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MYSZ Z KOMIKSU
WSZYSTKIE TEMATY

Cele lekcji:
*Samoregulacja w uczeniu sie
* rozwigzywanie problemoéow

* kreatywnosé

* rozwoj matej motoryki

Aktywnos¢

Start: Zaplanowanie
sposobu wykonania
projektu i kolejnosci
dziatan.

Podziat pracy w grupie.

Uczniowie uzupetniajg
karty zadan dotyczace
robotow

Metoda/Interakcja
Grupy robocze
powinny otrzymac
pomoc w koordynacji i
podziale zadan (z
uwzglednieniem celow
rozwojowych).

Praca indywidualna i
grupowa, z
ukierunkowaniem
nauczyciela na
realizacje celéw
rozwojowych

Efekt

Role w grupie — ktéra
czesc¢ sceny bedzie
budowana przez kogo.

Konkretne plany
dotyczace robotow i
srodowiska wszystkich
scen

1. Planowanie robotow

Potrzebny czas: 20 minut

* Potrzeben materiaty:

* Fragment tekstu

* karta zadan grupy

* karty postaci, fabuta

* karta zadan robototycznych

* szablon do planowania
robota

* papier, otéwki do notatek i
rysunkow

Aktywnos¢
Budowa i
programowanie
postaci (figury
animowane:
Nemecsek, Hector,
Feri Ats, chtopcy

Metoda/Interakcja

Praca grupowa z
wykorzystaniem tekstu, kart
zadan postaci, kart robotow
oraz ,Kacika technicznego”.
Pokaz przyktadowe roboty z
,Bazaru pomystéw”, jesli to

Pasztor) — dziatania
i interakcje zgodnie
z tekstem.

Budowa
Srodowiska
(obiekty
statyczne): plac
zabaw, stosy
drewna, ogréd
botaniczny itp.

konieczne (celem NIE jest
kopiowanie przyktadéw!)
Pomoc w rozwigzywaniu

Efekt
Zbudowanei
zaprogramowane
roboty

Zdjecia i filmy
dokumentujgce proces

2. Budowanie i
programowanie robota

Potrzebny czas: 55 minut

Potrzebne materiaty:
* Karta zadan grupy,
* Karta zadan postaci,

* Karty zadania robotycznego,
* Arkusz fabuty

procesu uczenia sie.

Fazy samoregulujgeego uczenia sig:

Komunikacja miedzy
grupami.

probleméw i w samoregulacji

* Kgcik techniczny

* Otéwki "
* Pomysty
(jesli
potrzebne) | |-

* Roboty ArTeC
* Klocki ArTeC
* Komputer

Aktywnos¢
Prezentacja

Ewaluacja

Metoda/Interakcja
Kazda grupa prezentuje
swoje roboty i
Srodowisko

Dyskusja, informacja
zwrotna od nauczyciela

Ewaluacja

Ocen proces (przebieg pracy,
autonomie, wspoétprace miedzy
cztonkami grupy), oryginalnos¢
(réznorodnosé pomystéw),
wiaczenie wszystkich
uczestnikéw

Potrzebny czas: 15 minut

Rezultat

Pomysty na koricowa
prezentacje
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Cele lekcji:

*samoregulacja w uczeniu sie
* rozwigzywanie problemoéow

* kreatywnosé

* sprawnos¢ manualna

Elastyczne wykorzystanie materiatéw
dydaktycznych

Nauczyciel moze dostosowacd proces nauczania i rozwaj
kazdego ucznia, taczac rézne warianty materiatow
dydaktycznych z odpowiednim poziomem umiejetnosci
programistycznych.

Rozwigzywanie problemdéw, samoregulacja w
uczeniu sie
Najwazniejszym zadaniem nauczyciela jest
wspieranie rozwigzywania probleméw i
samoregulacji w uczeniu sie — bardziej jako mentor
niz instruktor.Rozwdj tych umiejetnosci jest
kluczowy dla poprawy sukcesdw w nauce oraz
umiejetnosci zyciowych.
Jak mozesz pomadc uczniom w samoregulacji
procesu uczenia sie?
* Nie dawaj im konkretnych instrukcji dotyczacych
struktury i programu robota!
Naucz ich tworzy¢ program krok po kroku i
kontynuowac pisanie tylko wtedy, gdy biezaca
czes¢ dziata poprawnie.
Zachecaj ich do testowania robota po kazdym
etapie programowanial!
W przypadku btedu w programie pomédz im
zidentyfikowad problem logiczny, ale nie pokazuj
ani nie podawaj konkretnego btedu! Spraw, aby
werbalizowali réznice miedzy planowanym a
rzeczywistym dziataniem robota.
Pozwdl im samodzielnie szukac btedu w
programie, pomagaj pytaniami, a nie
instrukcjami!
Nie méw im, czy poprawka byta dobra, ale zacheé
do ponownego testowania robota i autorefleks;ji!
Upewnij ich, ze btedy w konstrukcji robota lub w
logice programu nie sg porazka, lecz naturalng
czescig procesu uczenia sie i rozwoju produktu!

Wspieranie kreatywnosci

*  Wspieraj indywidualne inicjatywy twdrcze, ale
dbaj o zachowanie réwnowagi miedzy nimi a
celami dydaktycznymi
Zapewnij dostep do materiatéw pomocniczych,
kart zadan i tekstu jako zrodet
Popros uczniéw o wypetnienie dodatkowych
kart postaci lub kart zadan dotyczacych
robotéw, aby doprecyzowaé nowe, dodatkowe
pomysty
Uzywaj przyktadowych robotéw tylko w
,Sytuacjach awaryjnych”, gdy uczniowie nie
maja wtasnego pomystu lub gdy rozwdj wymaga
konkretnego rozwigzania!

Model samoregulacji w uczeniu sie i jego
zastosowanie w nauczaniu robotyki

Planowanie, cel
Przemyslenia
wstepne

Wykonanie

Planowanie:
mechanika, algorytm

Realizacja:
budowanie, programowanie

Samoocenda
testowanie, debugowanie
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Grupa: -

ﬂ Karta zadania robotycznega

Cele lekcji:

*samoregulacja w uczeniu sie
* rozwigzywanie problemoéow

* kreatywnosé

* motoryka mata

Poziomy programowania

Te poziomy mogg by¢ faczone w jednej scenie i
jednej grupie.

Sq réwniez narzedziem do réznicowania i
indywidualnego podejscia. Wybér odpowiedniego
poziomu programowania pomaga skupic sie na celu
rozwojowym i go wzmocnic.

Nauczyciel moze taczy¢ wszystkie poziomy
programowania ze wszystkimi obszarami
rozwojowymi, zgodnie z umiejetnosciami i
potrzebami ucznidw.

Nie wahaj sie réznicowaé w obrebie grupy! Nie daz
do tego, aby wszyscy uczniowie pracowali na tym
samym poziomie ztozonosci podczas
programowania! Nie jest konieczne uzywanie
robotéw o tym samym poziomie programowania w
jednej scenie!

Jesli uczniowie ukoricza zadanie zbyt szybko, mozna
dac¢ im kolejna karte zadan. Jesli zadanie jest zbyt
trudne, popros innych uczniéw o pomoc lub
zapewnij dodatkowe materiaty pomocnicze!

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

2. Poziom (PROG2): programowanie, proste
roboty, kilka linii podstawowego/tgczonego kodu
3. Poziom (PROG3): ztozone rozwigzywanie
problemdw, interaktywne algorytmy, czujniki

4. Poziom (PROGA4): rozwdj talentéw: ztozone
roboty, strukturalne kodowanie i optymalizacja
rozwigzan

Rozwadj zgodnie z potrzebami uczniéw

9 obszaréw rozwojowych mozna zintegrowac na
kazdym poziomie robotyki, zgodnie z celem
rozwojowym.Jednoczesnie sg to narzedzia do
réznicowania i indywidualnego podejscia.Nauczyciel
moze wspieraé rozwdj, wybierajgc odpowiednie
zadania, zadajgc pytania, dobierajgc materiaty
pomocnicze, przyktady itp.

Proponowana procedura dla kazdej grupy:
Wskazdwki:

Najpierw przygotuj plan — projekt, co nalezy zrobi¢ i
kto bedzie odpowiedzialny za kazdg czesé.

Zacznij od zaplanowania korpusu (ktéry powinien
zawieraé baze Studuino), a nastepnie pozostatych
czesci ciatfa, zgodnie z rozmiarem robota.

Dodawaj funkcje w razie potrzeby, aby poprawic
interakcje miedzy postaciami.

Wiecej robotéw mozna podtgczy¢ do tej samej ptytki
Studuino — twdrz ich programy oddzielnie, a gdy
wszystko dziata poprawnie, skopiuj je do jednego,
zintegrowanego programu.

Konsultuj sie z innymi grupami i harmonizuj prace
oraz rozmiar robotow.

Jesli uczniowie martwig sie brakiem czasu, uspokdj
ich: majg dwie lekcje na ukonczenie pracy.

Przypomnij uczniom o zbieraniu zdjeé/filmdéw z
procesu tworzenia robota do korficowe;j
dokumentacji!

Proponowany efekt koricowy:
Roboty

* Zbudowane postacie robotow (figury animowane) wizualizujgce istote fragmentow tekstu
* Zbudowane srodowisko (obiekty statyczne): zgodnie z tekstem
* Potgczenie scen w catosé, aby uzyskac petna historie

Zestaw zdje¢, filmoéw, kart zadan dokumentujgcych proces tworzenia
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