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Autor zajeé: Magdalena Drejer

Cele wprowadzenia zajec¢

Zajecia kota programowania jest odpowiedzig na aktualne potrzeby dzieci, wymogi
edukacyjne zawarte w podstawie programowej ksztatcenia ogdlnego oraz opublikowane
przez Ministerstwo Edukacji Narodowej kierunki polityki oSwiatowej panstwa.

Gtownym celem wprowadzanej zaje€ jest rozwijanie umiejetnosci programowania a takze
uniwersalnych kompetencji, takich jak: logiczne myslenie, zadaniowe podejScie do
stawianych problemdéw, czy umiejetnos¢ pracy zespotowej poprzez wspodlne
rozwigzywanie problemoéw przez eksperymentowanie oraz poznanie podstaw
programowania w jezyku wizualnym Scratch oraz jezyku Python. Uczniowie nauczg sie
budowy i dziatania robotdw mBot oraz Ranger. Nauczg sie podstaw ich programowania z
wykorzystaniem programistycznego Scratch i mBlock. Rozwijg wyobraznie przestrzenng
przez tworzenie programowalnych konstrukcji mechanicznych z wykorzystaniem
zestawow Lego Education Spike Prime.

Opis zajec

Wstep:

Uczenie logicznego myslenia, zadaniowego podejscia do stawianych problemow, pracy
zespotowej, odpowiedzialnego korzystania z urzgdzen mobilnych wazne jest juz od
najmfodszych lat.

Zaproponowane aktywnosci w ramach zajeé¢ koto programowania pozytywnie wptyng na
rozwoj ucznia w zakresie programowania, a zdobyte podczas zaje¢ kompetencje zostang
wykorzystane przez ucznia, niezaleznie od tego, czy bedzie chciato w dalszej przysztosci
poszerzac swoje umiejetnosci w zakresie programowania.

Cele ogodline:

* Rozwiniecie i doskonalenie umiejetnosci programowania w wizualnym jezyku
programowania Scratch oraz jezyku Python

* Poznanie budowy robotéw oraz rozwiniecie umiejetnosci programowania robotow z
zastosowaniem jezyka wizualnego opartego na Scratch czyli Srodowiska
programowania robotdw mBot oraz podstaw programowania w jezyku Python

* Rozwijanie wyobrazni przestrzennej przez tworzenie konstrukcji mechanicznych z
wykorzystaniem zestawdw Lego Education Spike Prime

* Programowanie konstrukcji Lego Education Spike Prime z wykorzystaniem
dedykowanego srodowiska programistycznego

« Ksztaltowanie miekkich kompetencji: rozwijanie logicznego algorytmicznego
myslenia, zadaniowego podejscia do stawianych problemow, kreatywnosci



Ksztaftowanie umiejetnosci pracy w zespotach, szukania kompromiséw,
optymalnych rozwigzan

Stopniowe i odpowiedzialne wprowadzanie w cyfrowy $wiat, Swiadome, czynne
i twdrcze korzystanie z nowoczesnych technologii

Cele szczegobtowe:
Uczen:

Planuje swoje dziatania, sprawdza ich efekt

Stara sie uzupetnia¢ kody starannie

Stara sie pracowac w parach lub w zespotach

Stosuje uproszczong i petng wersje instrukcji warunkowej w Scratch

Definiuje zmienne w Scratch

Przypisuje wartosci zmiennym w Scratch

Wykorzystuje petle powtdrz w Scratch

Stosuje petle powtarzaj az w Scratch

Definiuje warunki zatrzymania instrukc;ji iteracyjnych w Scratch

Testuje stworzony program w Scratch

Tworzy i kompiluje prosty program w jezyku Python

Uruchamia gotowy program w Python

Modyfikuje prosty program w jezyku Python

Deklaruje zmienne w jezyku Python

Potrafi postugiwac sie edytorem mblock do programowania mBotow

Umie dokona¢ zmian w programie dla mBota

Wie, w jaki sposéb utworzy¢ program na platformie mblock

Tworzy skrypt programu, ktéry wykonuje mBot

Potrafi postugiwac sie edytorem mblock do programowania mBotow

Wie, w jaki sposéb utworzy¢ program na platformie https://ide.mblock.cc/

Tworzy konstrukcje mechaniczne z wykorzystaniem Lego Education Spike Prime
Udoskonala/usprawnia zbudowane konstrukcje mechaniczne

Tworzy skrypt programu w srodowisku dedykowanym programowaniu konstrukcji
mechanicznych Lego Education Spike Prime

Umie dokonac¢ zmian i ulepszen w kodzie Srodowiska Lego Education Spike Prime

Metody i formy
Metody: podajgce, poszukujgce, problemowe, praktycznego dziatania, metoda projektu,
¢wiczenia wykonywane wg instrukcji, analiza gotowego skryptu programu.

Formy: grupowe, zespotowe, indywidualne.

Wykorzystywane narzedzia dydaktyczne:

Platforma edukacyjna www.studio.code.org

Platforma edukacyjna www.scratch.mit.edu

Platforma edukacyjna http://robot.abixedukacja.eu/

Roboty edukacyjne mBoty oraz platforma https://ide.mblock.cc/



https://ide.mblock.cc/
https://ide.mblock.cc/
http://robot.abixedukacja.eu/
http://www.scratch.mit.edu/

* Roboty edukacyjne Ranger

+ Zestawy edukacyjne do tworzenia konstrukcji mechanicznych i robotéw Lego
Education Spike Prime

+ Srodowisko do tworzenia kodu programéw konstrukcji mechanicznych i robotéw
Lego Education Spike Prime

* Sprzet komputerowy z dostepem do internetu

* Smarfony lub tablety

+ Tablica multimedialna

Korzysci/przewidywane osiggniecia:
Uczniowie:
* Podnoszg swoje kompetencje w dziedzinie programowania
* Rozwijajg swoje pasje
» Eksperymentujg, szukajg réznych rozwigzan stawianych im problemoéw
* Chetnie pracujg w zespotach, dyskutujg i szukajg kompromisowych rozwigzan
» Bezpiecznie, Swiadomie, czynnie i tworczo korzystajg z nowoczesnych technologii

Nauczyciele:
* Chetnie siegajg po narzedzia TiK w swojej pracy
» Poszerzajg swoje kwalifikacje, kompetencje

Rodzice uczniéw:
» Chetnie wspoétpracujg z placéwka, do ktorej uczeszcza ich dziecko
* Poszerzajg swojg wiedze na temat korzystania z nowoczesnych technologii przez
dzieci

Szkota:
* Wzbogacenie bazy placéwki o materiaty dydaktyczno - metodyczne
* Podniesienie prestizu placéwki w sSrodowisku lokalnym

Czestotliwosé zajeé:
Raz w tygodniu.

Ewaluacja, wnioski, zalecenia na przysztosé:

W ramach ewaluacji wdrozonej zaje¢ prowadzona bedzie obserwacja pracy ucznidéw oraz
ankieta z uczniami. Szczegdétowa analiza ankiet i obserwacji, pozwoli oceni¢ stopien
realizacji zatozonych celow, wyciggna¢ wnioski, wprowadzi¢ niezbedne modyfikacje
i podjgc decyzje o ewentualnym kontynuowaniu zaje¢ kota w przysztym roku szkolnym.

Bloki tematyczne zajec¢:



Zagadnienia i problemy rozwigzywane podczas zaje¢ bedg bazowaty na scenariuszach
programu ,Mistrzowie kodowania” http:wiki.mistrzowiekodowania.pl/, Centrum Mistrzostwa
Informatycznego  https://cmi.edu.pl/, MobLab  http:/www.biblioteki.org/ ,Akademii
programowania robotéw Edu-sense” http://edu-sense.com/pl/akademia/scenariusze oraz
https://www.lego.com/pl-pl/service/buildinginstructions/45678

Blok tematyczny pt. Programowanie w jezyku Scratch www.scratch.mit.edu bedzie
obejmowat nastepujgce projekty z bazy scenariuszy dostepnych on-line ,Mistrzowie
kodowania”:

» Kot zastawia putapke na mysz

* Gra zrecznosciowa - odbijanie piteczki

» Gra logiczna - zgadywanie liczby

» Zawody lekkoatletyczne duszkéw
 Multimedialna kartka sSwiagteczna

e Odgadywanie daty urodzin

* Ukfad wspodtrzednych

* Paint - szlaczki

* Proste prostopadte i rownolegte
* Odczytywanie rozwartosci kata

* Symetria w ukfadzie wspotrzednych

Blok tematyczny tworzenia i programowania konstrukcji mechanicznych Lego Education
Spike Prime:

* Tancerz breakdance
* Trener Leonard

* Synoptyk

*  Wskaznik wiatru

e Pomidorometr

* Mistrz gry
* Trener

* Pies Kiki
* Skoczek
*  Chwytaki

* Maszyna CNC

Blok tematyczny Applnventor www.appinventor.mit.edu obejmie nastepujgce zagadnienia:
* Woprowadzenie i konfiguracja programu Applnventor

» Kalkulator prosty

Blok tematyczny programowanie mBotéw oraz robotéw Ranger z wykorzystaniem
platformy https://ide.mblock.cc/ oraz scenariuszy Centrum Mistrzostwa Informatycznego



https://ide.mblock.cc/
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Scenariusz_1_-_Kalkulator_prosty
http://www.appinventor.mit.edu/
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Symetria_w_uk%C5%82adzie_wsp%C3%B3%C5%82rz%C4%99dnych
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Odczytywanie_rozwarto%C5%9Bci_k%C4%85ta
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Proste_prostopad%C5%82e_i_r%C3%B3wnoleg%C5%82e
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Paint_-_szlaczki
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Uk%C5%82ad_wsp%C3%B3%C5%82rz%C4%99dnych
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Odgadywanie_daty_urodzin
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Modu%C5%82_8_-_
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Modu%C5%82_7_-_
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Modu%C5%82_6_-_%22Gra_logiczna_-_zgadywanie_liczby%22
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Modu%C5%82_5_-_%22Gra_zr%C4%99czno%C5%9Bciowa_-_odbijanie_pi%C5%82eczki%22
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Modu%C5%82_4_-_%22Kot_zastawia_pu%C5%82apk%C4%99_na_mysz%22
http://www.scratch.mit.edu/
https://www.lego.com/pl-pl/service/buildinginstructions/45678
https://edu-sense.com/pl/akademia/scenariusze?utm_medium=udp&utm_source=main#subsection-zajecia-dodatkowe
http://www.biblioteki.org/aktualnosci0/Nauka_programowania_z_robotem_mBot_scenariusze_lekcji_i_zajec0.html
https://cmi.edu.pl/
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/

Blok

Budowa mBota i Rangera

Programowanie mBota — Wprowadzenie do programu mBota oraz podstawy
sterowania robotem

Programowanie mBota — Sygnalizacja swietlna z diodami robota

Programowanie mBota — Poznajemy i programujemy czujnik swiatta
Programowanie mBota — Poznajemy i programujemy czujnik odlegtosci o brzeczek
Programowanie mBota — Uwaga przepas¢ — poznajemy czujnik linii
Programowanie mBota — tgczymy czujniki

Programowanie mBota — Autonomiczny pojazd

Programowanie mBota — Uwaga przeszkoda

Programowanie mBota — Sterowanie robotem za pomocg pilota

Programowanie mBota — Pojazd podgzajgcy za swiattem

Programowanie mBota — Interakcje duszek - robot

Programowanie mBota — Pianio

Programowanie mBota — Interakcje z duszkami

Programowanie mBota — Parkowanie w garazu

Programowanie mBota — Interakcje z duszkami

Programowanie mBota — Rysujemy... robotem

tematyczny ,Podstawy jezyka programowania Python” z uzyciem platformy

http://robot.abixedukacja.eu/ obejmg nastepujgce zagadnienia:

poznanie skfadni i instrukcji w jezyku Python
grafika zétwia w programie Python
stosowanie zmiennych i wykonywanie na nich obliczen w jezyku Python

Magdalena Drejer


http://robot.abixedukacja.eu/

	Blok tematyczny „Podstawy języka programowania Python” z użyciem platformy http://robot.abixedukacja.eu/ obejmą następujące zagadnienia:

