Metody aktywizujace w pracy z uczniem
klas IV-VIII z wykorzystaniem zestawow
do robotyki i programowania.

Przedstawione ponizej metody majg na celu wspieranie uczniéw
w weryfikowaniu i rozwijaniu ich wlasnych umiejetnosci i zainteresowan oraz
otwierajg nowe mozliwosci spedzania czasu wolnego z wykorzystaniem
perspektyw jakie dajg technologie informacyjno-komunikacyjne. Zajecia
informatyczne  efektywnie = wzbudzg w  uczniach  zainteresowanie
programowaniem, bedg wspomagac ich w realizacji ciekawych projektéw a tym
samym rozwijac ich wlasne zdolno$ci oraz zainteresowania.

Niniejsze przedsiewzigcie dydaktyczne ma réwniez na celu rozwijanie
analitycznego myslenia uczniéw i programowania informatycznego - wychodzi
naprzeciw wymaganiom zawartym w aktualnej podstawie programowej dla 11
etapu edukacyjnego.

I. Wstep

W procesie edukacji wazne jest ksztaltowanie zdolnosci efektywnego
wyszukiwania informacji z réznorodnych zrddet, ich usystematyzowania oraz
odpowiedniego wykorzystywania. Warto rowniez stymulowaé ucznia do
logicznego, algorytmicznego myslenia oraz tworczego rozwigzywania
roznorodnych probleméw. Nauka programowania irobotyki uczy dzieci
swiadomego korzystania z nowoczesnych technologii, wykorzystywania wiedzy
w praktyce, rozwija logiczne mysSlenie, kreatywno$é, samodzielnosé
1 umiejetnos¢ pracy w grupie, co jest obecnie potrzebne w wielu zawodach.

I1. Zalozenia ogdlne

1. Przedsigwzigcie dydaktyczne skierowane jest do uczniow klas: IV, V, VI,
VII, VIIL



2.

Gloéwne zalozenia pracy na zajeciach prowadzonych wedlug nowych
trendow to przede wszystkim:

e nauka kreatywnoéci, rozwijanie analitycznego myslenia,
umiejetnosci planowania a takze ksztalcenie zdolnosci manualnych
przy samej budowie robotéw,

e zapoznanie z programami, ktore umozliwiajg tworzenie wlasnych
algorytmoéw, a takze Korzystanie z bazy stworzonej przez innych
uzytkownikow,

e zastosowanie nowych metod i technik, ktore umozliwiaja nabycie
przez ucznia umiejetnosci do kreowania wilasnych projektow
robotéw i mozliwosci ich wykorzystania.

ITI. Cele przedsiewziecia dydaktycznego
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Cel glowny:

rozwijanie zainteresowan informatycznych wsrod uczniow
zainteresowanie tworzeniem i programowaniem robotow

rozwijanie kreatywnosci i analitycznego myslenia

éwiczenie umiejetnosci czytania instrukcji (planéw budowy robotow)
poznanie mechanizmoéw dzialania maszyn

nauka podstawowych struktur programistycznych

umiejetnosci opracowywania prostych algorytmow

opracowanie réznorodnych rozwigzan probleméw technicznych
planowanie i realizacja zadan technicznych

rozwijanie umiejetnosci logicznego my$lenia i umiejgtnosci wyciagania
wnioskow

bezpieczne postugiwanie si¢ sprzetem technicznym

rozwijanie kompetencji spolecznych oraz umiejgtnosci pracy zespotowe;j
przestrzeganie zasad bezpieczenstwa i higieny pracy

Cele szczegolowe:
uczniowie poshuguja sie programowaniem do sterowania robotem przy

pomocy komputera lub smartfonu,
wymieniaja sie z kolegami swoimi pomystami i doswiadczeniami,



» w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdzniaja czynnosci takie
jak m.in.: wyznaczenie celu, przetestowanie poprawnosci programu na
wybranych przyktadach,

> prezentujg przyktady zwigzku informatyki z innymi dziedzinami w sferze
obiektéw, pojec, algorytmow,

> potrafia wykorzystywac rézne sposoby przedstawiania algorytméw np.
w jezyku naturalnym, w postaci listy krokéw, schematéw blokowych,

> weryfikujg swoje programy pod wzgledem zgodno$ci z przyjetymi
zatozeniami,

> tworzg proste skrypty reagujace na klawisz oraz skrypty zawierajace
zmienng

> zmieniaja i potrafia edytowaé wilasciwosci obiektow, wykorzystaé
losowos¢

> nabywaja umiejetno$¢ wysylania komunikatow i programowania reakcji na
ich otrzymanie,

» przy rozwigzywaniu problemow stosujg podstawowe algorytmy
wyszukiwania i porzadkowania na zbiorach réznego rodzaju elementow,

» poréwnuja efektywnos¢ roznych algorytmow, rozwigzan danego
problemu,

> stosuja w programach roznorodne instrukcje, m.in.: wejscia/wyjscia,
instrukcje warunkowe, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, funkcje
1 procedury z parametrami lub bez parametréw

> posiadaja znajomo$¢ faz powstawania projektu - planowanie,
opracowywanie rozwigzan dedykowanych konkretnemu uzytkownikowi,
wdrazanie i testowanie, dystrybucja gotowego produktu,

> potrafia wyodrebni¢ proces powstawania projektu — aplikacji

> ucza si¢ kreatywnego wykorzystania mediéw zgodnie z zasadami
bezpieczenstwa, kierujgc sie etycznymi wartosciami.

IV. Formy i metody

Zamierzone cele przedsigwziecia dydaktycznego bedg realizowane poprzez
zadania dla ucznia. Beda polegaty na wykorzystaniu zdobytej wiedzy w praktyce,
czyli konstruowanie robotow zgodnie z instrukcjg dostepng na komputerze
kazdego ucznia, a takze ¢wiczenia, poprzedzone m.in.: pokazem, pogadankg
wprowadzajgca, instruktazem lub prezentacja z wykorzystaniem Technologii
Informacyjno-Komunikacyjnej (TIK). Najczesciej wykorzystywang metoda przy



wickszosci zadaf, w celu znalezienia odpowiedniego rozwigzania bedzie praca
w zespole.

Najistotniejszym zadaniem nauczycieli bedzie ukierunkowywanie uczniow
w wykonywanych zadaniach, udzielanie wskazowek, zachecanie podopiecznych
do samodzielnego zdobywania umiejetnosci programistycznych, rozwijanie
umiejetnosci logicznego myslenia oraz koordynacja pracg grupy uczniow.

1. Formy pracy: indywidualna, w grupach trzy-osobowych, migdzygrupowa.
2. Metody pracy:

e wyktad, dyskusja, pogadanka,

e praca w $rodowisku programowania - konstruowanie i programowanie
robotow z gotowych planéw, proby ich modyfikacji oraz tworzenie
wlasnych projektow,

e praca z komputerem, tabletem, smartfonem, pokaz, prezentacja prac
uczniow

e sterowanie robotem.
V. Przewidywane osiaggniecia

Uczniowie na zajeciach zdobedg umiejetnosci konstruowania robotoéw oraz
pozyskaja wiedzg zpodstaw robotyki i programowania. Beda potrafili
samodzielnie programowa¢ skonstruowane roboty tak, aby zachowywaty si¢ one
zgodnie z zatozonymi oczekiwaniami. Nauczg sie rowniez planowad, oceniac
mozliwosci i konsekwentnie realizowa¢ okreslone dziatania, podejmowac
decyzje oraz wspblpracowac z grupa dzielac si¢ swojg wiedza i doSwiadczeniami
ze swoimi rowiesnikami przy realizacji okreslonego zadania.

Programowanie poszerza horyzonty, przyczynia si¢ do wzrostu poziomu
wiary we wlasne mozliwosci i kreatywnosci dzieci, co w dalszej perspektywie
zaowocuje i ulatwi znalezienie dobrej pracy.

V1. Ewaluacja
W celu uzyskania informacji zwrotnej nauczyciel przeprowadzi:

- ankiete dotyczaca efektywnosci zajec,



- rozmowy indywidualne i grupowe z uczniami,
- rozmowy z rodzicami.

Szczegdlowa analiza wynikéw ankiety, przeprowadzonych rozmoéw oraz
wynikéw klasyfikacji pozwoli oceni¢ stopien realizacji zamierzonych celow.
Dziatania te pomoga wyciggna¢ wnioski, zaplanowal prace i ewentualnie
zmodyfikowa¢ metody pracy.

Wszystkie wyniki i uwagi zostang opracowane w sprawozdaniu, przedstawione
jako podsumowanie dziatan Radzie Pedagogiczne;j.

VII. Oczekiwane efekty

Zajecia z robotyki 1 programowania wptyng korzystnie na rozwoj ucznidéw,
zacheca 1zmotywuja do analitycznego myslenia. Dzieci rozwing swoje
uzdolnienia i zainteresowania, a atrakcyjne dla nich zajecia beda stanowity
ciekawg mozliwos¢ spedzenia czasu wolnego przy wykorzystaniu technologii
informacyjno-komunikacyjnych (TIK).

Zajgcia z robotyki i programowania rozszerza oferte edukacyjna szkoty.
Przyczynig si¢ do budowania pozytywnego wizerunku szkoly wsrdd dzieci
1 rodzicdw, ktora bedzie postrzegana jako nowoczesna placowka, troszczaca sig
o rozw0] swoich wychowankéw, siegajaca po ciekawe 1 bliskie uczniowi tresci,
aby wspomaga¢ go w realizacji ciekawych projektéw, a tym samym rozwijac
uzdolnienia i zainteresowania przy wykorzystaniu nowoczesnych technologii, co
tym samym podniesie jakosci pracy szkoty i pomoze uczniowi odkry¢ nowa pasje,
jaka jest programowanie. Dzieki wprowadzeniu takich zaje¢, szkota postrzegana
bedzie jako miejsce przyjazne uczniom, podgzajagce z duchem czasu,
dostosowujace si¢ do potrzeb swoich wychowankow.

VIII. Podsumowanie

Przedsigwzigcie dydaktyczne ma na celu zaprezentowanie korzysci
ptynacych z nauczania robotyki i programowania na poziomie drugiego etapu
dydaktycznego. Zajecia zrobotyki i1 programowania ucza kreatywnosci,
zaradnosci, odpowiedzialnosci za podejmowane decyzje oraz samodzielnosci
przy rozwigzywaniu problemow.




Zajecia z robotyki i programowania zdecydowanie poprawig jakos¢ pracy
szkoty. Dzieki takiemu programowi, szkola postrzegana bedzie jako miejsce
przyjazne dziecku, gdyz proponuje wzbogacong oferte edukacyjng dostosowana
do zmian wynikajacych z postgpu naukowo-technicznego i przygotowuje
wychowankow do zycia w spoteczenstwie informacyjnym.




