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PROGRAM ZAJEC POZALEKCYJNYCH

SR: Zajecia informatyczne ,ROBOKIDS”
GRUPA 3-poziom Sredniozaawansowany

realizowany w roku szkolnym 2018/2019

w Szkole Podstawowej nr 11 z Oddzialami Integracyjnymi
im. Kornela Makuszynskiego w Bialymstoku

w ramach projektu wspotfinansowanego z Europejskiego Funduszu Spotecznego
w ramach Regionalnego Programu Operacyjnego Wojewddztwa Podlaskiego
nalata 2014-2020,
Priorytet IIl Kompetencje i kwalifikacje, Dziatanie 3.1 Ksztalcenie i edukacja,
Poddziatanie 3.1.2 Wzmocnienie atrakcyjnosci i podniesienie jakosci oferty edukacyjnej
w zakresie ksztatcenia ogdlnego, ukierunkowanej na rozwéj kompetencji kluczowych.

t. ,OdKkrywamy talenty”

Liczba godzin: 60 Opracowat/a: Zenon Zdanuk

pieczec i podpis
Pazdziernik 2018
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1. CELIZAKRES ZAJEC

Cel gtowny:

Podniesienie wiedzy i umiejetnosci uczniéw/uczennic ze Szkoty Podstawowej nr 11
z Oddziatami Integracyjnymi im. Kornela Makuszynskiego w Biatymstoku. Program ma
na celu rozwija¢ kompetencje informatyczne z programowania i robotyki
uczniéw/uczennic oraz umiejetnosci z zakresu projektowania, konstruowania.

Cele szczegolowe:

e Uczen/uczennica wie co to jest robot i skad pochodzi jego nazwa.

e Uczen/uczennica wie jak w zbudowac program korzystajac z kostki EV3.

e Uczen/uczennica potrafi budowac proste algorytmy i na ich podstawie stworzy¢
prosty program w aplikacji Photon Edu.

e Uczen/uczennica wie co to jest petla i jak wykorzystac ja w programowaniu.

e Podczas zaje¢ uczniom/uczennicom zostanie przekazana wiedza m. in. dotyczaca
bezpieczenstwa w cyberprzestrzeni, budowania i sterowania robotami.

2. WSKAZOWKI ORGANIZACYJNO-METODYCZNE
Liczba uczestnikOw: .......cccccceen WEYM o dziewczati .ooeveenns chtopcow
Czas trwania jednostki lekcyjnej: 45 min
Formy pracy: praca indywidualna, praca grupowa.
Metody pracy: pogadanka, ¢wiczenia

Na zajeciach wykorzystywane jest wyposazenie pracowni zakupione w ramach projektu
tj. m. in. edukacyjne pakiety Photon Edu, Mindstorms EV3 oraz 3D Printer.

3. TEMATYKA

L Temat zajec Liczba godzin
p-

1. Omowienie zasad bezpiecznego korzystania z pracowni 2
komputerowej. Ankieta ewaluacyjna.

Zastosowania robotow

Robot edukacyjny Photon - przentacja

Co to znaczy: "programowac"?

Jak wyglada $wiat Photona?

o U1 ] W N
NN N NN

Jak wyglada praca inzyniera?
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7. Matematyczne zawody z Photonem 2

8. Co to jest kati jak go zmierzy¢? 2

0. Planety Uktadu Stonecznego 2

10. | Na placu budowy - konstruowanie i programowanie robota 3
ciggnacego tadunek

11. | Na czym polega automatyzacja? 2

12. | Czy robot moze poczu¢ sie dotkniety? - Konstruowanie 2
i programowanie robota reagujgcego na dotyk

13. | Zasady budowy opowiadania - trening z robotem 2
edukacyjnym Photon.

14. | Motocyklem przez Swiat - Konstruowanie i badanie robota - 2
motocykla

15. | Podstawowe komendy programowania w jezyku angielskim 2

16. | W fabryce barw - konstruowanie i programowanie robota 2
sortujacego kolory

17. | Doskonalenie umiejetno$ci matematycznych w zadaniach 2
praktycznych - obliczenia pieniezne z Photonem

18. | Co to jest zyroskop? 2

19. | Rozwijanie myS$lenia analitycznego - programowanie 2
z Photonem

20. | Lepiej miec psa, czy robota? - konstruowanie 2
i programowanie robota Puppy

21. | Czy robot moze pomodc poznac nowe stowa? 2

22. | Przygody inspektora Gadzeta - konstruowanie i 2
programowanie robota Arm H25.

23. | Konstruowanie i programowanie wiasnego modelu robota 2

24. | Tworzenie wiasnej gry planszowej przy pomocy 2
oprogramowania graficznego cz |

25. | Tworzenie wtasnej gry planszowej przy pomocy 2
oprogramowania graficznego cz I1

26. | Projektowanie w 3D 2

27. | Projektowanie w 3D - kostki do gry 2

28. | Projektowanie i wydruk 3D - pionki do gry 2

29. | Bezpieczenstwo w cyberprzestrzeni. 2

30. | Zakonczenie zajec 2

Ogoétem 60
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4. TEMATYKA SZCZEGOLOWA:

Temat 1. Omowienie zasad bezpiecznego korzystania z pracowni komputerowe;j.
Ankieta ewaluacyjna.

Wprowadzenie uczniéw/uczennic w temat robotyki. Przeprowadzenie pre-testow
wiedzy, ankiet oczekiwan. Quiz na temat bezpiecznego korzystania z pracowni
komputerowej. Pogadanka na temat $wiadomego i odpowiedzialnego korzystania
z cyberprzestrzeni.

Temat 2. Rézne zastosowania robotow

Uczniowie/uczennice dowiaduja sie czym jest robot i ktére urzadzenia, ktore spotykaja
w zyciu codziennym s3g robotami. W trzy/czteroosobowych zespotach buduja robot-
pojazd. Wspolnie z nauczycielem omawiajg zasady dziatania programu DEMO.

Temat 3. Robot edukacyjny Photon - przentacja

Nauczyciel prezentuje robota edukacyjnego Photon oraz aplikacje Photon Edu.
Uczniowie/uczennice w parach programujg roboty. Program ma zawiera¢ dojazd do
wybranego punktu oraz losowanie koloru czutek.

Temat 4. Co to znaczy "programowac"?

Nauczyciel wyjasnia na czym polega programowanie i jak wyglada praca programisty.
Uczniowie/uczennice w zespotach konstruujg i programujg robota, ktérego zadaniem
jest zatrzymanie sie przed przeszkoda. Nastepnie ulepszaja go wedtug wiasnego
pomystu.

Temat 5. Jak wyglada Swiat Photona - kreatywna praca przy pomocy edytora grafiki
Paint 3D

Uczniowie/uczennice przy pomocy edytora grafiki Paint 3D tworzg tréjwymiarowe
grafiki miejsc ze Swiata Photna. Nastepnie drukujg swoje prace i rozktadaja na macie.
Zadaniem uczniow jest zmierzenie za pomocg miarki oraz ekierki jaka jest odlegtos¢
pomiedzy konkretnymi punktami oraz o jaki kat musi obrécic¢ sie robot, aby dojecha¢ do
kolejnego punktu. Zadanie polega na doprowadzeniu Photona od pierwszego do
ostatniego rysunku.

Temat 6. Jak wyglada praca inzyniera?

Nauczyciel prezentuje jak wyglada praca inzyniera. Uczniowie/uczennice w zespotach
konstruujg i programuja robota, ktéry zatrzymuje sie przed przeszkoda.
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Temat 7. Matematyczne zawody Photona

Druzyny wykonuja zadania naprzemiennie. Pierwsza druzyna: jedno z dzieci
programuje Photona tak, aby ten czujac dotyk- zmieniat kolory czutek na wybrane przez
programujacego. Nastepnie ma wylosowac jeden kolor pojecha¢ 300 cm do przodu
i wyda¢ dowolny dZzwiek. Dziecko nr 2 trzyma reke na czole robota, a w tym momencie
dziecko nr 1 uruchamia program. Po chwili puszcza reke,sprawdza jaki kolor wylosowat
Photon i biegnie do stolika przy ktérym roztozonych jest 20 zadan matematycznych, np.
2x2=,100-92 =, 12 : 3 =, Jezeli Photon wylosowat kolor niebieski - dziecko ma
zabra¢ wszystkie zadania w ktorych wynikiem jest liczba 5, jezeli zotty - 4, jezeli
czerwony - 6, jezeli zielony - 8. W momencie kiedy dziecko ustyszy dZzwiek Photona, czas
sie konczy.

Temat 8. Konstruowanie i programowanie robota skrecajgcego o dany kat

Uczniowie/uczennice przypominajg sobie informacje na temat tego co to jest kat i w jaki
sposéb mozemy go zmierzy¢. W zespotach konstruujg i programujg robota skrecajacego
o dany kat.

Temat 9. Planety Uktadu Stonecznego

Uczniowie/uczennice przypominaja sobie nazwy planet Ukladu Stonecznego.
Rozwigzuja zadania matematyczne, ktérych wynikami sa odlegtosci od stonca planet
przedstawione

w bardzo matej skali. Uczniowie/uczennice rozkladaja na podtodze ilustracje
przedstawiajgce planety wedlug otrzymanych wynikow a nastepnie w parach
programujg roboty, aby odwiedzity wszystkie planety, oraz zmieniaty kolor, gdy tylko
ustysza hatas.

Temat 10. Na placu budowy

Uczniowie/uczennice wspdlnie staraja sie wymienic jak najwiecej urzadzen i pojazdéw,
ktére mozna spotkac¢ na placu budowy. Nastepnie w trzy/czteroosobowych zespotach
konstruujg i programuja robota ciggnacego tadunek.

Temat 11. Na czym polega automatyzacja?

Nauczyciel wyjasnia uczniom/uczennicom czym jest automatyzacja oraz jak przy$piesza
wykonywanie wielu czasochtonnych i nuzgcych czynno$ci. Uczniowie/uczennice
dowiadujg sie jak moga upraszcza¢ budowane przez siebie programy przy pomocy
funkcji. Kazda para otrzymuje swoj skrypt programu do uproszczenia.

Temat 12. Czy robot moze poczuc sie dotkniety? - Konstruowanie i programowanie
robota reagujacego na dotyk

Uczniowie/uczennice w trzy/czteroosobowych zespotach konstruujg i programuja
robota reagujacego na dotyk. Nastepnie modyfikujg program dodajac do niego grafiki i
dzwiek.
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Temat 13. Zasady budowy opowiadania - trening z robotem edukacyjnym Photon

Uczniowie/uczennice bedg przygotowuja opowiadania dotyczgcego robota i programujg
Photona, aby kolejno pomagat zaprezentowa¢ opowiadanag historie. Trase ma dzieli¢ sie
na 3 czesci - wstep, rozwiniecie i zakonczenie. Nauczyciel wyjasnia jak kazda z tych
cze$ci umiesci¢ w petli.

Temat 14. Motocyklem przez $wiat - Konstruowanie i badanie robota - motocykla

Korzystajac z platformy ROBOCAMP uczniowie/uczennice wspoélnie z nauczycielem
przegladaja  prezentacje na temat  historii  motocyklow. Nastepnie w
trzy/czteroosobowych zespotach konstruujg model robota - motocykla.

Temat 15. Podstawowe komendy programowania w jezyku angielskim

Uczniowie/uczennice tworzg w edytorze Paint 3D grafiki przedstawiajgce miejsca, do
ktérych chcieliby zabra¢ Photona. Drukujg prace i rozktadajg je na podtodze. Nastepnie
korzystajagc z komend w jezyku angielskim programuja roboty, aby odwiedzity
wszystkie te miejsca. Aby to zrobi¢ mierzg odlegtosci miedzy obrazkami i katy o ktoére
musi skreci¢ robot.

Temat 16. W fabryce barw - konstruowanie i programowanie robota sortujgcego
kolory

Nauczyciel prezentuje w jaki sposéb podiaczy¢ Kklocek EV3 Brick do komputera.
Uczniowie/uczennice w zespotach konstruuja robota sortujgcego kolory. Nastepnie
programujg go przy pomocy aplikacji komputerowe;j.

Temat 17. Doskonalenie umiejetnosci matematycznych w zadaniach praktycznych -
obliczenia pieniezne z Photonem

Photon wybiera sie na zakupy. Uczniowie/uczennice uktadajg program, aby sprawdzic,
czy Photonowi wystarczy pieniedzy, by kupi¢ sobie jaki§ przysmak. Kazdy z produktéw
nalezy oznaczy¢ czujnikiem np. pogtaskany Photon ma odjac¢ cene jednego jabtka.

Temat 18. Co to jest zyroskop?

Nauczyciel wyjasnia zasade dziatania zyroskopu. Uczniowie/uczennice w zespotach
konstruujg i programujg robota Gyro Boy. Nastepnie ulepszaja go wedlug wtasnego
pomystu. Pod koniec zaje¢ nastepuje prezentacja prac.

Temat 19. Rozwijanie myS$lenia analitycznego - programowanie z Photonem

Nauczyciel rozktada na podtodze pola kontrolne. Uczniowie/uczennice programuja
Photona tak, aby przejechat po kazdym z pdl kontrolnych. Na kazdym z nich otrzymuja
zadanie matematyczne do rozwigzania, np. 17 + 23 =. Na punkcie kontrolnym Photon
ma zaczeka¢ 10 sekund i sprawdzi¢ czujnik dotyku. Jezeli dzieci dobrze rozwiazaty
zadanie to ktada reke na gtowie Photona, a ten dodaje 10 punktéw i wydaje dzwiek
aprobaty, jezeli nie, to jedzie dale;j.
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Temat 20. Lepiej mie¢ psa, czy robota? - Konstruowanie, programowanie i ulepszanie
robota Puppy

Dyskusja: czy lepiej mie¢ psa czy robota? Uczniowie/uczennice w zespotach konstruujg
i programujg robota Puppy. Nastepnie ulepszaja go wedtug wiasnego pomystu. Pod
koniec zaje¢ nastepuje prezentacja prac.

Temat 21. Czy robot moze pom6c poznac nowe stowa?

Uczniowie/uczennice w parach programujg robota kolejno po polach zaznaczonych
cyframi od 1 do 6. Po odkryciu karty uczniowie /uczennice zgaduja ukryte pod nig hasto.
Kiedy wpisza hasto do swojej krzyzowki, czekaja na znak od nauczyciela i klaszcza.
Robot wydaje dZwiek wybrany przez programujacego.

Temat 22. Przygody inspektora Gadzeta - konstruowanie, programowanie oraz
testowanie robota Arm H25

Uczniowie/uczennice ogladaja krotka animacje przedstawiajaca przygody inspektora
Gadzeta. Rozmawiajg o tym, co mogli by zrobi¢, gdyby posiadali jego umiejetnosci.

Nastepnie w zespotach konstruujg i programujg robota Arm H25.

Temat 23. Konstruowanie i programowanie wtasnego modelu robota cz. |

Uczniowie/uczennice konstruujq i programujg wtasny model robota. Dokonujg testu
i ewentualnych modyfikacji. Nastepuje prezentacja prac druzyn.

Temat 24. Tworzenie wlasnej gry planszowej przy pomocy oprogramowania
graficznego cz |

Nauczyciel wyjasnia w jaki sposdb powstaja gry planszowe. Uczniowie/uczennice
dokonujg podziatu zadan w zespole. Zapisuja zasady gry i zarys projektu graficznego.

Temat 25. Tworzenie wlasnej gry planszowej przy pomocy oprogramowania
graficznego cz I1

Uczniowie/uczennice przy pomocy edytora grafiki tworza plansze do gry, oktadke na
pudetko itp. Nastepnie drukujg swoje prace.

Temat 26. Projektowanie w 3D

Nauczyciel wyjasnia czym jest druk 3D. Pokazuje uczniom drukarke 3D oraz potrzebne
do niej oprogramowanie. Uczniowie/uczennice samodzielnie projektuja na
komputerach tréjwymiarowe bryty.

Temat 27. Projektowanie w 3D - kostki do gry

Uczniowie/uczennice samodzielnie projektuja kostki do gry. Wspdlnie z nauczycielem
drukujg prace.

Temat 28. Projektowanie w 3D - pionki do gry
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Uczniowie samodzielnie projektuja pionki do gry. Wspdlnie z nauczycielem drukujg
prace.

Temat 29. Bezpieczenstwo w cyberprzestrzeni

Podczas zaje¢ uczniowie/uczennice zostang uswiadomieni na temat zagrozen ptyngcych
z nadmiernego Kkorzystania z komputera i Internetu. W czasie zajec
uczniowie/uczennice zapoznaja sie jak bezpiecznie porusza sie w cyberprzestrzeni,
poznaja problemy i zagrozenia zwigzane z Internetem (zawieranie znajomosSci z
nieznajomymi, ujawnianie prywatnych danych, tamanie praw autorskich, gloryfikacja
zabawy i rozrywki, zatracenie poczucia granicy pomiedzy rzeczywistoscig a fikcja,
wszechobecno$¢ przemocy, uzaleznienie od komputera i Internetu, staba komunikacja w
rodzinie), nauczg sie wtasciwie korzysta¢ z Internetu (wybiérczos¢, ostroznos¢, wspolne
korzystanie z dorostymi, znalezienie alternatywnej rozrywki np. prace plastyczne i
konstrukcyjne, nauka gry na instrumencie, hobby, sport, czytanie ksigzek).

Temat 30. Zakonczenie zajec.

Uczniowie wypetniajg ankiete ewaluacyjng. Nastepuje podsumowanie i zakonczenie
zajec.

5. ANKIETA EWALUACYJNA/ PRE-TEST /POST-REST

PRE TEST WIEDZY

Co to jest robot?

Rodzaj tazika marsjanskiego

Sztuczna inteligencja

Mechaniczne urzadzenie wykonujgce automatycznie okre$lone zadania.
Jeden bajt to?

10 bitow

2 bity

8 bitow

Co to jest informatyka?

Nauka o komputerach

Nauka zajmujaca sie przetwarzaniem informacji

Nauka o robotach i programowaniu

Przyktadem instrukcji warunkowe;j jest:

Powtérz 10 razy ,idZ do przodu”

Powtarzaj 10 razy i obro¢ o 30 stopni

Jezeli zobaczysz ruch jedZ do przodu

Jaki system operacyjny zostat wykorzystany w klocku EV3 Brick?
Linux

Windows

Android

OTRUIO TR AL T WO TEND TR
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Co to jest algorytm?

Dowolna funkcja

Uporzadkowany cigg znakéw, symboli i nazw

Skonczony cigg jasno zdefiniowanych czynnosci konieczny do wykonania
ewnego rodzaju zadan.

USB to:

Komputerowe ztacze komunikacyjne

Rodzaj wtyczki

Cze$¢ komputera

Cztery etapu myslenia komputacyjnego to:

Dekompozycja, kompozycja, zapamietywanie i programowanie

Analiza, tworzenie algorytmu, zapamietywanie i tworzenie

Dekompozycja, analiza, abstrahowanie i tworzenie algorytmu

W programowaniu funkcjami nazywamy:

Konstrukcje, ktéra umozliwia powtarzanie instrukcji okre$long liczbe razy
Fragment kodu, ktéry moze by¢ wykonywany wielokrotnie z r6znych miejsc
programu

TR OO TR OOTE NT 0T R

C. Ciag kolejnych instrukcji
10.  Ktére z postepowanie nie pomaga oszczedzac energii:
a. Zmniejszenie gto$nosci dZwieku

Wiaczony Bluetooth, gdy urzadzenie nie jest uzywane
C. Wytaczone WiFi, gdy urzadzenie nie jest uzywane

Ankieta oczekiwan
Drogi Uczniu! Chcemy uzyska¢ informacje na temat Twoich oczekiwan zwigzanych
z zajeciami ROBOKIDS w SP 11 w ramach projektu ,,Odkrywamy Talenty”.
Ankieta jest anonimowa. Dzigkujemy za czas poswigcony na jej wypelnienie.

1. Czy samodzielnie wybrate$ zajecia ROBOKIDS:
TAK NIE
2. Czy uwazasz, ze dzigki tym zajeciom dowiesz si¢ czegos, co przyda ci si¢ w dorostym zyciu?

TAK NIE

3. Czy dzigki tym zajgciom uda ci si¢ osiggnaé wyzsze stopnie z niektorych przedmiotow?

TAK NIE

4. Czy uczestniczenie w tych zajg¢ciach bedzie dla ciebie atrakcyjnym sposobem na spedzenie
wolnego czasu?
TAK NIE

5. Czy te zajgcia pomogg ci lepiej korzysta¢ z nowoczesnych technologii?

TAK NIE



0.

PO ROT O OO0 XL TEP NT OO0 IO ROTEWEoTYNMNETR R

Fundusze ...-E’;:";T' —_ . .
Europejskie e Unia Europejska

i L e v Europejski Fundusz Spoteczny
ProgrmReglonaloy Podlask\e.i: J..'

POST TEST WIEDZY

Co to jest robot?

Rodzaj tazika marsjanskiego

Sztuczna inteligencja

Mechaniczne urzadzenie wykonujgce automatycznie okre$lone zadania.
Jeden bajt to?

10 bitéw

2 bity

8 bitow

Co to jest informatyka?

Nauka o komputerach

Nauka zajmujaca sie przetwarzaniem informacji

Nauka o robotach i programowaniu

Przyktadem instrukcji warunkowe;j jest:

Powtérz 10 razy ,idZ do przodu”

Powtarzaj 10 razy i obré¢ o 30 stopni

Jezeli zobaczysz ruch jedZ do przodu

Jaki system operacyjny zostat wykorzystany w klocku EV3 Brick?
Linux

Windows

Android

Co to jest algorytm?

Dowolna funkcja

Uporzadkowany cigg znakéw, symboli i nazw

Skonczony cigg jasno zdefiniowanych czynnosci konieczny do wykonania

ewnego rodzaju zadan.

USB to:

Komputerowe zgcze komunikacyjne

Rodzaj wtyczki

Czes$¢ komputera

Cztery etapu myslenia komputacyjnego to:

Dekompozycja, kompozycja, zapamietywanie i programowanie

Analiza, tworzenie algorytmu, zapamietywanie i tworzenie

Dekompozycja, analiza, abstrahowanie i tworzenie algorytmu

W programowaniu funkcjami nazywamy:

Konstrukcje, ktéra umozliwia powtarzanie instrukcji okreslong liczbe razy
Fragment kodu, ktéry moze by¢ wykonywany wielokrotnie z r6znych miejsc

rogramu

Cigg kolejnych instrukcji

Ktére z postepowanie nie pomaga oszczedzac energii:
Zmniejszenie gto$nosci dZwieku

Wiaczony Bluetooth, gdy urzadzenie nie jest uzywane
Wytaczone WiFi, gdy urzadzenie nie jest uzywane
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Ankieta oczekiwan
Drogi Uczniu! Chcemy uzyska¢ informacje na temat Twoich oczekiwan zwigzanych
z zajeciami ROBOKIDS w SP 11 w ramach projektu ,,Odkrywamy Talenty”.
Ankieta jest anonimowa. Dzigkujemy za czas poSwigcony na jej wypelnienie.

1. Czy samodzielnie wybrate$ zajecia ROBOKIDS:

TAK NIE
2. Czy uwazasz, ze dzigki tym zajgciom dowiesz si¢ czegos, co przyda ci si¢ w dorostym zyciu?

TAK NIE

3. Czy dzicki tym zajeciom uda ci si¢ osiggnac wyzsze stopnie z niektorych przedmiotow?

TAK NIE

4. Czy uczestniczenie w tych zajg¢ciach bedzie dla ciebie atrakcyjnym sposobem na spedzenie
wolnego czasu?
TAK NIE

5. Czy te zajecia pomoga ci lepiej korzysta¢ z nowoczesnych technologii?

TAK NIE

6. LITERATURA:

Opracowanie wtasne.



