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Cele lekcji:

*samoocena w hauce

* rozwigzywanie problemoéow
* kreatywnosé

* sprawnos¢ manualna

Rezultat

Role w grupie — kto
buduje ktora czes¢
sceny.

1. Planowanie robotow

Czas trwania: 20 minut

Metoda/Interakcja
Wspieranie
koordynacji i podziatu
zadan w grupach (z
uwzglednieniem
celéw rozwojowych).

Aktywnos¢

Poczatek: zaplanowanie
sposobu realizacji
projektu i kolejnosci
tworzenia jego czesci.
Nastepnie podziat pracy
w grupie i decyzja, jak
zbudowaé poszczegdlne
elementy.

* Potrzebne materiaty:

* fragment tekstu

* arkusz zadan grupy

* karty postaci, fabuta

* karta zadania robotycznego

* szablon planowania robota

* papier, otéwki do notatek i
rysunkow

Praca indywidualna i
grupowa, wsparcie
nauczyciela w
realizacji celow
rozwojowych.

Konkretne plany

robotéw i srodowiska
Wszyscy uczniowie dla wszystkich scen
wypetniajg swojg karte

zadania robotycznego.

Rezultat
Zbudowane i
zaprogramowane
roboty

2. Budowanie i
programowanie robotow

Metoda/Interakcja

Praca grupowa z
wykorzystaniem tekstu, kart
postaci, kart robotycznych i
»Technicznego Kacika”

Pokaz przyktadowych robotow z
»Bazy Pomystow” (celem NIE
jest kopiowanie!)

Wspieranie rozwigzywania
problemdw i samoregulacji w
nauce

Aktywnos¢
Budowanie i
programowanie
postaci (figury
animowane:
Stefan, loan,
Podrdznik, Sedzia
oraz wizualizacja
decyzji) — dziatania
i interakcje zgodnie
z tekstem

Czas trwania: 55 minut

Potrzebne materiaty
* arkusz zadan grupy,
* karty postaci,

* karty robotyczne,

* arkusz fabuty

* Kgcik Techniczny

* otdwki
* pomysty
(w razie
potrzeby)

Zdjecia i filmy
dokumentujace
proces tworzenia
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Budowanie
Srodowiska
(obiekty
statyczne):
krajobraz, droga,
sala sgdowa itd

* roboty ArTeC
* klocki ArTeC
* komputer

Komunikacja miedzy grupami.

Metoda/Interakcja
Kazda grupa prezentuje

Aktywnos¢ Ewaluacja

Prezentacja

Ewaluacja

swoje roboty i
Srodowisko

Dyskusja, informacja
zwrotna od nauczyciela

Ocena procesu (przebieg,
samodzielnosé, wspotpraca w
grupie), oryginalnos¢
(réznorodnosé pomystow),
wiaczenie

Czas trwania: 15 minut

Rezultat

Pomysty do finalnej prezentacji
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g Karts zadania robotycznego

Cele lekcji:

*samoocena w hauce
* rozwigzywanie problemoéow
* kreatywnosé

* sprawnos¢ manualna

Elastyczne wykorzystanie materiatéw
dydaktycznych

Nauczyciel moze dostosowac proces nauczania oraz
rozwoj kazdego ucznia poprzez odpowiednie
taczenie réznych wariantow materiatow
dydaktycznych z wtasciwym poziomem umiejetnosci
programowania.

Rozwigzywanie probleméw i samoocena w nauce
Najwazniejszym zadaniem nauczyciela jest
wspieranie ucznidéw w rozwigzywaniu probleméw
oraz w nauce samooceny — bardziej jako mentor niz
instruktor.
Rozwdj tych umiejetnosci jest kluczowy dla sukcesu
edukacyjnego i zyciowego.
Jak mozesz wspieraé ucznidw w samooceny?
* Nie dawaj im konkretnych instrukcji dotyczacych
struktury robota ani programul!
Naucz ich budowaé program krok po kroku i
kontynuowac pisanie tylko wtedy, gdy biezaca
czesc¢ dziata poprawnie.
Zachecaj ich do testowania robota po kazdym
etapie programowanial!
W przypadku btedu w programie poméz im
zidentyfikowad problem logiczny, ale nie pokazu;j
konkretnego btedu! Zache¢ ich do nazwania
réznicy miedzy planowanym a rzeczywistym
dziataniem robota.
Pozwdl im samodzielnie szukac¢ btedu w
programie — pomagaj pytaniami, nie instrukcjami!
Upewnij ich, ze btad w strukturze robota lub
logice programu nie jest porazka, lecz naturalng
czescig procesu uczenia sie i rozwoju produktu!
Nie méw im, czy poprawka byta dobra — zache¢
do ponownego testowania robota i autorefleksji!

Wspieranie kreatywnosci

* Wspieraj indywidualne inicjatywy twdrcze, ale
dbaj o zachowanie witasciwej rwnowagi miedzy
nimi a celami dydaktycznymi
Udostepnij uczniom materiaty pomocnicze,
karty zadan i tekst jako zasoby
Zachecaj uczniéw do wypetniania dodatkowych
kart postaci lub kart zadan robotycznych, aby
doprecyzowac nowe, dodatkowe pomysty
Przyktadowe roboty wykorzystuj tylko w
,nagtych przypadkach”, gdy uczniowie nie maja
wtasnego pomystu lub gdy rozwéj wymaga
konkretnego rozwigzania!

Model samooceny w nauce i jego zastosowanie
W nauczaniu robotyki

Planowonie, col
Przemysdienia
wstgpne

Wykonanie

Planowanie:
mechanika, algorytm

Realizacja:
budowanie,
rogramowanie

Samoocena:
testowanie,
debugowanie
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Karta zadania robotycznego

L @ Cele lekgij:

*samoocena w hauce

* rozwigzywanie problemoéow
* kreatywnosé

* sprawnos¢ manualna

Poziomy programowania
Poziomy programowania moga by¢ tgczone w jednej
scenie, w jednej grupie.

Stanowig one réwniez narzedzie do réznicowania i
indywidualizacji pracy. Dob6r odpowiedniego
poziomu programowania pomaga skupic sie na celu
rozwojowym i go wzmocnic.

Nauczyciel moze tgczy¢ wszystkie poziomy
programowania z dowolnymi obszarami
rozwojowymi, dostosowujac je do umiejetnosci i
potrzeb ucznidw.

Smiato réznicuj poziomy w obrebie jednej grupy! Nie
daz do tego, by wszyscy uczniowie pracowali na tym
samym poziomie ztozonosci podczas programowania!
Nie ma potrzeby, by w jednej scenie uzywac robotéw
o tym samym poziomie programowania!

Jesli uczniowie zbyt szybko ukonczg zadanie, mozna
przydzieli¢ im kolejng karte zadan. Jesli zadanie okaze
sie zbyt trudne, mozna poprosi¢ innych uczniéow o
pomoc lub udostepni¢ wiecej materiatéw
wspomagajacych!

1. Poziom (PROG1): budowanie, szczegdlnie
rozwigzania mechaniczne, struktury z napedem,
podstawowe algorytmy automatyczne

2. Poziom (PROG2): programowanie prostych
robotéw, kilka linii podstawowego lub tgczonego kodu
3. Poziom (PROG3): rozwigzywanie ztozonych
problemow, algorytmy interaktywne, czujniki

4. Poziom (PROG4): rozwdj talentéw — ztozone
roboty, strukturalne kodowanie, optymalizacja
rozwigzan

Rozwadj zgodnie z potrzebami uczniéw

12 obszaréw rozwojowych mozna integrowac na
kazdym poziomie robotyki

S3 to narzedzia do réznicowania i indywidualnego
podejscia

Nauczyciel wspiera rozwdj poprzez dobér zadan,
pytania, materiaty pomocnicze, przyktady.

Proponowana procedura dla kazdej grupy:
Wskazdwki:

Najpierw plan i projekt: co zrobic i kto za co
odpowiada.

Zacznij od planowania korpusu (z bazg Studuino),
potem pozostatych czesci, zgodnie z rozmiarem.
Integruj funkcje, by poprawi¢ interakcje miedzy
postaciami.

Mozna podtgczy¢ kilka robotéw do jednej ptytki
Studuino — programuj je osobno, a potem potgcz w
jeden program

Konsultuj sie z innymi grupami, harmonizuj prace i
rozmiary robotéw.

Jesli uczniowie martwig sie o czas — przypomnij, ze
maja 2 lekcje na ukonczenie pracy.

Przypomnij o zbieraniu zdje¢/filmoéw z procesu
tworzenia do dokumentacji koricowej!

Proponowany rezultat:
Roboty

* Zbudowane postacie robotow (figury animowane) wizualizujgce istote fragmentow tekstu
* Zbudowane $rodowisko (obiekty statyczne) zgodnie z tekstem

* Po pofaczeniu scen powstaje cata historia

Zestaw zdje¢, filmow, kart zadan dokumentujacych proces tworzenia
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