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PROGRAM ZAJEC POZALEKCYJNYCH

WT: Zajecia informatyczne ,ROBOKIDS”
GRUPA 2-poziom zaawansowany

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: .........ccceuee WEYM e dziewczati ....oouvrueen 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.

2. Konstruowanie i programowanie pojazdu 2
Co to jest robot? 2

4. Konstruowanie i programowanie robota, ktory jezdzi i 2
zatrzymuje sie przed przeszkoda.

5. Czujniki robota edukacyjnego Photon 2

6 Jak dziata silnik? 2
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7. Co to jest informatyka? 2

8. Konstruowanie i programowanie robota skrecajgcego o dany 2
kat

9. Podréze w kosmos 2

10. | Konstruowanie i programowanie robota rozpoznajgcego 3
kolory

11. | Do czego przydaje sie refaktoryzajca? - kilka nie tak trudnych 2
pojec¢ z Photonami

12. | Jak przywitac sie z robotem? - Konstruowanie i 2
programowanie robota reagujacego na dotyk

13. | Tworcze rozwijanie wyobrazni z robotem Photon 2

14. | Konstruowanie i programowanie robota liczacego okrazenia 2
motocykla

15. | Trening umiejetnosci pracy zespotowej - rywalizacja 2
robotow

16. | Zapoznanie z aplikacjg Lego Mindstorms 2

17. | Jak wyciggna¢ wtasciwe wnioski? - zagadki z planety Photona 2

18. | Konstruowanie, programowanie i ulepszanie robota Gyro 2
Boy

19. | Photon przyznaje punkty - druzynowe zawody 2
matematyczne

20. | Konstruowanie, programowanie i ulepszanie robota Puppy 2

21. | Cwiczenie pamieci - krzyzéwka z robotem Photon 2

22. | Konstruowanie, programowanie oraz testowanie robota Arm 2
H25

23. | Robot Arm H25 - dokonywanie modyfikacji konstrukcyjnych 2

24. | Konstruowanie i programowanie wiasnego modelu robota 2
cz.l

25. | Konstruowanie i programowanie wtasnego modelu robota 2
cz.Il

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. Konstruowanie i programowanie pojazdu

Uczniowie/uczennice wspoélnie z nauczycielem przegladajg zawartos$¢ zestawow Lego
Mindstorms. W trzy/czteroosobowych zespotach buduja robot-pojazd. Wspoélnie z
nauczycielem omawiajg zasady dziatania programu DEMO.

Temat 3. Co to jest robot?

Uczniowie/uczennice dowiaduja sie czym jest robot i ktére urzadzenia, ktére spotykaja
w Zyciu codziennym s3g robotami.. Poznaja robota edukacyjnego Photon.

Temat 4. Konstruowanie i programowanie robota, ktéry jezdzi i zatrzymuje sie
przed przeszkoda.

Uczniowie/uczennice poznajg podstawowe opcje dostepne w klocku EV3. W zespotach
konstruujg i programujg robota, ktérego zadaniem jest zatrzymanie sie przed
przeszkoda. Nastepnie ulepszaja go wedtug wtasnego pomystu.

Temat 5. Czujniki robota edukacyjnego Photon

Uczniowie/uczennice poznajg czujniki, ktoére zawiera robot edukacyjny Photon - ich
nazwe, potozenie i zastosowanie. Nastepnie w parach programuja proste sekwencje
ruchu.

Temat 6. Jak dziata silnik?

Uczniowie/uczennice poznajg zasade dziatanie silnikow w zestawach Lego Mindstorms.
W parach konstruujg i programuja robota ciggngcego tadunek. Wedlug witasnego
pomystu modyfikujg konstrukcje robota, aby usprawni¢ jego dziatanie.

Temat 7. Co to jest informatyka?

Nauczyciel wyjasnia, ze informatyka jest nauka o przetwarzaniu informacji. Na
podstawie przyktadéw prezentuje jak w tym zadaniu pomagajg ludziom komputery
i roboty. Nastepnie uczniowie/uczennice biorg udziat w zawodach matematycznych do
ktérych wykorzystuja roboty Photon.
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Temat 8. Konstruowanie i programowanie robota skrecajgcego o dany kat

Nauczyciel wyjasnia czym jest czujnik potozenia, jak go wykorzysta¢ i poprawnie
zamontowaé. Nastepnie uczniowie/uczennice w zespotach konstruujg i programuja
robota, ktory skreca o dany kat,

Temat 9. Podréze w kosmos

Uczniowie/uczennice wspolnie z nauczycielem testujg czujnik wykrywania dzwieku
robota edukacyjnego Photon. Nastepnie dowiadujg sie kilku ciekawostek o historii lotow
kosmicznych. Uczniowie/uczennice w parach programuja roboty, aby odwiedzily
wszystkie roztozone na podtodze planety, oraz zmieniaty kolor, gdy tylko ustysza hatas.

Temat 10. Konstruowanie i programowanie robota rozpoznajacego kolory

Nauczyciel wyjasnia czym sg czujniki: koloréw, dotyku i podczerwieni. Pokazuje jak je
wykorzysta¢ i poprawnie zamontowac. Nastepnie uczniowie/uczennice w
trzy/czteroosobowych zespotach konstruuja i programuja robota rozpoznajacego
kolory.

Temat 11. Do czego przydaje sie refaktoryzajca? - kilka nie tak trudnych pojeé
z Photonami

Nauczyciel wyjasnia uczniom czym jest skrypt, refraktoryzacja oraz funkcja.
Uczniowie/uczennice podajg przyktady z zycia, gdzie upraszczanie moze by¢ przydatne.
Nastepnie skracajg skrypt programu zadany przez nauczyciela.

Temat 12. Jak przywita¢ sie z robotem? - Konstruowanie i programowanie robota
reagujacego na dotyk

Uczniowie/uczennice w trzy/czteroosobowych zespotach konstruujg i programuja
robota reagujacego na dotyk. Nastepnie modyfikuja program dodajac do niego grafiki i
dzwiek.

Temat 13. Tworcze rozwijanie wyobrazni z robotem Photon

Uczniowie/uczennice buduja tor przeszkéd wedtug wtasnego pomystu. Nastepnie w
parach programujg robota, Zeby go pokonat. Testujg jego mozliwosci i ograniczenia.

Temat 14. Konstruowanie i programowanie robota liczacego okrazenia motocykla

Nauczyciel przypomina jak we witasciwy sposob podczas budowy robota podiaczy¢
silniki i czujniki uczniowie/uczennice w trzy/czteroosobowych zespotach konstruuja
model robota liczacego okrazenia motocykla. Korzystajac z platformy ROBOCAMP
wspoOlnie

z nauczycielem omawiajg mechanizmy uzyte podczas jego budowy.

Temat 15. Trening umiejetnosci pracy zespotowej - rywalizacja robotéw

Uczniowie/uczennice tworzg w edytorze Paint 3D grafiki przedstawiajace miejsca, do
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ktérych chcieliby zabra¢ Photona. Drukujg prace i rozktadajg je na podtodze. Nastepnie
w parach programujg robota tak, aby odwiedzit wszystkie miejsca. Wygrywa druzyna,
ktdrej szybciej sie to uda.

Temat 16. Zapoznanie z aplikacjg Lego Mindstorms

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

Temat 17. Jak wyciggna¢ wtasciwe wnioski? - zagadki z planety Photona

Nauczyciel wspdlnie z uczniami przygotowuje mate do gry. Nastepnie
uczniowie/uczennice w parach programujg robota, aby dojezdzat do pdl oznaczonych
znakami zapytanie. Rozwigzujg zagadki. Na koniec zajec zliczaja punkty a zwycieska
druzyna programuje robota, aby wydat dZwiek radosci.

Temat 18. Konstruowanie, programowanie i ulepszanie robota Gyro Boy

Uczniowie/uczennice w zespotach konstruuja i programuja robota Gyro Boy. Nastepnie
ulepszajg go wedtug wtasnego pomystu. Pod koniec zaje¢ nastepuje prezentacja prac.

Temat 19. Photon przyznaje punkty - druzynowe zawody matematyczne

Uczniowie/uczennice dzielg sie na dwie druzyny. Nastepnie programujg roboty, aby
rozwigzywaty zadanie matematyczne. Zmieniajg dane w programie oraz testujg rézne
przypadKki.

Temat 20. Konstruowanie, programowanie i ulepszanie robota Puppy

Uczniowie/uczennice w zespotach konstruujg i programujg robota Puppy. Nastepnie
ulepszaja go wedtug wtasnego pomystu. Pod koniec zaje¢ nastepuje prezentacja prac.

Temat 21. Cwiczenie pamieci - krzyzéwka z robotem Photon

Uczniowie/uczennice e wspélnie z nauczycielem buduja mate do gry i rozktadaja na niej
hasta. Nastepnie programuja robota, w taki sposob, aby odczyta¢ rozwigzanie
krzyzowki.

Temat 22. Konstruowanie, programowanie oraz testowanie robota Arm H25

Uczniowie/uczennice w zespotach konstruuja i programuja robota Arm H25. Nastepnie
dokonujg testu wurzadzenia. Wspoélnie z nauczycielem omawiajga mechanizmy
zastosowane

w budowie tego robota oraz sposoby na usprawnienie jego dziatania.

Temat 23. Robot Arm H25 - dokonywanie modyfikacji konstrukcyjnych

Uczniowie/uczennice w zespotach dokonujg modyfikacji konstrukcyjnych robota Arm
H25 wedtug wlasnego pomystu. Nastepnie prezentujg wyniki swojej pracy.

Temat 24. Konstruowanie i programowanie wtasnego modelu robota cz. |
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Nauczyciel wyjasnia jak wyglada praca inzynier6w budujacych roboty. Podaje zasady,
o ktérych warto pamieta¢ w czasie budowania i programowania, aby maszyna dziatata

sprawnie i zgodnie ze swoim przeznaczeniem. Uczniowie/uczennice dokonujg podziatu
zadan w zespole i rozpoczynajg prace nad wtasnym robotem.

Temat 25. Konstruowanie i programowanie wtasnego modelu robota cz. I

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

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. Wspélnie z nauczycielem
drukuja prace.

Temat 28. Projektowanie w 3D - pionki do gry

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

Temat 29. Bezpieczenstwo w cyberprzestrzeni

Podczas zaje¢ uczniowie/uczennice zostang uswiadomieni na temat zagrozen ptynacych
z nadmiernego Kkorzystania z komputera i Internetu. W czasie zajec
uczniowie/uczennice zapoznajg sie jak bezpiecznie poruszac sie w cyberprzestrzeni,
poznaja problemy i zagrozenia zwigzane z Internetem (zawieranie znajomosci z
nieznajomymi, ujawnianie prywatnych danych, tamanie praw autorskich, gloryfikacja
zabawy i rozrywki, zatracenie poczucia granicy pomiedzy rzeczywisto$cig a fikcja,
wszechobecno$¢ przemocy, uzaleznienie od komputera i Internetu, staba komunikacja w
rodzinie), naucza sie wtasciwie korzystac z Internetu (wybiorczos¢, 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 ewaluacyjna. Nastepuje podsumowanie i zakonczenie
zajec.
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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.
Do czego stuzy czujnik dotykowy?

Stuzy do rozpoznawania takich stanéw jak dotkniecie czy zderzenie.
Umozliwia programowanie precyzyjnych i efektywnych dziatan robota.
Umozliwia sterowanie robotem w spos6b zdalny, czyli na odlegtos¢.

Co to jest informatyka?

Nauka o komputerach

Nauka zajmujaca sie przetwarzaniem informacji

Nauka o robotach i programowaniu

Czym jest Bluetooth?

Jest to standard bezprzewodowej komunikacji krotkiego zasiegu miedzy
rzadzeniami elektrycznymi.

Promieniowanie elektromagnetyczne

Jest to standard przewodowej komunikacji krotkiego zasiegu miedzy
rzadzeniami elektrycznymi.

Cztery etapu my$lenia komputacyjnego to:

Dekompozycja, kompozycja, zapamietywanie i programowanie

Analiza, tworzenie algorytmu, zapamietywanie i tworzenie
Dekompozycja, analiza, abstrahowanie i tworzenie algorytmu

Jaki system operacyjny zostal wykorzystany w klocku EV3 Brick?

Linux

Windows

Android

Co to jest algorytm?

Dowolna funkcja

Uporzadkowany cigg znakéw, symboli i nazw

Skonczony cigg jasno zdefiniowanych czynnos$ci konieczny do wykonania
ewnego rodzaju zadan.

USB to:

Komputerowe zgcze komunikacyjne

Rodzaj wtyczki

Czes$¢ komputera

W programowaniu funkcjami nazywamy:

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

rogramu
Ciag kolejnych instrukcji
0.  Ktoére z postepowanie nie pomaga oszczedzac energii:

Zmniejszenie gtosnosci dzwieku
Wiaczony Bluetooth, gdy urzadzenie nie jest uzywane

TP HOT TP ONTERTOTE NOTEOOTPUNENTER ROTH WO THEND TR P



Fundusze e . .

Europejskie i .‘a:-i,-l::ﬁ- ) e U.TE E:’msp‘?s‘ka

Program Regionalny Podlask\e;.i i 3 " HropEsdinindisz Spatecany
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 wypeltnienie.

1. Czy samodzielnie wybrates$ 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 zajgciom uda ci si¢ osiggnaé wyzsze stopnie z niektorych przedmiotow?
TAK NIE
4. Czy uczestniczenie w tych zajegciach bedzie dla ciebie atrakcyjnym sposobem na spedzenie

wolnego czasu?
TAK NIE

5. Czy te zajgcia pomoga ci lepiej korzysta¢ z nowoczesnych technologii?
TAK NIE

POST TEST WIEDZY

Co to jest robot?

Rodzaj tazika marsjanskiego

Sztuczna inteligencja

Mechaniczne urzadzenie wykonujgce automatycznie okre$lone zadania.
Do czego stuzy czujnik dotykowy?

Stuzy do rozpoznawania takich stanéw jak dotkniecie czy zderzenie.
Umozliwia programowanie precyzyjnych i efektywnych dziatan robota.
Umozliwia sterowanie robotem w sposéb zdalny, czyli na odlegtosc.

Co to jest informatyka?

Nauka o komputerach

Nauka zajmujaca sie przetwarzaniem informacji

Nauka o robotach i programowaniu

Czym jest Bluetooth?

Jest to standard bezprzewodowej komunikacji krotkiego zasiegu miedzy
rzadzeniami elektrycznymi.

Promieniowanie elektromagnetyczne

Jest to standard przewodowej komunikacji krotkiego zasiegu miedzy
rzadzeniami elektrycznymi.

Cztery etapu myslenia komputacyjnego to:

Dekompozycja, kompozycja, zapamietywanie i programowanie
Analiza, tworzenie algorytmu, zapamietywanie i tworzenie
Dekompozycja, analiza, abstrahowanie i tworzenie algorytmu

OTPUESOTERRAOTH WO TEND TR R
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Jaki system operacyjny zostat wykorzystany w klocku EV3 Brick?

Linux

Windows

Android

Co to jest algorytm?

Dowolna funkcja

Uporzadkowany ciagg znakéw, symboli i nazw

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

USB to:

Komputerowe ztgcze komunikacyjne

Rodzaj wtyczki

Cze$¢ komputera

W programowaniu funkcjami nazywamy:

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

Ciag kolejnych instrukcji

0.  Ktoére z postepowanie nie pomaga oszczedzac energii:

Zmniejszenie gto$nosci dZwieku

Wiaczony Bluetooth, gdy urzadzenie nie jest uzywane

TR ROT oM OO0 TE ®TOTH ND T O

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¢ 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 zajgcia pomogg ci lepiej korzysta¢ z nowoczesnych technologii?

TAK NIE

6. LITERATURA:

Opracowanie wtasne.



