cezarego Jasińskiego oraz Dawida Przyślaka. 

Niniejsza innowacja ma na celu naukę programowania z wykorzystaniem ro-
botów Lego Mindstorms Ev3. Ma ona zachęcać i motywować uczniów do rozwija-
nia swoich umiejętności programistycznych.

 
III. Uzasadnienie wprowadzenia innowacji

W ramach realizacji projektu „Szkoła ćwiczeń w SP 18 w Zielonej Górze w wo-
jewództwie lubuskim” nasza szkoła otrzymała siedem zestawów robotów LEGO 

Cezary Jasiński
Dawid Przyślak

nauczyciele informatyki
SP-18 Zielona Góra

Innowacja pedagogiczna 
w nauczaniu informatyki

„Wykorzystanie robotów 
LEGO MINDSTORMS EV3 

w nauczaniu programowania”



MINDSTORMS EV3, sześć robotów DASH, kilkadziesiąt tabletów, oprogramowa-
nie do edycji i tworzenia grafiki CorelDRAW Graphics Suite 2019 oraz do edycji 
i tworzenia filmów Pinnacle Studio 23 Ultimate. Narzędzia te znacznie przyczy-
niają się do zwiększenia atrakcyjności prowadzonych zajęć, poszerzają kompe-
tencje informatyczne uczniów, rozwijają ich zainteresowania i dają uczniom moż-
liwość bezpośredniego korzystania z otrzymanego sprzętu i oprogramowaniaw 
czasie zajęć lekcyjnych. 

W celu pełnego wykorzystania dostępnych technologii, w szczególności robo-
tów Lego Mindstorms EV3, powstał pomysł na innowację pedagogiczną pt. „Wy-
korzystanie robotów Lego Mindstorms EV3 w nauczaniu programowania”. Inno-
wacja ta jest również naszą odpowiedzią na konieczność rozwijania umiejętności 
informatycznych uczniów, kształtowanie logicznego myślenia, kreatywnego roz-
wiązywania problemów oraz pracyw zespole. Poza tym innowacja jest wyjściem 
naprzeciw wymogom edukacyjnym zawartym w aktualnej podstawie programo-
wej dla drugiego etapu edukacyjnego w szkole podstawowej.

 
IV. Cele innowacji 

Innowacja ma na celu szerzenie idei programowania jako jednej z podstawo-
wych kompetencji XXI wieku poprzez rozwijanie umiejętności programowania 
oraz analizowania i rozwiązywania problemów z wykorzystaniem robotów z ze-
stawu Lego Mindstorms EV3. 

Cele edukacyjne:
 poszerzenie wiedzy objętej programem nauczania o treści związane z za-–
stosowaniem robotów z zestawu Lego Mindstorms EV3,
 doskonalenie umiejętności konstruowania prostych robotów,–
 rozwijanie umiejętności tworzenia i testowania programu sterującego robotem,–
 rozwijanie umiejętności posługiwania się podstawowymi aplikacjami Lego –
Education,
 rozwijanie umiejętności algorytmicznego podejścia przy rozwiązywaniu sy-–
tuacji problemowych z różnych dziedzin,
 rozwijanie umiejętności tworzenia i rozwiązywania problemów, w tym pro-–
stych algorytmów z wykorzystaniem poleceń sekwencyjnych, warunko-
wych, iteracyjnych oraz zdarzeń,
 rozwijanie zdolności i zainteresowań technicznych i informatycznych,–
 uzmysłowienie uczniom celowości zdobywania kompetencji cyfrowych,–
 wyrabianie nawyków sprawdzania efektów pracy i korygowania popełnia-–
nych błędów (debugowanie),
 kształtowanie pozytywnego nastawienia do podejmowania wysiłku inte-–
lektualnego oraz postawy dociekliwości,
 nabywanie umiejętności kreatywnego i świadomego wykorzystania tech-–
nologii w realizacji własnych pomysłów,



 rozwijanie umiejętności współdziałania w grupie i prezentacji efektów –
wspólnej pracy,
 motywowanie do samodzielnego zdobywania wiedzy,–
 rozwijanie umiejętności tworzenia i testowania różnych rozwiązań,–
 – rozwijanie procesów myślowych ukierunkowanych na rozwiązanie problemu,
 nabywanie przez uczniów przeświadczenia o własnych możliwościach in-–
formatycznych,
 doskonalenie umiejętności posługiwania się technologią zgodnie z przyjęty-–
mi zasadami i prawem, przestrzeganie zasad bezpieczeństwa i higieny pracy. 

V. Formy i metody realizacji 

a) Metody:
pogadanka, –
 dyskusja, –
 metoda eksponująca – pokaz,–
 ćwiczenia praktyczne, –
 metoda problemowa,–
 metoda programowana z użyciem komputera (budowanie kodu programu –
w aplikacji Lego Education). 

b) Formy:
 praca indywidualna,–
 praca zespołowa,–
 praca w parach,–
 praca pod kierunkiem nauczyciela. –

VI. Materiały edukacyjne, środki dydaktyczne:
 klocki Lego Mindstorms EV3,–
 komputery,–
 aplikacja Lego Education (zainstalowana na wszystkich komputerach),–
 tablica interaktywna,–
 kolorowe kartki, klocki,–
 taśma izolacyjna. –

VII. Opis realizacji innowacji 

1.  Przykładowe zagadnienia. 
Tematy zajęć zostały opracowane w oparciu o podstawę programową kształcenia 
ogólnego dla drugiego etapu edukacyjnego w szkole podstawowej. Są one konty-
nuacją nauki programowania, uzupełniają ją i poszerzają. Przewidziano realizację 
ok. 10 bloków tematycznych:



1. 1. Elementy zestawu Lego Mindstorms EV3 (1 godz.) 

PODSTAWA PROGRAMOWA

III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

Klasa 6 – III. 1 Klasa 7 – III. 3

Cele szczegółowe – Uczeń:
opisuje elementy zestawu Lego Mindstorms,
opisuje i wyjaśnia znaczenie czujników i silników. 

W czasie lekcji omawiamy następujące zagadnienia:
a) Charakterystyka kostki programowalnej, silników i czujników. 

b) Przeznaczenie i właściwości czujników dotyku, ultradźwięków, kolorów 
i żyroskop. 

Rysunek 1. Kostka programowalna

Rysunek 2. Czujnik dotyku Rysunek 3. Czujnik ultradźwięków

Rysunek 4. Czujnik koloru Rysunek 5. Żyroskop



c) Przeznaczenie i właściwości silników: silnik duży i silnik mały. 

d) Zastosowanie robotów (przemysł, nauka, transport, rozrywka, rolnictwo, 
medycyna, gospodarstwo domowe, bezpieczeństwo)

1. 2. Konstruowanie robotów (1 godz.)

PODSTAWA PROGRAMOWA

III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami 
komputerowymi. 
IV. Rozwijanie kompetencji społecznych. 

Klasa 6 – III. 1, IV. 1 Klasa 7 – III. 3, IV. 1

Cele szczegółowe – Uczeń:
buduje z klocków, czujników i silników robota według instrukcji, 
przestrzega zasad bezpieczeństwa i higieny pracy. 

Uczniowie podzieleni na 2-3 osobowy zespoły, wykorzystując zestawy Lego Mind-
storms EV3, budują prostego robota wyposażonego w dwa duże silniki. 

1. 3. Uczymy robota poruszania się (2 godz.)

PODSTAWA PROGRAMOWA

I. Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów. 
II. Programowanie i rozwiązywanie problemów z wykorzystaniem komputera i innych 
urządzeń cyfrowych. 

Klasa 6 – I. 2. c, I. 3, II. 1. 1, 
II. 1. 2, II. 2, II. 4

Klasa 7 – I. 1, I. 4, II. 1, II. 2, II. 4

Cele szczegółowe – Uczeń:
projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym języku programowania (Lego Education) 

program poruszający robotem,
testuje na komputerze swoje programy pod względem zgodności z przyjętymi 

założeniami i ewentualnie je poprawia. 

Rysunek 6. Silnik duży Rysunek 7. Silnik mały



Nauczyciel za pomocą tablicy interaktywnej przedstawia i omawia podstawo-
we bloki sterujące robotem wykorzystywane w aplikacji Lego Education. 

Uczniowie tworzą proste programy sterujące kołami wykorzystując elementy 
zaprezentowane przez nauczyciela:

 ruch do przodu,–
 ruch do tyłu,–
 skręt w prawo i lewo. –

Przykładowe schematy programu:

Rysunek 8. Ruch robota do przodu i do tyłu z 1 sekundową przerwą i sygnałem 
dźwiękowym na końcu

1. 4. Uczymy robota omijać przeszkody (2 godz.)

PODSTAWA PROGRAMOWA

I. Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów. 
II. Programowanie i rozwiązywanie problemów z wykorzystaniem komputera i innych 
urządzeń cyfrowych. 

Klasa 6 – I. 2. c, I. 3, II. 1. 1, II. 1. 2, 
II. 2, II. 4

Klasa 7 – I. 1, I. 4, II. 1, II. 2, II. 4

Cele szczegółowe– Uczeń:
projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym języku programowania (Lego Education) 

program, dzięki któremu robot ominie przeszkodę,
testuje na komputerze swoje programy pod względem zgodności z przyjętymi 

założeniami i ewentualnie je poprawia. 



W czasie zajęć uczniowie dodają do swoich konstrukcji czujnik ultradźwięków. 
Zadaniem uczniów jest napisanie programu sterującego robotem, który reaguje na 
napotkane przeszkody: zatrzymuje się w określonej odległości, omija przeszkodę 
lub zawraca. 

Przykładowe schematy programów:

Rysunek 9. Robot napędzany dwoma silnikami z czujnikiem dotyku, który po 
dojechaniu do przeszkody cofnie się o kilka centymetrów, skręci w lewo i poje-

dzie dalej, mijając przeszkodę

Rysunek 10. Robot z dwoma silnikami i czujnikiem odległości, skręca w lewo po 
wykryciu przeszkody w odległości 25 cm



1. 5. Sterowanie robotem – ćwiczenia utrwalające (4 godz.)

PODSTAWA PROGRAMOWA

Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów. 
Programowanie i rozwiązywanie problemów z wykorzystaniem komputera i innych 
urządzeń cyfrowych. 

Klasa 6 – I. 2. c, I. 3, II. 1. 1, II. 1. 2, 
II. 2, II. 4

Klasa 7 – I. 1, I. 4, II. 1, II. 2, II. 4

Cele szczegółowe – Uczeń:
projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym języku programowania (Lego Education) 

programy sterujące robotem,
testuje na komputerze swoje programy pod względem zgodności z przyjętymi 

założeniami i ewentualnie je poprawia. 

 Slalom– robot porusza się po linii prostej omijając rozstawione w równej –
odległości przeszkody. 

Przy swoim miejscu pracy lub w innym wyznaczonym miejscu przez na-
uczyciela, uczniowie przygotowują krótką trasę do poruszania się robota. 
Rozstawiają przeszkody (np. klocki) znajdujące się w równej odległości od 
siebie. Następnie opracowują i testują programy, dzięki którym robot bę-
dzie poruszał się na wprost omijając przeszkody. 
 Linia kierunkowa– robot porusza się po wyznaczonej linii. –

Przy swoim miejscu pracy lub w innym wyznaczonym miejscu przez 
nauczyciela, uczniowie za pomocą taśmy izolacyjnej, przygotowują trasę 
względem której będzie poruszał się robot. Następnie opracowują i testują 
programy, dzięki którym robot nie wyjedzie poza wyznaczoną trasę. 
 Kolory – robot wykrywa i rozpoznaje kolory. –

Przy swoim miejscu pracy lub w innym wyznaczonym miejscu przez 
nauczyciela, uczniowie rozstawiają kolorowe klocki. Następnie opracowują 
i testują programy, dzięki którym robot wykryje kolor klocka i zasygnalizuje 
to odpowiednim komunikatem dźwiękowym. 
 Kreatywne konstrukcje – uczeń projektuje i programuje robota według wła-–
snego pomysłu. 

2. Działania:
 zapoznanie uczniów z celem oraz zakresem innowacji,–
 współpraca z Wydziałem Matematyki, Informatyki i Ekonometrii Uniwer-–
sytetu Zielonogórskiego – wizyta na UZ,
 „Naucz robota omijać przeszkody”–  – przygotowanie warsztatów dla 
uczniów klas I-III,
 „Witamy przedszkolaków w świecie robotów” – – warsztaty dla przed-
szkolaków, prezentacja możliwości robotów LEGO MINDSTORMS EV3, 
promocja szkoły,



 przygotowanie – Festiwalu robotyki – prezentacja działań podjętych przez 
uczniów w ramach innowacji na forum szkoły i środowiska lokalnego,
 ewaluacja innowacji. –

VIII. Ewaluacja programu 

W celu uzyskania informacji zwrotnej nauczyciel przeprowadzi:
 ankietę dotyczącą zajęć obejmujących budowanie i programowanie robo-–
tów,
 rozmowy indywidualne i grupowe z uczniami,–
 rozmowy z rodzicami. –

Szczegółowa analiza wyników ankiety, przeprowadzonych rozmów oraz wyników 
klasyfikacji pozwoli ocenić stopień realizacji zamierzonych celów. Działania te pomo-
gą wyciągnąć wnioski, zaplanować pracę i ewentualnie zmodyfikować metody pracy. 
Podjęta zostanie także decyzja o ewentualnej kontynuacji innowacji w tej grupie. 

Wszystkie wyniki i uwagi zostaną opracowane w sprawozdaniu oraz udostęp-
nione dyrektorowi szkoły. 

IX. Przewidywane efekty

Uczeń:
 dostrzega niezbędność wiedzy informatycznej w tym robotyki w życiu co-–
dziennym,
 projektuje i zapisuje w języku programowania proste programy sterujące –
robotem,
 aktywnie pracuje w zespole,–
 doskonali logiczne myślenie wykonując zadania związane z programowa-–
niem, kreatywnie rozwiązuje problemy,
 podejmuje działania służące swojemu samodoskonaleniu i rozwijaniu za-–
interesowań i pasji. 

Nauczyciel:
 wykorzystuje nowe technologie w informatyce oraz zdobywa nowe do-–
świadczenia,
 rozbudowuje swój warsztat pracy,–
 wzmacnia swój autorytet,–
 jest wsparciem dla uczniów i wzmacnia ich działania. –

Wpływ na pracę szkoły:
 wzbogacenie oferty edukacyjnej szkoły o zajęcia z robotyki,–
 indywidualizacja nauczania – podnoszenie wyników edukacyjnych –
uczniów poprzez indywidualizację nauczania,
 podnoszenie jakości pracy szkoły poprzez wdrażanie nowych metod na-–
uczania. 



Niniejsza innowacja ma na celu zaprezentowanie korzyści płynących z wdra-
żania nowych technologii takich jak zestawy edukacyjne Lego Mindstorms EV3 
na zajęciach informatycznych. Klocki Lego i środowisko Lego Education pozwala-
ją uczniom opanować trudne zagadnienia związane z programowaniem, rozwijają 
ich zainteresowania i uczą pracy zespołowej. Realizacja innowacji, oraz wprowa-
dzane nowe narzędzia uatrakcyjnią prowadzone lekcje i poszerzą ofertę eduka-
cyjną szkoły. 

X. Bibliografia
 
1.  Rychlicki W. , Lego Mindstorms EV3. Programowanie robotów, Wydawnictwo 

Helion, Gliwice 2016
2. https://www.lego.com/pl-pl/themes/mindstorms
3. https://education.lego.com/pl-pl/downloads/mindstorms-ev3/software

XI. Załączniki 

Tabela ewaluacyjna nr 1
Zaznacz krzyżykiem właściwą odpowiedź.

TAK NIE
NIE MAM 
ZDANIA

1. Czy zajęcia spełniły Twoje oczekiwania? 

2. Czy uważasz, że ilość godzin zajęć była 
wystarczająca?

3. Czy omawiane treści przekazane były 
w sposób zrozumiały?

4. Czy uważasz, że opanowane umiejętności 
przydadzą Ci się w przyszłości?

5. Czy zajęcia podwyższyły Twoje 
kompetencje informatyczne?

6. Czy praca w grupie sprawiała Ci jakieś 
trudności?

7. Czy poleciłbyś zajęcia innym uczniom?

8. Czy uważasz, że zajęcia powinny być 
kontynuowane w przyszłym roku szkolnym?

Powyższą tabelę wypełniają uczniowie dwukrotnie: na pierwszych i ostatnich za-
jęciach. 



Tabela ewaluacyjna nr 2
Jak w skali od 1 do 5 oceniasz swoje umiejętności w zakresie:

PIERWSZE 
ZAJĘCIA

OSTANIE 
ZAJĘCIA

PODSUMOWANIE

Umiejętności 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 Regres Postęp Stagnacja

Konstruuję roboty

Programuję roboty

Pracuję w zespole

Myślę logicznie, 
dzięki czemu 
prawidłowo 
wykonuję 
ćwiczenia 

Powyższą tabelę wypełniają uczniowie dwukrotnie: na pierwszych i ostatnich za-
jęciach.

Tabela ewaluacyjna nr 3
Umiejętności ucznia na podstawie obserwacji nauczyciela. 

Imię i nazwisko ucznia: 

PIERWSZE 
ZAJĘCIA

OSTANIE 
ZAJĘCIA

PODSUMOWANIE

Umiejętności 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 Regres Postęp Stagnacja

Konstruowanie 
robotów

Programowanie 
robotów

Praca w zespole

Umiejętność 
logicznego 
myślenia

Po przeprowadzeniu powyższych ankiet ewaluacyjnych, nauczyciel przygotowuje 
raport, w którym uzasadnia zasadność prowadzenia innowacji pt. „Wykorzystanie 
robotów Lego Mindstorms EV3 w nauczaniu programowania”. W uzasadnieniu 
zaznacza wyraźny (zakładany) przyrost wszystkich umiejętności ujętych w celach 
innowacji. 



XII. Źródła
 

Rysunek 1 – https://www.lego.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://www.lego.com/pl-pl/product/ev3-color-sensor-45506
Rysunek 5 – https://www.lego.com/pl-pl/product/ev3-gyro-sensor-45505
Rysunek 6 – https://www.lego.com/pl-pl/product/ev3-large-servo-motor-45502
Rysunek 7 – https://www.lego.com/pl-pl/product/ev3-medium-servo-motor-45503
Rysunek 8 – zasoby własne
Rysunek 9 – zasoby własne
Rysunek 10 – zasoby własne



Cele ogólne: 
kształtowanie umiejętności w zakresie rozumienia, analizowania i rozwią-–
zywania problemów z zastosowaniem krążków do kodowania,
doskonalenie umiejętności programowania i rozwiązywania problemów –
z wykorzystaniem maty do kodowania i robota Bee-Bota,
rozwijanie miękkich kompetencji (umiejętności pracy zespołowej, logiczne, –
algorytmiczne myślenie, zadaniowe podejście do stawianych problemów). 

Cele operacyjne: 
Uczeń:

układa w logicznym porządku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje),–
rozwiązuje zadania, zagadki i łamigłówki rozpoznając wybrane zwierzęta, –
których w naturalnych warunkach nie spotyka się w polskim środowisku 
przyrodniczym,
 programuje drogę robota Bee-Bota, –
debuguje podany kod,–
 posługuje się aplikacją kidAR Animals do obserwacji zwierząt w rozszerzo-–
nej rzeczywistości, 
 planuje i sprawdza efekt swoich działań,–
 wybiera własny sposób rozwiązania zadania,–
 skupia uwagę na wykonywanych zadaniach,–
 bezpiecznie korzysta z aplikacji na tablecie, –
 komunikuje się i współpracuje w grupie. –

Mirella Piechocka
nauczycielka edukacji wczesnoszkolnej

SP-18 Zielona Góra

Scenariusz zajęć edukacji informatycznej 
dla klasy II szkoły podstawowej

Temat: Wycieczka do zoo. 
Spacerujemy wśród egzotycznych zwierząt 

na macie do  kodowania



NaCoBeZU:
Będę zwracać uwagę na to, czy potrafisz:

 ułożyć zagadkę o wężu,–
 debugować kod,–
 programować drogę robota,–
 bezpiecznie korzystać z aplikacji na tablecie,–
 współpracować w grupie. –

Metody pracy: 
praktycznego działania, –
programowa, –
poszukująca, –
 programowana (m. in. praca w aplikacji kidAR Animals). –

Formy pracy: 
 zbiorowa, –
 grupowa. –

Środki dydaktyczne i materiały edukacyjne: zabawa interaktywna, Wordwall – 
„anagram”, zagadki o egzotycznych zwierzętach z pozycji Świć, A. Uczymy pro-
gramować. Edukacja wczesnoszkolna, cz. 2., EduSense, plakat pt. „Egzotyczne 
zwierzęta”, etykiety grup – zdjęcia zwierząt, kod tańca, instrukcja z kodem do 
debugowania, roboty Bee-Boty, maty do kodowania, krążki do kodowania 
EduSense, tablety z aplikacją kidAR Animals, tablica interaktywna, rysunek 
tarczy strzelniczej, po dwa magnesy dla ucznia, siedziska. 

Czas trwania: 2 x 45 minut. 

Przebieg zajęć

I.  Faza wprowadzająca

1. Powitanie, rozgrzewka. 
 Nauczyciel zaprasza uczniów do ćwiczeń z zakresu kinezjologii edukacyjnej. –
 Dzieci wraz z nauczycielem wykonują ruchy naprzemienne, kreślą leniwe –
ósemki wyprostowanym ramieniem – „trąba słonia”. 
Każdy dzień w szkole rozpoczyna się od ćwiczeń z zakresu kinezjologii edu-
kacyjnej, które pozwalają usprawnić ciało, a zwłaszcza pracę naszego mózgu. 
Dzięki tym ćwiczeniom lepiej czytamy, piszemy, współpracujemy z innymi. 

2.  Nawiązanie do zagadnień, umiejętności wcześniej poznanych. 
 Nauczyciel uświadamia uczniom, że–  potrafią posługiwać się robotem – 
pszczółką Bee-Bot, tabletem, a także że potrafią ułożyć kod trasy na macie 
oraz wiedzą, co to jest debugowanie. 



3. Przedstawienie tematu i celów zajęć – załącznik nr 1. 
 Nauczyciel podaje uczniom temat, omawia cele zajęć oraz podaje kryteria –
sukcesu (NaCoBeZU):

 na dzisiejszych zajęciach wybierzemy się na wycieczkę do zoo, będzie-–
cie rozwiązywać oraz układać zagadki o zwierzętach,

 będziecie także doskonalić umiejętność debugowania podczas spaceru –
wśród egzotycznych zwierząt na macie do kodowania, 

 skorzystacie z aplikacji kidAR Animals, aby obserwować zwierzęta –
w rozszerzonej rzeczywistości, bezpiecznie korzystać z tabletu. 

Nauczyciel podaje uczniom kryteria sukcesu (NaCoBeZU). Będę zwracać –
uwagę na to, czy potrafisz:

 ułożyć zagadkę o wężu,–
 debugować kod,–
 programować drogę robota,–
 bezpiecznie korzystać z aplikacji na tablecie,–
 współpracować w grupie. –

Uczniowie, którzy są świadomi celów zajęć, odpowiednio nastawiają się 
na zdobycie określonych umiejętności. Gdy wiedzą, czego się nauczą oraz 
znają kryteria, dzięki którym zorientują się, że osiągnęli daną umiejętność, 
są bardziej skoncentrowani podczas zajęć. Są to elementy oceniania kształ-
tującego, którego propagatorką jest Danuta Sterna. 

II.  Faza realizacyjna

1.  Czynności organizacyjne. 
Podział uczniów na 7 grup – dzieci losują zdjęcia zwierząt i zgodnie z wyloso-–
wanym gatunkiem przechodzą do odpowiedniej grupy – załącznik nr 2. 
Praca w grupach sprzyja nauce dzieci. Podczas wspólnego rozwiązywania 
problemu uczniowie uczą się od siebie, pomagają sobie. Uczą się współpra-
cy i kompromisów. 

2.  Wprowadzenie do tematu lekcji. 
 Nauczyciel wyświetla na tablicy interaktywnej zabawę językową „anagram” –
w aplikacji Wordwall – załącznik nr 3. 
 Grupy odgadują nazwę „egzotyczne zwierzęta” przeciągając litery w od-–
powiednie miejsce, do tablicy podchodzi kolejno jedno dziecko z każdej 
grupy. 
 Rozmowa z dziećmi na temat, czy wiedzą, co to znaczy, że zwierzę jest egzo-–
tyczne. Uczniowie podają przykłady takich zwierząt. Nauczyciel wywiesza 
plakat pt. „Egzotyczne zwierzęta”. 
Najlepszym sposobem na to, aby dzieci nauczyły się czegoś, jest wzbudze-
nie pozytywnych emocji. Uczniowie, którzy są zaangażowani, przeżywają 
radość, ekscytację, zdziwienie… Lepiej i szybciej opanowują odpowiednie 
umiejętności. Nauka przez zabawę przynosi wspaniałe rezultaty. 



3.  Nauczyciel czyta zagadki o zwierzętach – załącznik nr 4, a uczniowie odga-
dują ich nazwy podnosząc krążek z rysunkiem zwierzęcia – załącznik nr 5. 

 Krążek z rysunkiem zwierzęcia dzieci układają na macie zgodnie z podany-–
mi przez nauczyciela koordynatami, np. 1A. 
Jest to zadanie językowo-informatyczne, podczas którego uczniowie odga-
dują hasła zagadek oraz w odpowiednim miejscu na kratownicy umiesz-
czają krążek zgodnie z podanymi przez nauczyciela koordynatami. Grupy 
między sobą rywalizują, która pierwsza odgadnie hasło. Moment podnie-
sienia krążka pozwala uniknąć sporów, kto pierwszy powiedział hasło, co 
podczas pracy w grupach bywa mało słyszalne. 
 Uczniowie tworzą w grupach zagadkę do nazwy „wąż”. –
Samodzielnie tworząc zagadkę, dzieci muszą wykazać się wiedzą przyrod-
niczą, a także językową. 

Przerwa śródlekcyjna – taniec wg kodu – załącznik nr 6. 
 Uczniowie stoją na końcu sali i na sygnał wykonują taniec zgodny z kodem –
wyświetlanym na tablicy interaktywnej. 
Koncentracja uwagi w młodszym wieku szkolnym jest dosyć krótkotrwa-
ła. Dodatkowo właściwością rozwoju psychofizycznego dziecka jest duża 
potrzeba ruchu. Dlatego też należy przeprowadzać przerwy śródlekcyjne, 
podczas których dzieci zaspokoją swoją potrzebę ruchu, a także integrują 
się, jeśli zaproponujemy im wspólną zabawę. Gdy grupa jest zintegrowana, 
dzieci są przyjaźnie do siebie nastawione i nawet jeśli dochodzi do jakiś 
sprzeczek – łatwiej je rozwiązują. 

4.  Nauczyciel rozdaje uczniom kod spaceru po zoo, krążki ze strzałkami, roboty 
i podaje zadanie – należy dotrzeć do wszystkich zwierząt, stanąć na ich polu. 

 Zadaniem dzieci jest sprawdzenie, czy podany kod jest trafny i dokonanie –
ewentualnych korekt – załącznik nr 7. 
Debugując kod, czyli naprawiając go dzieci muszą wziąć pod uwagę, iż 
człowiek na planszy stoi do nich tyłem. Spacerując od jednego zwierzęcia 
do drugiego, musi co jakiś czas wykonać obrót. Wiele praktycznych ćwi-
czeń na dużej macie, podczas których dzieci fizycznie stały na kratownicy 
i poruszały się według kodu, pozwala na prawidłowe wykonanie aktualne-
go zadania. Dziecko bowiem musi sobie wyobrazić, jak ludzik porusza się, 
obraca. 
 Uczniowie programują drogę robota Bee-Bota na macie tak, aby przejechał –
przy każdym zwierzęciu, sprawdzając w ten sposób, czy prawidłowo napra-
wili kod – załącznik nr 8. 
 Grupy sprawdzają, czy robot prawidłowo pokonuje trasę, prezentują jego –
pracę. 
 Podczas pracy uczniów nauczyciel wspomaga ich, motywuje, obserwuje, –
udziela informacji zwrotnych. 
W czasie zajęć najwięcej „pracy” (można tak powiedzieć) wykonują ucznio-
wie. Oni bawiąc się – uczą się. Nauczyciel stoi obok i wspomaga ich, moty-
wuje, obserwuje, udziela informacji zwrotnych na temat czynności wyko-



nywanych przez dzieci. Informacja zwrotna (oparta na kryteriach sukcesu, 
które dziecko usłyszało na początku zajęć),która jest elementem oceniania 
kształtującego jest podstawą, aby uczeń uzmysłowił sobie, co wykonuje 
prawidłowo, a nad czym jeszcze musi popracować. W edukacji wczesnosz-
kolnej prawo daje pełne zezwolenie na ocenę opisową działań dziecka 
w ciągu całego roku szkolnego. Bowiem ocena wyrażona cyfrą nie sprzy-
ja rozwojowi dziecka. Dzieci uczą się na błędach. Jeżeli dostaną informa-
cję zwrotną, co wykonały prawidłowo, nad czym należy popracować i jak 
usprawnić daną czynność – będą się rozwijać. Propagatorem oceny opiso-
wej jest doktor Marzena Żylińska z „Budzącej się szkoły”. 
 Grupy, które wykonały zadanie uruchamiają tablety i dzieci oglądają zwie-–
rzęta w trybie 2D, 3D, 4D dzięki kartom Flash w aplikacji kidAR Animals 
– załącznik nr 9. 
W czasie pandemii mamy ograniczone możliwości wycieczek. Dzięki roz-
szerzonej rzeczywistości dzieci mogą zobaczyć i usłyszeć zwierzę. Mogą 
nim poruszać. Emocje, które towarzyszą takiej zabawie, powodują, że 
dziecko lepiej zapamięta, co działo się na zajęciach, czego nauczyło się i być 
może zechce zgłębić temat w domu korzystając z innych źródeł. Dodatkową 
atrakcją jest korzystanie z tabletu, choć, gdy uczniowie obcują z nim na co 
dzień, traktują go, jak zwykłą rzecz. 

III. Faza podsumowująca

1. Ocena zajęć przez uczniów z wykorzystaniem techniki „tarcza strzelnicza” – 
załącznik nr 10. 

 Uczniowie otrzymują po dwa magnesy, podchodzą do tarczy i przyczepiają –
je zgodnie ze swoją oceną:
 zielone pole – zadania ciekawe, prawidłowa współpraca, –
 żółte pole – zadania sprawiły pewne trudności, współpraca różnie się ukła-–
dała, 
 czerwone pole – zadania trudne, duże problemy we współpracy. –

2.  Podsumowanie przez chętne dzieci zadań wykonanych na zajęciach metodą 
„niedokończonych zdań”, znajdujących się na tablicy interaktywnej, np.:

 Na zajęciach doskonaliłem/doskonaliłam…,–
 Najbardziej zainteresowało mnie…,–
 W grupie…,–
 Miałem/miałam trudność…,–
Bardzo ważnym elementem zajęć jest ich ewaluacja. Dzięki niej dzieci 
utrwalają sobie, co robiły, czego nauczyły się. Nauczyciel orientuje się tak-
że, które umiejętności dzieci już opanowały, nad którymi należy popraco-
wać. Dowiaduje się, które zadania są dla dzieci atrakcyjne, które wyzwalają 
zainteresowanie i ekscytację, które warto stosować, aby uczniowie chętnie 
uczyli się. 
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Załączniki

Załącznik nr 1

Załącznik nr 2

Źródło własne: zdję-
cia celów zajęć oraz 
NaCoBeZU wykonanych 
w aplikacji canva.com. 

Źródła: http://www.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.



Załącznik nr 3

Źródło własne: zrzut ekranu zabawy językowej „anagram” ze strony 
wordwall.net/pl

Załącznik nr 4

Wycieczka do zoo

Duży teren, tabliczka z napisem zoo. 
Kto tu mieszka? Rozwiąż zagadki, a dowiesz się kto. 

Przy wejściu zaczyna się nasza wycieczka, pierwszy wybieg. 
Pomyśl i powiedz, który po nim się porusza zwierzęcy koleżka. 

Ogromna, pomarańczowa grzywa i lekko groźna mina,
królem zwierząt go w bajkach nazywają,
inne zwierzęta respektem go obdarzają. (lew – 3A)
 
Duże i szare jest kolejne zwierzę. 
Ma kłopoty z pamięcią podobno,
chociaż ja w to nie wierzę. 
A wszystko przez jednego zapominalskiego,
czyli… Trąbalskiego. (słoń – 1B)

Jesteśmy w jakimś upale. 
Żeby zobaczyć to zwierzę, głowę do góry podnieść wypada. 
Na ciele łatki, szyja długaśna jak drabina. 
Czy znasz już odpowiedź? 
Wiesz, jak nazywa się ta zwierzyna? (żyrafa – 5E)



Zwiedzanie zoo pomału kończymy. 
Wąż boa to ostatnie zwierzę, które widzimy. 
Teraz dopiero będzie gratka. 
Odwróćmy role. 
Mamy odpowiedź, to niech powstanie do niej zagadka… (wąż – 4D)

Źródło: zagadki z materiałów A. Świć, Uczymy programować. Edukacja wcze-
snoszkolna, cz. 1, EduSense. 

Załącznik nr 5

Źródło własne: zdjęcie krążków do kodowania EduSense

Załącznik nr 6

Źródło własne: zdjęcie kodu tańca wykonanego w programie canva.com



Załącznik nr 7

Źródło własne: zdjęcie kodu do debugowania wykonanego w programie canva.com

Załącznik nr 8

(Człowiek stoi tyłem do nas.)
Źródło:https://mata.uczymydzieciprogramowac.pl/pl?utm_source=akademia-

&utm_medium=app

Załącznik nr 9

Źródło własne: zdjęcia pobranych kart Flash po zainstalowaniu aplikacji kidAR 
Animals na tablecie ze sklepu Google Play



Załącznik nr 10

Źródło własne: zdjęcie plakatu wykonanego w programie canva.com



Cele ogólne:
 kształtowanie umiejętności w zakresie rozumienia, analizowania i rozwią-–
zywania problemów z zastosowaniem programu ToonyTools,
doskonalenie umiejętności programowania i rozwiązywania problemów –
z wykorzystaniem gry Scottie Go!,
rozwijanie miękkich kompetencji (umiejętności pracy zespołowej, logicz-–
ne, algorytmiczne myślenie, zadaniowe podejście do stawianych proble-
mów).

 
Cele operacyjne: 

Uczeń:
 tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, łącząc tekst z grafiką w progra-–
mie ToonyTools,
 posługuje się kodem QR,–
 tworzy i wstawia „dymki” w komiksie,–
 zapisuje we wskazanym miejscu, prawidłowo pod względem gramatycz-–
nym, ortograficznym i interpunkcyjnym efekty swojej pracy,
 programuje wizualnie pojedyncze polecenia, a także ich sekwencje sterując –
obiektem na ekranie tabletu wykorzystując grę Scottie Go!,
 skupia uwagę na wykonywanych zadaniach,–
 komunikuje się i współpracuje w zespole,–
 bezpiecznie korzysta z programu na tablecie. –

Mirella Piechocka
nauczycielka edukacja wczesnoszkolnej

SP-18 Zielona Góra

Scenariusz zajęć edukacji informatycznej 
dla klasy II szkoły podstawowej
Temat: Tworzenie komiksu 

z wykorzystaniem programu ToonyTools



NaCoBeZU:
Będę zwracać uwagę na to, czy potraficie:

otworzyć program ToonyTools wykorzystując kod QR,–
pobrać obrazek z Dysku,–
wstawić „dymki” w komiksie,–
zapisać rozmowę, prawidłowo pod względem gramatycznym, ortograficz-–
nym i interpunkcyjnym,
programować wg instrukcji (Scottie Go!),–
komunikować i pracować w parach,–
bezpiecznie korzystać z programu na tablecie. –

Metody pracy: 
praktycznego działania, –
programowa, –
poszukująca, –
metoda programowana (praca w aplikacjach: ToonyTools, Scottie Go!). –

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

Środki dydaktyczne i materiały edukacyjne: zabawa interaktywna utrwalająca po-
jęcie symetrii, program ToonyTools, grafika przedstawiająca pingwiny, tablety, 
kody QR z zaszyfrowaną stroną programu ToonyTools, tablica interaktywna, 
wirtualna mata do kodowania EduSense, gra „Scottie Go”. 

Czas trwania: 45 minut. 

Przebieg zajęć

I.  Faza wprowadzająca

1.  Powitanie, rozgrzewka. 
 – Nauczyciel zaprasza uczniów do ćwiczeń z zakresu kinezjologii eduka-
cyjnej. 
 Dzieci wraz z nauczycielem wykonują ruchy naprzemienne, kreślą leniwe –
ósemki z wyprostowanym ramieniem i kciukiem. 

2.  Nawiązanie do zagadnień, umiejętności wcześniej poznanych. 
 Nauczyciel uświadamia uczniom, że potrafią posługiwać się tabletem, two-–
rzyć dymki w komiksie do pojedynczych postaci, potrafią także pobrać wy-
konaną pracę na Dysk. 

3.  Przedstawienie tematu i celów zajęć. 
 Nauczyciel podaje uczniom temat, cele zajęć:–



 na dzisiejszych zajęciach ułożycie rozmowę między dwoma pingwina-–
mi, które zostały w zaczarowanej zagrodzie w książce A. Cz. Centkiewi-
czów, 

 będziecie doskonalić umiejętność tworzenia komiksu,–
 nauczycie się pobierać grafikę z zasobów tabletu,–
 będziecie doskonalić umiejętność programowania podczas gry „Scot-–

tie Go”. 
Nauczyciel podaje uczniom kryteria sukcesu (NaCoBeZU). Będę zwracać –
uwagę na to, czy potrafisz:

 otworzyć program ToonyTools wykorzystując kod QR,–
 pobrać obrazek z Dysku,–
 wstawić „dymki” w komiksie,–
 zapisać rozmowę, prawidłową pod względem gramatycznym, ortogra-–

ficznym i interpunkcyjnym, 
 programować wg instrukcji (Scottie Go!),–
 komunikować i pracować w parach,–
 bezpiecznie korzystać z programu na tablecie. –

II.  Faza realizacyjna

1.  Wprowadzenie do tematu lekcji – zabawa interaktywna utrwalająca pojęcie 
symetrii. 

Uczniowie podchodzą po kolei do tablicy interaktywnej i na wirtualnej ma-–
cie wykonują drugą symetryczną część obrazka, odgadują, co przedstawia 
– załącznik nr 1. 

2.  Realizacja tematu zajęć. 
Uczniowie wykorzystując kody QR – – załącznik nr 2. znajdują stronę To-
ony Tools na tabletach – załącznik nr 3. 
Nauczyciel pokazuje uczniom, jak należy pobrać grafikę przedstawiającą –
pingwiny z zasobów tabletu. Pomaga im w wykonaniu tej czynności – za-
łącznik nr 4. 

Przerwa śródlekcyjna – Zabawa muzyczno – ruchowa „O jak przyjemnie w pin-
gwinka bawić się”. 

Uczniowie podają instrukcję, w jaki sposób pobrać dymki komiksu oraz jak –
w nich pisać. 
Dzieci w parach tworzą dialog między pingwinami i zapisują go. –
Podczas pracy uczniów nauczyciel wspomaga ich, motywuje, obserwuje, –
udziela informacji zwrotnych. 
Uczniowie pobierają gotowe komiksy na tablety ––  załącznik nr 5. 
Dzieci czytają z podziałem na role swoje propozycje rozmowy. –

3.  Zadanie dodatkowe. 
Po skończonym zadaniu głównym uczniowie doskonalą umiejętność pro-–
gramowania podczas gry „Scottie Go”, przechodząc kolejne etapy – załącz-
nik nr 6. 



III.  Faza podsumowująca

1.  Ocena zajęć przez uczniów z wykorzystaniem techniki „gadająca ściana”. 
uczniowie na kartkach piszą, co im się podobało na zajęciach oraz nad czym –
muszą jeszcze popracować i naklejają kartki na szary papier podzielony na 
dwie części z uśmiechniętą i neutralną twarzą. 

2.  Podsumowanie przez chętne dzieci zadań wykonanych na zajęciach metodą 
„niedokończonych zdań”, znajdujących się na tablicy interaktywnej, np.:

Na zajęciach doskonaliłem/doskonaliłam…,–
Najbardziej zainteresowało mnie…,–
W grupie…,–
Miałem/miałam trudność… . –

Załączniki

Załącznik nr 1

Źródło: https://mata.uczymydzieciprogramowac.pl/pl?utm_source=akademia-
&utm_medium=app



Załącznik nr 2

Źródło własne: zdjęcie kodu QR wygenerowanego ze strony
 https://www.qrcode-monkey.com/

Załącznik nr 3

Źródło własne: zrzut ekranu https://www.toonytool.com/

Załącznik nr 4

Źródło własne: zrzut ekranu https://www.toonytool.com/



Załącznik nr 5

Źródło własne: zdjęcia przykładowych komiksów

Załącznik nr 6

Źródło własne: zdjęcia przedstawiające naukę programowania podczas gry 
„Scottie Go”



Treści nauczania 
– wymagania szczegółowe z podstawy programowej:

Informatyka:
I.  Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów. 

Uczeń:
2.  formułuje i zapisuje w postaci algorytmów polecenia składające się na:

c.  sterowanie robotem lub obiektem na ekranie. 
II.  Programowanie i rozwiązywanie problemów z wykorzystaniem komputera 

i innych urządzeń cyfrowych. 
Uczeń:
1.  projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym języku programowania:

b.  prosty program sterujący robotem lub innym obiektem na ekranie kom-
putera. 

IV.  Rozwijanie kompetencji społecznych. 
Uczeń:
1.  uczestniczy w zespołowym rozwiązaniu problemu posługując się technolo-

gią taką jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne środowisko kształcenia, 
dedykowany portal edukacyjny,

2.  identyfikuje i docenia korzyści płynące ze współpracy nad wspólnym roz-
wiązywaniem problemów,

3.  respektuje zasadę równości w dostępie do technologii i do informacji, w tym 
w dostępie do komputerów w społeczności szkolnej. 

Cezary Jasiński
nauczyciel informatyki

SP-18 Zielona Góra

Scenariusz zajęć pozalekcyjnych
w ramach programu koła informatycznego 

dla klas IV-VI szkoły podstawowej
Temat: Jak przejść bezpiecznie 

na drugą stronę drogi? 
Programujemy roboty typu DASH



V.  Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeństwa. 
Uczeń:
1.  posługuje się technologią zgodnie z przyjętymi zasadami i prawem; prze-

strzega zasad bezpieczeństwa i higieny pracy. 

Technika:
II.  Wychowanie komunikacyjne. 

Uczeń:
1.  bezpiecznie uczestniczy w ruchu drogowym, jako pieszy, pasażer, rowerzysta. 

Cele ogólne:
rozwijanie umiejętności programowania, analizowania i rozwiązywania –
problemów z zastosowaniem robotów typu DASH,
doskonalenie zasad bezpiecznego przechodzenia przez jezdnię. –

Cele szczegółowe – uczeń:
projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujące robotem typu –
DASH. 

Cele operacyjne:
Uczeń:

opisuje możliwości aplikacji – Blockly,
tworzy kod programu w aplikacji – Blockly z wykorzystaniem bloków steru-
jących ruchem kołami robota z kategorii Drive,
projektuje nowy program i nadaje mu nazwę wg instrukcji,–
tłumaczy komendy z języka angielskiego na język polski,–
tworzy kod programu z wykorzystaniem bloków sterujących głową robo-–
ta z kategorii Look, tak aby robot bezpiecznie przechodził przez jezdnię – 
zgodnie z zasadami ruchu drogowego,
komunikuje się i współpracuje w zespole,–
posługuje się technologią zgodnie z przyjętymi zasadami, przestrzega zasad –
bezpieczeństwa i higieny pracy. 

Rysunek 1. Bloki Drive
Źródło: zasoby własne

Rysunek 2. Bloki Look
Źródło: zasoby własne



Typ lekcji: ćwiczeniowa. 

Metody pracy: dyskusja dydaktyczna, metoda problemowa, metoda eksponująca 
– pokaz, ćwiczenia praktyczne, metoda programowana (z użyciem aplikacji 
Blockly). 

Formy pracy: praca indywidualna (jednolita, zróżnicowana), praca zespołowa. 

Materiały edukacyjne, środki dydaktyczne:
tablety (wyposażone w darmową aplikację do programowania robotów –
typu DASH – Blockly),
robot typu DASH,–
mata do programowania,–
wydrukowane przejścia dla pieszych. –

Czas trwania: 45 minut. 

Przebieg zajęć

I. Faza wprowadzająca

Czynności organizacyjne. 
1.  Sprawdzenie obecności, podanie tematu i celów lekcji. 

Część wstępna. 
Nauczyciel:
1.  Prosi uczniów o rozłożenie na środku sali maty do programowania (rys. 7) 

i wskazuje, aby usiedli wokoło niej. 
2.  Rozdaje uczniom roboty (jeżeli jest taka konieczność dzieli ich na grupy 

maksymalnie dwuosobowe) i rozdaje tablety. 
3.  Prosi uczniów o włączenie tabletów, aplikacji Blockly oraz stworzenie no-

wego projektu o nazwie litera E. 
4.  Przypomina i kontroluje, żeby roboty włączane były po kolei i żeby łączyć 

się nimi poprzez ich nazwę (po nawiązaniu połączenia aplikacji z robotem 
pierwszego zespołu, robota włącza kolejna grupa i dokonuje połączenia, 
itd.). 

5.  Zadaje uczniom pytania przypominające znaczenie podstawowych bloków 
sterujących ruchem kołami robota DASH oraz zasad konstruowania pro-
gramów:

 Czy kolejność wykonywaniu bloków programu ma znaczenie?–
 W jakiej kategorii znajdują się bloki sterujące ruchem kół robota?–
 Co oznaczają w języku polskim poszczególne bloki sterujące takie jak: –

Forward, Backward, Turn Left, Turn Right?



Blok sterujący Znaczenie w języku polskim

Forward do przodu

Backward do tyłu

Turn Left skręć w lewo

Turn Right skręć w prawo

Tabela 1. Znaczenie bloków sterujących kołami w języku polskim

6.  Prosi uczniów o napisanie kodu programu, dzięki któremu robot wykona ruch 
na macie w kształcie drukowanej litery E. 

Do realizacji tego ćwiczenia uczniowie wykorzystują kategorię Drive oraz 
bloki Forward, Backward, Turn Left i Turn Right. 

Pod kontrolą nauczyciela, uczniowie analizują i testują swoje programy 
oraz wprowadzają ewentualne poprawki. 

Nauczyciel pomaga w przypadku wystąpienia problemów językowych, 
zwraca uwagę na zastosowane bloki i przypomina uczniom o zasadach pracy 
zespołowej. 

Rysunek 3. Przykładowy kod programu
Źródło: zasoby własne



II.  Faza realizacyjna

Nauczyciel:
1.  Prosi uczniów o przypomnienie zasad bezpiecznego przejścia przez jezdnię 

na drodze bez sygnalizacji świetlnej oraz na drodze z sygnalizacją świetlną 
(uczniowie swobodnie odpowiadają na pytania). 

2.  Wyjaśnia uczniom, że w czasie zajęć poznamy elementy programowania blo-
kowego z aplikacji Blockly, kategorii Look, dzięki którym zaprogramujemy 
robota tak, aby bezpiecznie przechodził przez jezdnię – zgodnie z zasadami 
ruchu drogowego. 

3.  Przedstawia bloki ruchu głową robota z kategorii Look (rys. 2), omawia ich za-
stosowanie, sposób ustawienia i znaczenie poszczególnych bloków w języku 
polskim. 
 

Rysunek 4. Okno ustawień bloku Look
Źródło: zasoby własne

Blok sterujący Znaczenie w języku polskim

Look forward patrz do przodu

Look left patrz w lewo

Look right patrz w prawo

Tabela 2. Znaczenie bloków sterujących ruchem głową w języku polskim

4.  Prosi uczniów o stworzenie nowego projektu o nazwie przejście, którego celem 
będzie nauczenie robota bezpiecznego przejścia na drugą stronę jezdni. 



5.  Na środku maty układa wydrukowane przejście dla pieszych (rys. 5). 
Ćwiczenie 
Zadaniem uczniów jest skonstruowanie programu z wykorzystaniem bloków Dri-
ve i Look, dzięki któremu robot DASH:

startując z brzegu maty, zatrzyma się przed przejściem dla pieszych,–
przekręci głowę w lewo, prawo i lewo,–
wyprostuje głowę,–
przejedzie przez pasy i się zatrzyma. –

Pod kontrolą nauczyciela, uczniowie analizują i testują swoje programy oraz 
wprowadzają ewentualne poprawki. 

Nauczyciel pomaga w przypadku wystąpienia problemów językowych, zwraca 
uwagę na zastosowane bloki i przypomina uczniom o zasadach pracy zespołowej. 

Rysunek 5. Przykładowy układ na macie
Źródło: https://wonderpolska.pl/product-pol-31-Biala-mata-dla-robotow-

winylowa.html

Modyfikacja zadania: zadanie można rozbudować o konieczność powrotu robota 
na miejsce, z którego wystartował, tą samą drogą. 

6.  Na środku maty układa wydrukowane przejścia dla pieszych odsunięte od sie-
bie w pewnej odległości (rys. 6). 

Ćwiczenie
Zadaniem uczniów jest skonstruowanie programu, dzięki któremu robot DASH:

startując z brzegu maty, zatrzyma się przed pierwszym przejściem dla pie-–
szych,



przekręci głowę w lewo, prawo i lewo,–
wyprostuje głowę,–
przejedzie przez pasy i zatrzyma się przed drugim przejściem dla pieszych,–
przekręci głowę w lewo, prawo i lewo,–
wyprostuje głowę,–
przejedzie przez pasy i zatrzyma się. –

Pod kontrolą nauczyciela, uczniowie analizują i testują swoje programy oraz 
wprowadzają ewentualne poprawki. 

Nauczyciel pomaga w przypadku wystąpienia problemów językowych, zwraca 
uwagę na zastosowane bloki i przypomina uczniom o zasadach pracy zespołowej.

 

Rysunek 6. Przykładowy układ na macie
Źródło: https://wonderpolska.pl/product-pol-31-Biala-mata-dla-robotow-

winylowa.html

III. Faza podsumowująca

Nauczyciel zadając pytania uczniom, zaprasza uczniów do swobodnych wypo-
wiedzi: 
Pytania:

Co przedstawia układ elementów na macie?–
Kim jest robot w ćwiczeniach?–
Z dzisiejszych zajęć zapamiętam?–
Co sprawiło najwięcej trudności?–

Ewaluacja lekcji będzie polegała na dokonaniu samooceny uczniów w odniesie-
niu do celów lekcji – kryteriów sukcesu:



Jak w skali od 1 do 5 oceniasz swoje umiejętności po przeprowadzonych zaję-
ciach:

Umiejętności 1 2 3 4 5

Wykorzystuję bloki sterujące kołami  
(Forward, Backward, Turn Left, Turn Right)

Wykorzystuję bloki sterujące głową robota 
(Look forward, Look left, Look right)

Pracuję w zespole

Bezpiecznie przechodzę na drugą stronę drogi

Link do ankiety: https://forms.office.com/r/vkf08hJBTh

Nauczyciel wyświetla wyniki na tablicy interaktywnej i podsumowuje osiągnięcia 
uczniów. 

Przeprowadzone zajęcia mogą być wykorzystane jako wprowadzenie do reali-
zacji kolejnego zagadnienia związanego z zastosowaniem instrukcji Repeat w pro-
gramowaniu. 

Załączniki

1.  Mata do programowania

Rysunek 7. Przykładowa mata do programowania robotów
Źródło: https://wonderpolska.pl/product-pol-31-Biala-mata-dla-robotow-

winylowa.html



2.  Przejście dla pieszych

Rysunek 8. Przykładowe przejście dla pieszych
Link do pobrania: http://szkola-cwiczen.sp18.zgora.pl/wp/wp-content/uplo-

ads/2021/04/pasy.pdf
Źródło: zasoby własne

Bibliografia
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Wykaz przydatnych stron internetowych
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http://nauczyciele.makewonder.pl/





Treści nauczania 
– wymagania szczegółowe z podstawy programowej

I.  Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów. 
Uczeń:
5.  prezentuje przykłady zastosowań informatyki w innych dziedzinach, w za-

kresie pojęć, obiektów oraz algorytmów. 
II.  Programowanie i rozwiązywanie problemów z wykorzystaniem komputera 

i innych urządzeń cyfrowych. 
Uczeń:
2.  projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujące robotem lub innym 

obiektem na ekranie lub w rzeczywistości. 
III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. 

Uczeń:
3.  poprawnie posługuje się terminologią związaną z informatyką i technologią. 

Cel ogólny:
 rozwijanie umiejętności programowania i rozwiązywania problemów z wy-–
korzystaniem robota z klocków Lego Mindstorms EV3. 

Cele szczegółowe:
Uczeń:

 projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujące robotem z zestawu –
Lego Mindstorms EV3. 

Dawid Przyślak
nauczyciel informatyki

SP-18 Zielona Góra

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



Cele operacyjne: 
Uczeń:

układa i testuje program z bloków: Move tank i Move steering,–
zmienia właściwości wykorzystywanych silników robota,–
wgrywa program go do zbudowanego robota,–
wprowadza korekty w programie związane z poruszaniem się robota,–
 omawia wprowadzone modyfikacje w programie posługując się poprawną –
terminologią związaną z informatyką. 

Typ lekcji: ćwiczeniowa. 

Metody pracy: 
pogadanka,–
dyskusja,–
pokaz,–
ćwiczenia praktyczne,–
metoda problemowa,–
metoda programowana (w aplikacji Lego Education). –

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

Środki dydaktyczne: 
 zestaw komputerowy z zainstalowaną aplikacją Lego Education,–
 prosty robot Lego Mindstorms EV3,–
 tablica interaktywna. –

Czas trwania: 45 minut. 

Przebieg zajęć

I.  Faza wprowadzająca

1.  Czynności organizacyjne (powitanie, sprawdzenie obecności). 
Uczniowie zajmują miejsca w sali, uruchamiają komputery i logują się na kon-
ta klasowe. Nauczyciel rozdaje uczniom przygotowane modele robotów. 

2.  Wprowadzenie do tematu zajęć-uczniowie odpowiadają na stawiana przez 
nauczyciela pytania:

Gdzie znajdują zastosowanie roboty?–
Czy roboty mieszkają w naszych domach?–
W jaki sposób programy sterują maszynami domowego użytku?–

Uczniowie odpowiadają na zadawane przez nauczyciela pytania. Na tablicy 



multimedialnej nauczyciel wyświetla slajdy przedstawiające obrazy związa-
ne z robotami wykorzystywanymi w naszych domach (np. roboty sprzątające, 
sprzęt AGD, inteligentne domy ). 

3.  Nauczyciel przedstawia uczniom temat i cele lekcji. Informuje uczniów jak 
będą wyglądały zajęcia, czego się nauczą i dowiedzą:

nauczą się tworzyć nowy program z bloków move sterring imove tank,–
poznają właściwości silników,–
przećwiczą wgrywanie programu do robota,–
wprowadzą swoje pomysły do programu. –

II.  Faza realizacyjna

1.  Uczniowie uruchamiają aplikację Lego Education. 
2.  Nauczyciel przedstawia na tablicy multimedialnej bloki Large motor, Move 

steering, Move tank potrzebne do zbudowania programu, który sprawi, że ro-
bot poruszy się do przodu i do tyłu oraz omawia ich właściwości. 

 

 

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

Rysunek 3. Blok Move Tank



Uczniowie w aplikacji Lego Education wywołują bloki Move Steering, Lar-
ge Motor, Move Tank i przeglądają jego parametry takie jak: tryb pracy, siła, 
kierunek. Nauczyciel omawia szczegółowo parametry bloków zwracając szcze-
gólną uwagę na tryby pracy silników. 

3.  Uczniowie zapoznają się z blokami sterowania silnikiem. Uczniowie wykonują 
polecenie nauczyciela i układają w aplikacji Lego Education program sterują-
cy silnikami według wzoru wyświetlanego na tablicy (program steruje robotem 
w taki sposób aby robot poruszył się do przodu przez 1 sekundę, zatrzymał się 
na 1 sekundę i poruszył się do tyłu przez 1 sekundę). 

Rysunek 4. Blok programu

Uczniowie układają program z odpowiednich bloków tematycznych zgodnie 
z wyświetlanym na tablicy wzorem. W programie wykorzystują bloki: move 
steering, wait oraz sound. 

4.  Wykorzystując zbudowane roboty uczniowie na podstawie instrukcji nauczy-
ciela przenoszą program do robota i uruchamiają go. 

Rysunek 5. Roboty Lego Mindstorms



Uczniowie za pomocą przewodu podłączają robota do zestawu komputerowe-
go i wgrywają wykonany program. 
Model robota pokonuje odpowiednią odległość, zatrzymuje się, cofa i wydaje 
ustawiony dźwięk. Nauczyciel nadzoruje prace uczniów i pomaga w realizacji 
zadania. 

5.  Uczniowie dokonują własnych korekt w programie i obserwują zachowanie 
robota. 
Uczniowie dokonują zmian w programie dodając blok move tank. Wprowa-
dzają własne ustawienia, które sprawiają, że robot będzie mógł wykonać skręt w 
prawo lub w lewo. Nauczyciel kontroluje prace uczniów, pomaga w rozwiązywa-
niu występujących problemów, przypomina o rozłożeniu siły na silniki aby koła 
obracały się w przeciwne strony wtedy robot będzie mógł wykonać skręt. 

III. Faza podsumowująca

1.  Nauczyciel dokonuje podsumowania zajęć prezentując ruchy robota z różny-
mi ustawieniami programu oraz zadaje pytania:

Jakie korekty wprowadziliście do programu?–
Jak reagował robot?–
Co było najtrudniejsze?–
W jaki sposób można rozbudować robota?–

Uczniowie odpowiadają na pytania i dzielą się swoimi spostrzeżeniami. 
2.  Nauczyciel prosi uczniów o zalogowanie się na platformę Teams i odpowiedź 

na trzy pytania przygotowane w aplikacji Forms, które znajdą w zakładce Za-
dania:

Jak ustawić silnik aby robot pojechał do tyłu?–
Który blok odpowiada za skręt robota?–
Czym się różni blok Move steering od Move Tank?–

Uczniowie logują się na platformę i odpowiadają na pytania. 
3.  Zakończenie zajęć. 

Nauczyciel udziela informacji zwrotnej. Uczniowie wyłączają roboty, zapisują 
wykonane programy, wylogowują się z  konta uczniowskiego. 

Bibliografia

Wiesław Rychlicki, „Lego Mindstorms EV3. Programowanie robotów”, Wydaw-
nictwo Helion 2016

Wykaz przydatnych stron internetowych

www.lego.com

Źródła zdjęć 
zasoby własne, bloki powstały ze screenów wykonywanych programów– .





Treści nauczania 
– wymagania szczegółowe z podstawy programowej

I.  Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów. 
Uczeń:
5.  prezentuje przykłady zastosowań informatyki w innych dziedzinach, w za-

kresie pojęć, obiektów oraz algorytmów. 
II.  Programowanie i rozwiązywanie problemów z wykorzystaniem komputera 

i innych urządzeń cyfrowych. 
Uczeń:
2.  projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujące robotem lub innym 

obiektem na ekranie lub w rzeczywistości. 
III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. 

Uczeń:
3.  poprawnie posługuje się terminologią związaną z informatyką i technologią. 

Cele ogólne:
 rozwijanie umiejętności programowania i rozwiązywania problemów z wy-–
korzystaniem robota z klocków Lego Mindstorms EV3. 

Cele szczegółowe:
Uczeń:

 programuje robota–  z klocków Lego Mindstorms EV3 wyposażonego w czuj-
nik ultradźwięków. 

Dawid Przyślak
nauczyciel informatyki

SP-18 Zielona Góra

Scenariusz lekcji informatyki 
dla klasy VIII szkoły podstawowej

Temat: Zastosowanie czujnika ultradźwięków 
w robotach Lego Mindstorms EV3



Cele operacyjne:
Uczeń:

łączy czujnik ultradźwięków ze zbudowanym robotem,–
stworzy program służący do wykonywania pomiarów oraz zatrzymujący ro-–
bota po wykryciu przeszkody,
opisuje i zmienia właściwości wykorzystywanego czujnika ultradźwięków,–
buduje program i wgrywa go do zbudowanego robota,–
wprowadza korekty w programie zmieniając właściwości robota,–
omawia modyfikacje w programie stosując poprawną terminologię związa-–
ną z informatyką. 

Typ lekcji: 
ćwiczeniowa. 

Metody pracy: 
pogadanka,–
ćwiczenia praktyczne,–
metoda problemowa,–
metoda eksponująca – pokaz,–
metoda programowana z zastosowaniem aplikacji Lego Education. –

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

Środki dydaktyczne: 
zestawy komputerowe z zainstalowaną aplikacją Lego Education,–
prosty robot Lego Mindstorms EV3 z czujnikiem ultradźwięku,–
tablica interaktywna. –

Czas trwania: 45 minut. 

Przebieg zajęć

I. Faza wprowadzająca

1.  Czynności organizacyjne (powitanie, sprawdzenie obecności). 
Uczniowie zajmują miejsca w sali, uruchamiają komputery i logują się na kon-
ta klasowe. Nauczyciel rozdaje uczniom przygotowane modele robotów. 

2.  Powtórzenie wiadomości z ostatniej lekcji dotyczącej programowania modeli 
robotów w aplikacji Lego Mindstorms EV3. 
Nauczyciel zadaje uczniom pytania związane z tematem ostatniej lekcji z ro-
botyki: 



Jak poruszają się roboty? –
O czym należy pamiętać aby robot poruszał się do tyłu? –
Co należy zmienić aby robot skręcił w prawo lub w lewo? –

Uczniowie odpowiadają na pytania. 
3.  Wprowadzenie do tematu zajęć-uczniowie odpowiadają na stawiana przez 

nauczyciela pytania:
Co to są ultradźwięki?–
Gdzie znajdują zastosowanie czujniki ultradźwięków?–
W jaki sposób roboty z czujnikami mogą znaleźć zastosowanie w codzien-–
nym życiu?

Uczniowie odpowiadają na zadawane przez nauczyciela pytania. Na tablicy 
multimedialnej nauczyciel wyświetla slajdy przedstawiające obrazy związane 
z ultradźwiękami(np. nietoperz, delfin, usg, dalmierz). 

4.  Nauczyciel przedstawia uczniom temat i cele lekcji. Informuje uczniów jak 
będą wyglądały zajęcia, czego się nauczą i dowiedzą – uczniowie: 

połączą czujnik ultradźwięków ze zbudowanym robotem,–
stworzą program dalmierz (służący do wykonywania pomiarów) oraz prze-–
szkoda (zatrzymujący robota po wykryciu przeszkody),
opiszą właściwości czujnika ultradźwięków,–
wgrają program do robota,–
wprowadzą swoje pomysły do programu i je omówią. –

II. Faza realizacyjna

1.  Uczniowie uruchamiają aplikację Lego Education. 
Nauczyciel prosi uczniów aby uruchomili aplikację Lego Education i otworzyli 
nowe okno programu

2.  Nauczyciel przedstawia na tablicy multimedialnej blok czujnika ultradźwięku 
i omawia jego właściwości. 

Rysunek 1. Blok czujnika ultradźwięku/czujnik ultradźwięków



Uczniowie w aplikacji Lego Education wywołują blok czujnika ultradźwięków 
i przeglądają jego parametry takie jak: tryb wykonywania pomiaru Measure 
oraz Compare. 

3.  Nauczyciel przedstawia model dalmierza, omawia jego właściwości i wraz 
z uczniami wgrywa przygotowany program do robota. 

Rysunek 2. Blok programu Dalmierz

Uczniowie układają program z odpowiednich bloków tematycznych zgodnie 
z wyświetlanym na tablicy wzorem. W programie wykorzystują bloki: ultraso-
nic sensor, display, wait oraz loop następnie uruchamiają robota i wgry-
wają ułożony program. 

4.  Uczniowie testują model dalmierza i omawiają jego właściwości. 
Za pomocą robota-dalmierza uczniowie wykonują pomiary odległości. 

5.  Nauczyciel przedstawia planszę z rysunkiem i prosi uczniów aby spróbowali 
odpowiedzieć czym jest przedstawiony przedmiot. 

Rysunek 3. Czujnik parkowania



6.  Nawiązując do przedstawionego rysunku, po uzyskaniu poprawnej odpowie-
dzi, uczniowie przystępują do programowania robota w taki sposób aby po 
wykryciu przeszkody w odpowiedniej odległości zatrzymał się. 
Uczniowie układają z bloków loop, move stering oraz wait program sterują-
cy robotem. Silniki podłączają do portu B i C. Silniki pracują w trybie On z siłą 
50, Steering 0. Program wgrywają do robota i uruchamiają go. Robot powinien 
pokonać odpowiednią odległość, wykryć przeszkodę i zatrzymać się w odle-
głości 20 cm (tak jak przedstawia blok wait). Nauczyciel nadzoruje wykona-
nie zadania i pomaga w jego realizacji. 

Rysunek 4. Blok programu zatrzymującego robota po wykryciu przeszkody

Rysunek 5. Roboty Lego Mindstorms



7.  Nauczyciel prosi uczniów aby dokonali zmian według własnych pomysłów. 
Uczniowie przystępują do wykonania ćwiczenia, dokonują własnych korekt 
w programie i obserwują zachowanie robota. 
Pod nadzorem nauczyciela uczniowie wprowadzają zmiany w parametrach 
czujnika – zwiększają odległość zatrzymania się przed przeszkodą oraz po-
konanie odpowiedniej odległości od przeszkody. Każda zmiana w programie 
testowana jest przez model robota. Uczniowie mogą rozbudować działanie 
programu dodając różne manewry oraz sygnały dźwiękowe, które może wyda-
wać robot dodając do programu np. blok sound. Nauczyciel nadzoruje prace 
uczniów, pomaga w rozwiązaniu pojawiających się problemów, doradza w wy-
braniu najlepszych ustawień. 

III. Faza podsumowująca

1.  Nauczyciel dokonuje podsumowania zajęć prezentuje ruchy robota z różnymi 
ustawieniami programu oraz zadaje pytania:

Jakie korekty wprowadziliście do programu?–
Jak reagował robot?–
Co było najtrudniejsze?–
W jaki sposób można rozbudować robota?–

Uczniowie odpowiadają na pytania i dzielą się swoimi spostrzeżeniami. 
2.  Nauczyciel prosi uczniów o zalogowanie się na platformę Teams i odpowiedź na 

trzy pytania przygotowane w aplikacji Forms, które znajdą w zakładce Zadania:
Gdzie wykorzystujemy czujniki ultradźwięków?–
Jak działa program dalmierz?–
Do czego wykorzystujemy blok Loop?–

Uczniowie logują się na platformę i odpowiadają na pytania. 
3.  Zakończenie zajęć

Nauczyciel udziela informacji zwrotnej. Uczniowie wyłączają roboty, zapisują 
wykonane programy, wylogowują się z konta uczniowskiego. 
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