Metody aktywizujace w pracy z uczniami klas
I-11I z wykorzystaniem zestawow do robotyki

i programowania.

I.  WSTEP

W dzisiejszych czasach posiadanie i uzytkowanie komputera jest kwestia
coraz bardziej oczywista. Dzieci swoja przygode z komputerem zaczynaja dosé
wczesnie w domu rodzinnym, a nastepnie na zajeciach w szkole podstawowe;j,
gdzie nabywaja pierwszych umiejetnosci informatycznych.

Dzigki  edukacji komputerowej prowadzonej juz na etapie
wczesnoszkolnym dzieci maja mozliwos¢ lepszego zrozumienia nowoczesnych
technologii. Perspektywa oswojenia si¢ z naukg poprzez zabawe, sprawia, ze
nauka jest ciekawa, przyjemna i daje duzo satysfakcji. Za sprawg intuicyjnych
rozwigzan dzieci fatwo przyswajajg ogdlne zasady funkcjonowania urzgdzen
elektronicznych, moga wykorzysta¢ pelny potencjat np. robotéw , ktére sami
zaprogramuj3.

Zapewnienie najmiodszym uczniom wiedzy na temat programowania
1 robotyki jest kluczowg kwestig dla ich przysztosci.

Przestawione ponizej metody aktywizujgce w pracy z uczniami klas I — III
szkoly = podstawowej maja nacelu nauke podstaw programowania
komputerowego oraz rozwijanie kompetencji cyfrowych, medialnych
1 informacyjnych. Uczniowie pierwszego etapu edukacyjnego ucza sie poprzez
zabawe.



IL.

ZAYL.OZENIA OGOLNE

Przedsiewziecie dydaktyczne skierowane jest do uczniow klas: LII oraz III.

Glowne zatozenia w pracy z dzie¢émi na zajeciach z wykorzystaniem

zestawOw do robotyki i programowania:

1.

poznajg budowe i sposoby programowania robotow, wdrazajg sig
w $wiat robotyki i zabawek mechanicznych.

maja nieograniczone mozliwosci zbudowania wielu ciekawych
postaci z klockow, ktdre wyposazaja pozniej w silniki, sensory ruchu
i odlegtosci oraz w dzwigk.

uczg sie za pomocag komputera iodpowiednich aplikacji
zaprogramowac zbudowane przez siebie konstrukcje.

poznajg zasady bezpiecznego korzystania z komputera i internetu.
przyswajajg wiedze iumiejetnosci w zakresie postugiwania sig
wybranymi programami, grami edukacyjnymi, ktére rozbudza
zainteresowanie otaczajacym $wiatem, naucza poszukiwania ré6znych
rozwiazan, kreatywnosci oraz logicznego myslenia

CELE GLOWNE

stwarzanie warunkow integrujacych dzieci

wspieranie ciekawosci, samodzielnosci, aktywnosci dzieci a takze
ksztattowanie  tych umiejetnosdei, ktére sag bardzo  wazne
w catej edukacji szkolnej

wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz z wprowadzeniem
do edukacji nauk $cistych

ksztattowanie umiejetnosci korzystania z pomocy edukacyjnych jak
tablet, smartfon, roboty, aplikacje komputerowe

rozwijanie zainteresowan informatycznych

rozwijanie umiejetnosdei logicznego myslenia i rozwdj sprawnosci
manualne]

ksztalcenie wyobrazni przestrzennej i kreatywnego myslenia

nauka rozwigzywania problemow przy pomocy komputera
ksztatcenie umiejetnosci obstugi wybranych aplikacji komputerowych
ksztalcenie umiejetnosci pracy w zespole



¢ uswiadomienie w jaki sposob bezpiecznie korzystaé z internetu

e wspieranie umiejetnosci kreatywnego rozwigzywania problemow
przydatna na innych przedmiotach z wykorzystaniem metod
wywodzacych si¢ z informatyki, takich jak: grupowanie, sortowanie,
myS$lenie logiczne

e rozwijanie dziecigcej wiedzy o spoteczenstwie oraz rozwijanie
umiejetnosci komunikowania przemyslen w sposéb zrozumialy dla
innych

e ksztattowanie umiejetnosci wspotpracy dzieci z dorostymi: zgodnosé
1 wspblpraca w zabawie 1 w sytuacjach, gdy jest zadanie
dorozwigzania

e wspieranie dzieci wrozwoju, poznawaniu i rozumieniu Swojego
otoczenia

e poszerzenie oferty edukacyjnej szkoly

IV. CELE SZCZEGOLOWE

umiejetnos¢ wspolpracy w grupie

nauka czytania instrukcji budowy robotow z klockow

umiejetnosc tworzenia konstrukcji robotycznych
z zastosowaniem sensorow ruchu oraz potozenia

umiejetnos¢ programowania

umiejetnos¢ wykorzystania komputera i programowania do sterowania
robotem

umiej¢tno$¢ zastosowania prostej instrukcji petli w celu powtdrzenia
czynnos$ci

zdolnos¢ dopasowywania odpowiedniego tla

znajomos$¢ sposobu uruchomienia niezbednych do pracy aplikacji
1 prawidtowosci ich zamykania

umiejetnos¢ dzielenia si¢ wiedzg i zdobytym doswiadczeniem z kolegami
swiadomos$¢ bezpiecznej pracy z komputerem oraz uzytkowania internetu
znajomos¢ zasad netykiety ( zasad savoir-vivre w internecie)

odrdznianie $wiata rzeczywistego od fikcji

ocenianie wiarygodnosci wyszukanych informacji

uswiadamianie, ze w przypadku dziecka decyzje¢ o upublicznianiu
wizerunku podejmuja jego rodzice lub opiekunowie



V. METODY PRACY

« pogadanka

« metoda zadan stawianych dziecku i ¢wiczen
« obserwacja

« prezentacja multimedialna

« burza mézgoéow

« gry dydaktyczne

« mini wyktad

« zagadki

« gra

« dyskusja

VI. FORMY PRACY

« praca indywidualna

« praca calej grupy (zespoty)
« praca w parach

VII. TEMATYKA ZAJEC:

e Wyjasnienie czym jest programowanie.

e Budowanie i programowanie robotow.

e Dyktanda graficzne.

e (Gry planszowe.

e Kodowanie i odkodowywanie: obrazkdw, szlaczkow, klockow, wyrazow,
haset, dzialan matematycznych, rytmow muzycznych.

e Tworzenie ,,programéw obrazkowych” (np. plan dnia).

e Gry i zabawy logiczne ( sudoku, klocki).

e Tworzenie zakodowanych map lub gier planszowych.

e Wymyslanie i odczytywanie instrukcji lub przepisow.

e Gry matematyczne.

e Korzystanie z informacji.



e Dziecko w srodowisku medialnym.

e Jezyk medidw.

e Ekonomiczne aspekty dziatania medidow.
e Kompetencje cyfrowe.

e Mobilne bezpieczenstwo.

VIII. POMOCE DYDAKTYCZNE

« Memory obrazkowe

» Uktadanki

o Sudoku

« Laptopy z oprogramowaniem
o Zestawy klockow

IX. EWALUACJA

Nauczyciele prowadza obserwacje ucznidow podczas pracy
na zajeciach. Analizujg na biezgco aktywno$¢é dzieci i ich zachowania
podczas zabaw 1 zaje¢ lekcyjnych. Na podstawie swoich spostrzezen
dostosowujg prowadzone zajecia do mozliwosci i potrzeb najmtodszych
uczniéw. Osiagnieciami i radoscig najmtodszych dzielg sie pdzniej na
stronie internetowej szkoly poprzez zamieszczanie zdje¢ z prowadzonych
zajec.

X. PODSUMOWANIE

Realizacja zamierzonych celéw umozliwi uczniom nabycie umiejetnoéci,
ktore zpewnoscia beda im przydatne w dalszym procesie edukacji. Zajecia
informatyczne z wykorzystaniem klockéw do robotyki i programowania
rozwijajg pomystowos¢ dzieci, ucza logicznego i precyzyjnego myslenia,
prezentuja nowe mozliwosci rozwigzywania problemow. Ulatwia znacznie
dostosowanie procesu edukacji do zmian wynikajacych z postepu naukowo —



technicznego. Obecnie jest to bardzo wazny trend na kazdym etapie edukacji,
ktory w dalszej perspektywie zaowocuje znalezieniem dobrej pracy.

Beden Wrochna



