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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjna
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modut 1: Graficzna alchemia przyszlosci

Temat lekcji nr 1 - Program Scratch i malowane duszki

Tresci nauczania (wymagania szczegélowe - podstawa programowa) — Il. 3) a); Il. 4);
1. 1) a);

Cel lekcji:

e Uczniowie uczg si¢ w jaki sposéb korzystac z edytora graficznego.

e Dla potrzeb lekcji wykorzystano edytor graficzny programu Scratch. Posiada on
wszystkie elementy, ktore sg potrzebne do tworzenia prostej grafiki, jednoczesnie
wykorzystanie go bedzie wsparciem podczas nauki programowania.

Wymagania szczegélowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla |1 etapu
ksztalcenia:

e Uczen przygotowuje 1 prezentuje rozwigzania problemow, postugujac sig
podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program
do tworzenia prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze lub w chmurze,
wykazujac si¢ przy tym umiejgtnosciami:

o tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomoca wybranych narzgdzi,
przeksztalca obrazy, uzupehia grafike tekstem

e Uczen gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby
w komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w s$rodowiskach wirtualnych
(chmurze).

e Uczen tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo)
informacje, takie jak:

o obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

e Tresci programowe bedg realizowane za pomocg uniwersalnych narzedzi dostgpnych
w systemach operacyjnych, przede wszystkim menedzerach okien. W miare
mozliwos$ci, spowodowanej dostgpnoscia ustugi zapisu danych w chmurze, uczniowie
beda korzysta¢ z zapisu danych w srodowiskach wirtualnych.

e Realizacja za pomocg uniwersalnych narzedzi, w ktéore wyposazone sg wszystkie
wykorzystywane w szkotach systemy operacyjne (np. eksploratory plikéw).

e TreSci programowe realizowane beda w programie Scratch — interpretowany wizualny
jezyk programowania oraz edytor graficzny.

Uczen:

e podaje, w jaki sposob mozna korzysta¢ z programu Scratch (z wersji zainstalowane;j
na komputerze lub przez przegladarke internetowa),

e wyjasnia, na czym polega programowanie w Scratchu,

e wstawia nowg postac¢ z biblioteki duszkdéw, zmienia jej nazwg,

Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna,
e praca na komputerze,
e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC, laptop, komputer All in One lub stacja robocza z dostepem do Internetu,
zainstalowang przegladarka i ustawieniami regionalnymi dla jezyka polskiego,

e rzutnik multimedialny lub tablica multimedialna,

e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego

ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Przebieg lekcji:

Faza I. Wprowadzenie

Nauczyciel wprowadza uczniow W podstawy zagadnienia programowania w $rodowisku
Scratch. Nauczyciel wyjasnia, ze W programie Scratch rowniez mozna wykona¢ animacje
wprowadzajac np. duszka w ruch. Nauczyciel moze do wprowadzenia wykorzysta¢ materiat
multimedialny z platformy edukacyjnej. Nastepnie podaje temat lekcji.

Faza II. Cze$é zasadnicza - realizacja

1.

2.

Nauczyciel wykorzystujac e-platform¢ demonstruje na tablicy multimedialnej dziatanie
programu w Scratch uruchamiajac odpowiedni modut i material multimedialny.
Uczniowie loguja si¢ na swoich kontach na platformie edukacyjnej, gdzie otwieraja
lekcje w podanym przez nauczyciela module.

Prezentowany materiat multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegoétowy
scenariusz (zatacznik nr 1 do lekcji), oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegolnosci, uczniowie:

a. tworza prosty projekt, zapisuja go we wskazanym folderze (nauczyciel wskazuje
wiasciwg lokalizacje; moze to by¢ dysk lokalny lub zas6b w chmurze) 1 potrafia
go uruchomicg;

b. tworza nowego duszka, zmieniaja jego nazwe, dodajg nowe kostiumy, tworza
réwniez wlasne warianty kostiumow;

Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonaja kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowana do zaje¢ instrukcje dostepng w e-
podreczniku lub materiat multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytaé
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postepy uczniow.

Faza I1l. Podsumowanie

Uczniowie prezentujg swoje programy, nauczyciel omawia ich dziatanie oraz ocenia. Kryteria
oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

— uczen tworzy prosty projekt.

Ocena dostateczna:

— uczen modyfikuje wyglad duszka.

Ocena dobra:
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— uczen potrafi zmienia¢ orientacj¢ duszka, tworzy i zapisuje nowy projekt.
Ocena bardzo dobra:

— uczen rozbudowuje projekt dodajagc nowe duszki lub nowe kostiumy.
Ocena celujaca:

— uczen samodzielnie dodaje elementy takie jak np. tlo.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy

Ocena nabytej wiedzy ucznidow na podstawie pytan sprawdzajacych, dostepnych rowniez na
platformie edukacyjnej w formie testu dla uczniow, np.:

1. Jak mozemy korzysta¢ ze programu Scratch:
a. w przegladarce internetowej
b. tylko na komputerze bez Internetu
c. tylko na telefonie
d. tylko na Xboxie
2. Jak nazywa sie postac ,.kotka” w Scratch:

a. scena

b. skrypt
c. funkcja
d. duszek

3. Coto jest Scratch:
a. srodowisko programistyczne do tworzenia gier i animacji
b. edytor tekstu
c. przegladarka internetowa
d. odtwarzacz multimedialny

Faza V. Zadanie do samodzielnego wykonania.
Nadaj nowy, oryginalny wyglad Filemonowi.

e Otworz Menu Kostiumy.
e Dodaj Nowy Kostium:
o Wybierz przycisk Maluj, aby utworzy¢ nowy kostium dla duszka.
o Mozesz rowniez modyfikowac istniejace duszki.
e Eksperymentuj z narz¢dziami do rysowania:
o Dodaj nowe detale, zmien ksztatt oraz kolor duszka.
o Mozesz tez sprobowaé narysowac zupeknie nowego duszka.
e Upewnij sig, Ze zapisujesz SWoj3 prace.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 1 - Program Scratch i malowane duszki.

Przed lekcja:

Najlepiej ustawi¢ w przegladarce folder, w ktérym domyslnie bedg zapisywane pliki i
przetaczy¢ na opcje pytania za kazdym razem gdzie plik ma zosta¢ zapisany.

< (¢] & Chrome  chrome//settings/downloads

@ Ustawienia

G TyiGoogle

Q, Przeszukaj ustawienia

Pobrane pliki
@a  Autouzupetnianie i hasta
Lokalizaga o

P Zmien

=) Prywatnos¢ C:\Users\ i\ Do wnloads
i bezpieczenstwo

&  Wydajnosé Pytaj przed pobraniem, gdzie zapisa¢ kazdy plik [ @)
€ Wyglad Pokaz pobrane pliki po zakoficzeniu pobierania ©

Q Wyszukiwarka
O  Domyélna przegladarka

) Po uruchomieniu

Fa o Jezyki
L Pobrane pliki

T Ulatwienia dostepu

() C

@ Firefox about:preferences

O Szukaj w ustawieniach \

. -

Ogdine Pobieranie

Pobierane pliki zapisuj do:

| L pobrane Przegladaj...

Wyszukiwanie
Pytaj, gdzie zapisac kazdy plik
Prywatnos¢

i bezpieczenstwo

@3
{a) Uruchamianie
Q
&

[ ] Usuwaj pliki pobrane w trybie prywatnym po zamknieciu wszystkich prywatnych okien

o Synchronizacja

Aplikacje
+ .
,<> Sterowanie SI Wybierz, jak Firefox bedzie obstugiwac pobierane z sieci pliki i aplikacje uzywane podczas
przegladania.

7] . . Ve
Laboratorium Firefoksa | © Typ pliku lub nazwa aplikacji

m Wiecej od Moxzilli Typ zawartosci ~  Czynnoé¢
& C €@ edge//settings/downloads#DownloadLocation8
Pobrane
Ustawienia
Lokalizagia G
Q Wyszukaj w ustawieniac
Przed pobraniem pytaj, gdzie zapisac kazdy plik
@ Profile awsze pytaj mnie apisac plik y z ©
£ Hasla i autowypetnianie
Otwieraj pliki pakietu Office w przegladarce
) Prywatnosc, wyszukiwanie i ustugi B X sz " [ o]
@ Wyglad
O Przegladarka domysina Pokaz menu pobierania po rozpoczeciu pobierania ©

(3 Strona startowa, strona giowna i strona nowej

AT Jezyki

X

| L Pobrane
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci

e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)

e Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji — uruchomienie lekcji na e-
platformie z danego tematu, wyswietlenie filmu o tym co to jest Scratch.

e Prezentowanie filmow z instrukcjami, indywidualna praca uczniéw na komputerach.

e Podsumowanie przebiegu lekcji i ocena efektow pracy uczniow (test na e-platformie).

e Zadanie pracy do samodzielnego wykonania — dostepne rowniez na e-platformie
(opcjonalnie).

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania gléwnego podczas lekcji nr 1 - Program Scratch

i malowane duszki.

Zaczynamy przygode z programowaniem!
Czym jest programowanie?

Programowanie to jak opowiadanie komputerowi, co ma robi¢. My, ludzie, uzywamy
specjalnych instrukcji, zwanych "kodem", aby powiedzie¢ komputerowi, jakie zadania ma
wykonywac. To jak magiczny jezyk, ktoéry pozwala nam komunikowac si¢ z maszyng 1 tworzy¢
fajne rzeczy, takie jak gry, animacje czy interaktywne historie! Programowanie to taki sposob,
aby komputer zrozumial nasze pomysty i zamienit je w rzeczywisto$¢.

Co to jest Scratch?

Jest to Srodowisko programistyczne do tworzenia gier i animacji. Korzysta si¢ z niego przez
przegladarke internetowaq.

Scratch to jak magiczna kreatywna przestrzeh w komputerze, gdzie mozesz tworzyé swoje
wlasne gry, animacje i interaktywne opowiesci. To taka specjalna aplikacja, ktora pomaga ci
uzywac kolorowych bloczkéw, zamiast zwyktych stow, aby powiedzie¢ komputerowi, co ma
robi¢. Mozesz stworzy¢ swoje postacie, da¢ im zycie, a nawet dodawac dzwieki! Scratch to jak
magiczny przyjaciel, ktory pomaga ci przeksztalci¢ swoje pomysty w wirtualne przygody.

Teraz zobaczysz obszar, gdzie mozesz robi¢ magiczne rzeczy! Przesuwaj bloczki, tacz je i
zobacz, co si¢ stanie. To jak zabawa w uktadanki, tylko ze tworzysz swoje wtasne historie!

Zaczynamy programowac¢ w Scratch’u

1. Otworz przegladarke internetowa i wpisz w pasku adresu: scratch.mit.edu

@ [} Scratch - Imagine, Program, Sh- X + v = [m] x

& C Q 8 nitps;//scratch.mitedu w R |

m Stworz Przegladaj Pomysly Info (23 Dolacz do Scratch Zaloguj sie

~>
Tworz historyjki, gry i animacje =

Dziel sie z ludzmi na calym swiecie ’

BT B & Lk

Obejrzyj film

m Dla Rodzicow Dila nauczycieli
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

2. Znajdz na stronie przycisk Rozpocznij tworzenie i kliknij. Pojawi si¢ miejsce, gdzie
bedziesz uktada¢ bloczki, tworzy¢ postacie, animacje i gry.

3. W oknie nowego programu wybierz Plik.
Kliknij na Zapisz na swoim komputerze.
Utworz swoj pierwszy projekt pod nazwa: malowane_duszki.

“ ¢ Ustawienia v @ Piik » & Edycja v

Nowy

= Skrypt &I Kostiumy 1)

. Weczytaj ze swojego komputera
Ruch

Ruch

. przesuni o @Yl krokow

Zapisz na swoim komputerze

4. Duszek to posta¢ w Scratchu, ktorg mozesz sam stworzy¢ i animowac.
Zmien nazwg duszka na Filemon. W tym celu kliknij w polu nazwy lewym przyciskiem
myszy, a nast¢pnie wpisz nowa nazwe duszka.

s
Duszek (Filemod ) - x 0 1y o cena

Pokaz  @® Rozmiar 100 Kierunek 90

Tia

5. Zmien kostium i zmodyfikuj wyglad duszka. Przejdz do zaktadki Kostiumy.

X Ustawienia v P Pik » & Edycja » ! Samouczki

= Skrypt <! Kostiumy @) Dzwieki

costume1

costume
Wypelnij Zarys

. ’ u ' 4 ig W ’i .!.
Kopiuj Wklej Usun

Podkarpacki Zespot \ eesuow
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

6. Wybierz aktywng ikone strzatki i kliknij na duszka.

O N & %
O H ¢ »

L«

7. Kliknij w ikone Wypetnij i zmien kolor duszka na zielony.

Kostium  kostium2 ) ﬁ + ¥ + ¥+

Grupuj  Rozgrupuj Do przodu Do tytu Przéd  Powrdt

Wypetnij .- Zarys ‘ v 0 2 ﬁ W ) 4
Kopiuj Whlej Usun
8f ™

Kolor 39

Nasycenie 100

Jasnosé 100

L
/ Y

steam
13
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

8. Zmien kostium duszka na drugi, ktory widzisz w menu po lewej stronie.

¥ Skrypt &f Kostiumy o) Dzwieki
1
% Kostium  kostium2
kostium1
86 x 100 4
Wypetnij v | Zarys 8 . 0L b W [ 4
4 Kopiuj Usun

kostium2
92 x 106

D\Q'\u
»

; é@.
C

9. KiIiknij na aktywna ikon¢ strzatki i zaznacz gtowe duszka.
Wybierz znaczek Odwrdé.

- - + = +* ¥

w Rzeszowie
im. IGNACEGO LUKASIEWICZA
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Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

10. W dolnej czesci menu Kliknij przycisk Wybierz kostium, ktory pozwala na zmiang
kostiumu dla twojej postaci.

O
O

0 . Wybierz kostium alé w bitmape

11. Zmien kostium duszka na psa.

= Skrypt &’ Kostiumy oy Dzwieki
' B
ng Kostium  Dog2-a
costume1

96 x 100
Wypetnij v Zarys ||
2 @
(==}
costume2
92 x 106
.’

"1

Dog2-a
128x 111

- ¢

/7 O

12. Kliknij narzgdzie Pedzla. Bezposrednio na wybranym kostiumie dodaj duszkowi paski.

7 RN

& Pedzel r

/ @)
O

13. Na koniec lekcji pamigtaj, zeby jeszcze raz zapisa¢ na komputerze swojg prace.

Podkarpacki Zespot \ eesuow
Placowek Wojewsdzkich R P ”) POLITECHNIKA {
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego

ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zadanie do samodzielnego wykonania.

Nadaj nowy, oryginalny wyglad Filemonowi.

Otworz Menu Kostiumy.
Dodaj Nowy Kostium:
o Wybierz przycisk Maluj, aby utworzy¢ nowy kostium dla duszka.
o Mozesz rowniez modyfikowac istniejace duszki.
Eksperymentuj z narzedziami do rysowania:
o Dodaj nowe detale, zmien ksztatt oraz kolor duszka.
o Mozesz tez sprobowaé narysowac zupetnie nowego duszka.
Upewnij sie, Ze zapisujesz Swoja prace.

RZESZOWSKA

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA

Podkarpacki Zespét "" \
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjna
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modut 1: Graficzna alchemia przyszlosci

Temat lekcji nr 2 — Kwadrat, prostokat, kolo: skladamy robota w edytorze duszkow

programu Scratch.

Tres$ci nauczania (wymagania szczegbétowe - podstawa programowa) — 1. 3) a); 1. 1) b);

Cel lekcji:

e Uczniowie uczg si¢ w jaki sposéb korzystac z edytora graficznego.

e Dla potrzeb lekcji wykorzystano edytor graficzny programu Scratch. Posiada on
wszystkie elementy, ktore sg potrzebne do tworzenia prostej grafiki, jednoczesnie
wykorzystanie go bedzie wsparciem podczas nauki programowania.

Wymagania szczegélowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla |1 etapu
ksztalcenia:

e Uczen przygotowuje 1 prezentuje rozwigzania problemow, postugujac sig
podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program
do tworzenia prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze lub w chmurze,
wykazujac si¢ przy tym umiejgtnosciami:

o tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomoca wybranych narzgdzi,
przeksztalca obrazy, uzupehia grafike tekstem

e Uczen tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo)
informacje, takie jak:

o obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci programowe bedg realizowane za pomocg uniwersalnych narzedzi dostgpnych
W systemach operacyjnych, przede wszystkim menedzerach okien. W miarg

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

mozliwos$ci, spowodowanej dostepnoscig ustugi zapisu danych w chmurze, uczniowie
beda korzysta¢ z zapisu danych w srodowiskach wirtualnych.

e Realizacja za pomoca uniwersalnych narzedzi, w ktore wyposazone sg wszystkie
wykorzystywane w szkotach systemy operacyjne (np. eksploratory plikow).

e TreSci programowe realizowane bedg w programie Scratch — interpretowany wizualny
jezyk programowania oraz edytor graficzny.

Uczen:
e tworzy figury geometryczne w edytorze graficznym w Scratch,
e potrafi korzysta¢ z grupowania obiektow,
e wykorzystuje narzedzie wypehnienia,
e zapisuje prace.
Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna,
e praca na komputerze,
e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC, laptop, komputer All in One lub stacja robocza z dostepem do Internetu,
zainstalowang przegladarka 1 ustawieniami regionalnymi dla jezyka polskiego,

e rzutnik multimedialny lub tablica multimedialna,

e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna.

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placowek Wojewddzkich R P ’l) POLITECHNIKA <
w Rzeszowie " RZESZOWSKA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego

ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Przebieg lekcji:

Faza I. Wprowadzenie

Nauczyciel wprowadza uczniow w temat lekcji i przedstawia cel: utworzenie swojego robota —
duszka, ktérego na kolejnych lekcjach bedziemy ozywiaé. Podaje temat lekcji. Nauczyciel
przypomina w jaki sposdb wilacza si¢ program Scratch i informuje uczniow gdzie mozna na
dysku zapisa¢ projekty.

Faza II. Cze$é zasadnicza - realizacja

1.

2.

Uczniowie loguja si¢ na swoich kontach na platformie edukacyjnej. Wiaczaja program
Scratch.
Nauczyciel wykorzystujac e-platforme demonstruje na tablicy multimedialnej zadania
w programie Scratch uruchamiajgc odpowiedni modut i material multimedialny.
Prezentowany material multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegélowy
scenariusz (zatacznik nr 2 do lekcji), oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegodlnosci, uczniowie:
a. tworza nowego duszka wykorzystujac figury geometryczne: koto, kwadrat,
prostokat;
b. zmieniajg kolory elementow, grupuja i powielaja elementy;
C. uczniowie majg mozliwos¢ spersonalizowania wlasnego robota i dodania do
niego tla.
Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonaja kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowana do zaje¢ instrukcje dostepng w e-
podreczniku lub materiat multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytaé
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postepy uczniow.

Faza I1l. Podsumowanie

Uczniowie prezentujg swoje prace, nauczyciel omawia je oraz ocenia. Kryteria oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

— uczen tworzy proste figury geometryczne.

Ocena dostateczna:

— uczen usuwa i dodaje duszki, tworzy prostego robota z figur geometrycznych.

Ocena dobra:

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placowek Wojewddzkich R P ”’ POLITECHNIKA {
w Rzeszowie " RZESZOWSKA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

— uczen potrafi zmienia¢ potozenie obiektow i je modyfikowac, tworzy i zapisuje nowy
projekt.

Ocena bardzo dobra:
— uczen grupuje obiekty, umie je kopiowac 1 wklejac.
Ocena celujaca:

— uczen samodzielnie rozbudowuje projekt dodajac nowe elementy.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy uczniéw na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. Jakie narzgdzia mozemy wybra¢ w Scratchu:
a. prostokat i okrag
b. okrag i trojkat
c. trdjkat i prostokat
d. prostokat, okrag i trojkat
2. Gdzie mozna zapisac projekt:
a. nakomputerze kolegi
b. w Google
c. w zeszycie do informatyki
d. naswoim komputerze lub na swoim koncie Scratch
3. Czy w jednym projekcie w Scratchu moze by¢ wiecej niz 1 duszek?
a. tak
b. nie

Faza V. Dodatkowe
Zadanie dodatkowe (dla chetnych).

1. Dorysuj kolejne elementy robota.
% Moze to by¢ wzor na tutowiu, buty, wlosy albo to co wymyslisz, zeby Twoj
robot byl wyjatkowy.
% Upewnij si¢, Ze zapisujesz swojg prace.

2. Dodaj tto dla Twojego duszka: w prawym dolnym rogu, w oknie ,,Scena” mozesz
wybraé gotowe tto z biblioteki. MozZesz rowniez stworzy¢ je samemu albo
modyfikowac istniejace.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 2 - Kwadrat, prostokat, kolo: skladamy

robota w edytorze duszkéw programu Scratch.
Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci

e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)

e Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.

e Uruchomienie na platformie RaP STEAM odpowiedniej e-lekcji.
e Podsumowanie przebiegu lekcji i ocena efektow pracy uczniow.
e Zadanie pracy domowej (opcjonalnie).

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania gléwnego podczas lekcji nr 2 — Kwadrat, prostokat,

kolo: skladamy robota w edytorze duszkow programu Scratch
Tworzymy robota!

1. Otworz przegladarke internetowa i wpisz w pasku adresu: scratch.mit.edu

@ [ Scratch - Imagine, Program, Sh. X +

<« C QO B nttpsy//scratch.mit.edu

ATCH Stworz Przegladaj Pomysty Info Q Dotacz do Scratch Zaloguj sie

4

Tworz historyjki, gry i animacje =

Dziel sie z ludzmi na calym swiecie ’

® ki

Obejrzyj film

m Dla Rodzicow Dla nauczycieli

2. Kliknij na przycisk Rozpocznij tworzenie.

3. Utwoérz nowego duszka -> najedz myszka na ikonke z glowa kota 1 wybierz pedzel

(Maluj).
Duszek Duszek1 - X 0 I y 0
Pokaz | (&) Rozmiar 100 Kierunek

-

f‘ ,§ u

Duszek1

w Rzeszowie
im. IGNACEGO LUKASIEWICZA WOSEWODZKI DOM KULT
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

4. Zmien nazwe duszka na Robot. Duszkal usun przez kliknigcie kosza przy jego ikonce.
Duszek Duszek1 - X 0 I y 0

Pokaz | (&) Rozmiar 100 Kierunek 90

Duszekl Robot

5. W narzedziach po lewej stronie wybierz narzedzie Prostokqt. Nastgpnie wybierz kolor
wypetnienia. Taki kolor bedzie miat tutow Twojego robota.

Kostium kostium1

Wype'nij . ' Zaws u ' 4 C

»

w Rzeszowie
im. IGNACEGO LUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

6. Na $rodku narysuj prostokat — tutow robota. Jesli nie udato Ci si¢ namalowac figury
na $rodku i cheesz jg przesunag, kliknij na narzgdzie Wybierz. Mozesz teraz zmienié
miejsce prostokata, przenoszac go myszka.

= Skrypt <! Kostiumy ofn Dzwieki
n Kostium  kostium1 L . S *
Do przodu Przéd
kostium1
20x 128 5
. woors [ = -] ¢ B | ST ¢
Kopij Usuf
-
I
%4 i
v )

7. Klikajac teraz na Okrgg narysuj glowe robota. Zmien kolor na inny.

Kostium  kostium1 Ll

Wypetnij . v | Zarys u . 4 C

*
®
T
[&]

O N &
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

8. Przy pomocy kolejnego prostokata dorysuj robotowi jedna rgke. Zaznacz jg teraz
narzedziem Wybierz i kliknij na Kopiuj, a nastgpnie na Wklej. Druga reke przenie$ na
odpowiednie miejsce.

Kostium  kostium1 [ ] » _f_ _‘_ ’-'-: :-"';_

Do przodu Do tytu Przéd  Powrdt

Wypetnij . v | Zarys n v 4 h :n W ’ x.
Kopiuj  Wklej Usuri

9. W ten sam sposo6b dorysuj robotowi nogi.

Kostium  kostium1 - 3

Wy petnij . + | Zarys u v 4 2 h w p .
Kopiuj  Whklgj Usuri )

o
PANEN
& T
/0
O
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

10. Teraz zréb nos i usta. Mozesz dowolnie wybra¢ figury, z ktorych zrobisz czesci twarzy.

11. Pora na zrobienie oka. Na pustym miejscu, poza glowsa, narysuj biaty okrag, a p6zniej
mniejszy czarny okrag wewnatrz biatego. Zaznacz obydwie figury i kliknij Grupuj.

—f— _‘_ —rfr— _;‘;_

Kostium  kostium1 -
Do przodu Do tytu Przéd  Powrdt
Wypetnij ' v | Zarys u- 4 = n W b > 4
Kopiuj  Whlej Usur ’

»

o +H e

D
7
&
/
O
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

12. Skopiuj teraz oko i wklej drugie. Przesun je na odpowiednie miejsce w twarzy robota.

13. W oknie programu wybierz Plik i zapisz na komputerze swojego robota.

L Ustawienia v E Plik » & Edycia v

No
= Skrypt &7 Kostiumy C ] o

. Weczytaj ze swojego komputera
Ruch
Ruch

. przesuni o @@Vl krokow

Zapisz na swoim komputerze

Podkarpacki Zespot \ eesuow
Placowek Wojewddzkich RP ”) POLITECHNIKA {
w Rzeszowie " RZESZOWSKA

im. IGNACEGO EUKASTEWICZA WOIEWGIZT BOM KULTURY

27



Fundusze Europejskie Rzec lita Dofi przez
i dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - //" P O D KA R PAC KIE

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zadanie do samodzielnego wykonania 1.
Dorysuj kolejne elementy robota.
*» Moze to by¢ wzor na tutowiu, buty, wlosy albo to co wymyslisz, zeby Twoj
robot byl wyjatkowy.
+»» Upewnij si¢, Ze zapisujesz Swoja prace.

Zadanie do samodzielnego wykonania 2.
++ Dodaj tto dla Twojego duszka: w prawym dolnym rogu, w oknie ,,Scena”
mozesz wybra¢ gotowe tlo z biblioteki. Mozesz roéwniez stworzy¢ je samemu
albo modyfikowac istniejace.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjna
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modut 1: Graficzna alchemia przyszlosci

Temat lekcji nr 3 — Krok po kroku animujemy naszego robota.

Tresci nauczania (wymagania szczegdtowe - podstawa programowa) — 11. 1) a); 1l. 1) b);
1. 2);

Cel lekcji:

e Uczniowie uczg si¢ w jaki sposob korzysta¢ z edytora graficznego przy tworzeniu
animacji.

e Dla potrzeb lekcji wykorzystano edytor graficzny programu Scratch. Posiada on
wszystkie elementy, ktore s3 potrzebne do tworzenia prostej grafiki, jednoczesnie
wykorzystanie go bedzie wsparciem podczas nauki programowania.

Wymagania szczegélowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla |1 etapu
ksztalcenia:

e Uczen projektuje, tworzy 1 zapisuje w wizualnym jezyku programowania:

o pomysty historyjek i1 rozwigzania probleméw, w tym proste algorytmy z
wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz
zdarzen,

O prosty program sterujacy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera;

e Uczen testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zalozeniami 1 ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania programow.

Sposéb realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci programowe bedg realizowane za pomocg uniwersalnych narzedzi dostgpnych
W systemach operacyjnych, przede wszystkim menedzerach okien. W miarg
mozliwo$ci, spowodowanej dostepno$cig ustugi zapisu danych w chmurze, uczniowie
beda korzysta¢ z zapisu danych w srodowiskach wirtualnych.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

e Realizacja za pomocg uniwersalnych narzedzi, w ktéore wyposazone sa wszystkie
wykorzystywane w szkotach systemy operacyjne (np. eksploratory plikow).

e TreSci programowe realizowane bedg w programie Scratch — interpretowany wizualny
jezyk programowania oraz edytor graficzny.

Uczen:

e zna zasady tworzenia animacji

e kopiuje, grupuje i duplikuje obiekty w programie Scratch,
e potrafi tworzy¢ wiele kostiumow,

e potrafi otworzy¢ i zapisa¢ projekt.

Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna,
e praca na komputerze,
e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC, laptop, komputer All in One lub stacja robocza z dostepem do Internetu,
zainstalowang przegladarka 1 ustawieniami regionalnymi dla jezyka polskiego,

e rzutnik multimedialny lub tablica multimedialna,

e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego

ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Przebieg lekcji:

Faza I. Wprowadzenie

Nauczyciel wprowadza uczniow w temat lekcji i przedstawia cel: stworzenie nowych
kostiumow dla robota — duszka, tak, aby ruszat si¢ zgodnie z zasadami animacji. Podaje temat
lekcji. Przy pomocy materiatu multimedialnego na platformie edukacyjnej zapoznaje uczniow
z zagadnieniem animacji i przedstawia zasady powstawania animacji. Nauczyciel przypomina
w jaki sposob loguje si¢ na platformie edukacyjnej, jak wiacza si¢ program Scratch i gdzie
zostaly zapisane projekty z poprzedniej lekcji.

Faza II. Cze$é zasadnicza - realizacja

Uczniowie wiaczaja program Scratch oraz loguja si¢ na swoich kontach.
Nauczyciel wykorzystujac e-platform¢ demonstruje na tablicy multimedialnej dziatanie
programu w Scratch uruchamiajac odpowiedni modut i material multimedialny.
Prezentowany material multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegélowy
scenariusz (zatacznik nr 2 do lekcji), oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegolnosci, uczniowie:

a. tworza nowe kostiumy przesuwajac i modyfikujac obiekty;

b. nowe kostiumy tworzg zgodnie z zasadami tworzenia animacji;

C. uczniowie maja mozliwos¢ spersonalizowania wlasnego robota.
Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonajg kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowana do zaje¢ instrukcje dostepng w e-
podreczniku lub materiat multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytaé
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postepy uczniow.

Faza Il1l. Podsumowanie

Uczniowie prezentujg swoje programy, nauczyciel omawia ich dziatanie oraz ocenia. Kryteria
oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

—uczen tworzy jeden nowy kostium.

Ocena dostateczna:

—uczen usuwa i dodaje kostiumy, tworzy dwa nowe.

Ocena dobra:

— uczeh wie na czy polega animacja, tworzy kilka nowych kostiuméw.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Ocena bardzo dobra:
—uczen tworzy 6 kostiumow, ktore sg zgodne z zasadami animacji.
Ocena celujaca:

—uczen sprawdza poprawno$¢ animacji.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy uczniéw na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. Co to jest animacja:
a. wprawienie w ruch
b. nazwa kostiumu
c. program komputerowy

d. zwierze

2. Jak duzo kostiumow moze mie¢ duszek:
a. jeden
b. tylko dwa

C. duszek nie moze mie¢ kostiumow
d. bez ograniczen
3. Coto jest klatka w animacji?
a. pojedynczy obrazek
b. seria obrazkow
c. tto
d. posta¢ w animacji

Faza V. Dodatkowe
Zadanie dodatkowe (dla chetnych).

Zadanie do samodzielnego wykonania 1.
Dodaj skrypt, jak na rysunku ponizej, zeby zobaczy¢ animacje:

P

nastepny kostium

D o
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zadanie do samodzielnego wykonania 2.
Stworz nowego duszka, moze to by¢ zupehie inny robot.
* Wymysl w jaki sposob chcesz zeby si¢ ruszatl: moze si¢ usmiechac, co§ mowic,
skakac.
+« Dodaj minimum 5 kostiuméw, ktore bedg zgodne z zasadami animacji.

Zadanie do samodzielnego wykonania 3.
% Dodaj do duszka sceng, czyli tto dla Twojego robota.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 3 — Krok po kroku animujemy naszego

robota.
Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci

e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)

e Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.

e Uruchomienie na platformie RaP STEAM odpowiedniej e-lekcji.
e Podsumowanie przebiegu lekcji i ocena efektow pracy uczniow.
e Zadanie pracy domowej (opcjonalnie).

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania glownego podczas lekcji nr 3 — Krok po kroku

animujemy naszego robota.

Wprawiamy robota w ruch!

Tworzenie animacji to fascynujacy proces. Animacja to sposob na tworzenie ruchomych
obrazkow. Jest to seria obrazkoéw (nazywanych klatkami), ktore sg szybko wyswietlane jeden
po drugim, aby stworzy¢ iluzje¢ ruchu.

Animacje mozemy stworzy¢ na wiele sposobow:

e tradycyjna metoda, gdzie kazda klatka jest r¢cznie rysowana.

e stop motion: w animacji poklatkowej (stop motion) uzywa si¢ rzeczywistych
obiektow, ktore sg troche poruszane i fotografowane klatka po klatce.

e animacja komputerowa: w dzisiejszych czasach wiele animacji robi si¢ na
komputerach, co ulatwia tworzenie i edytowanie obrazow.

Aby stworzy¢ animacjg, ktora bedzie plynnie si¢ porusza¢ musisz pamigta¢ o paru zasadach:

e W animacji najpierw rysujemy postacie i tlo. Postacie to to, co si¢ porusza (w
Scratchu nazywamy duszkiem), za$ tto pozostaje nieruchome (w Scratchu to scena).

e Mate zmiany w klatkach: zeby postacie wygladaty jakby si¢ poruszaty, kazda klatka
musi si¢ troch¢ r6zni¢ od poprzedniej. Na przyktad, jesli rysujemy animacj¢ skaczacej
pitki, to w kazdej kolejnej klatce pitka bedzie troche wyzej lub nize;.

o Szybkos$¢ wyswietlania: zazwyczaj pokazuje si¢ okoto 24 klatek na sekunde, zeby
ruch wygladat ptynnie.

e Jesli animacja jest dluzsza mozesz przygotowac sobie scenariusz, czyli Storyboard, to
taki komiks, ktory pokazuje po kolei najwazniejsze sceny w animacji.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

1. Otworz przegladarke internetowsa i wpisz w pasku adresu: scratch.mit.edu

@ ‘ [ Scratch - Imagine, Program, Sh- X |+
<« (¢] O & nhttpsy//scratchmitedu

Stwérz Przegladaj Pomysly Info Q Dolacz do Scratch  Zaloguj sie

~»

Tworz historyjki, gry i animacje
Dziel sie z ludzmi na calym sSwiecie

Rozpocznij tworzenie

Obejrzy;j film

m Dla Rodzicow Dla nauczycieli

2. KIliknij na przycisk Rozpocznij tworzenie.

3. Otworz z dysku plik z zapisanym robotem z poprzednich zaje¢ — kliknij na Plik i
wybierz ,,Wczytaj ze swojego komputera”.

@ Pk ~ & Edycja ¥

Nowy

Zapisz teraz
Zapisz jako kopie
Wezytaj ze swojego komputera

Zapisz na swoim komputerze

w Rzeszowie
im. IGNACEGO LUKASIEWICZA WOSEWODZKI DOM KULTURY
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

4. Kliknij prawym przyciskiem myszy na kostiumiel i wybierz ,,Dupliku;j”. Ponizej pojawi
si¢ kostium?2. Kliknij na niego.

Kostium k

kostium1
137 x 295

2
[‘] eksportuj

kostium2 USUnR
137 x 298

5. Zmien teraz potozenie jednej reki robota, tak, zeby byta wyzej. Kliknij na strzatke
,»Wybierz”, po czym kliknij na r¢gke robota i przesun ja myszka do gory.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

6. Teraz kliknij na noge robota i obrd¢ ja strzateczka na dole.

7. Nastepnie kliknij na ming robota i rozciagnij ja, albo zmien w dowolny sposéb.

I
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

8. Drugi kostium jest gotowy. W ten sam sposob zrob jeszcze 2 nastgpne roboty (a jesli
nie jest to dla Ciebie za trudne, to zrob 4 zamiast 2, bedzie lepsza animacja). Postaraj
si¢, zeby kostiumy odpowiadaty regutom animacji, czyli rob mate zmiany w kolejnych
obrazkach.

kostium1
137 % 285

2 [i]
kostium2
137 x 296

3 \i‘
kostium3
138 x 294

4 \i“
kostium4
128 x 286

5 ’iﬂ
kostiumb
137 x 297

kostiumb

+
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

9. Przejdz teraz na zaktadke Skrypt i w grupie Wyglgd kliknij na bloczek ,,Nastgpny
kostium”. W oknie po prawej stronie zobaczysz jak zmieniaja si¢ kostiumy. Klikajac
kilka razy na ten bloczek sprawdzisz, czy Twoj robot porusza si¢ zgodnie z zasadami

animacjl.
&= Skrypt & Kostiumy o) Dzwieki
® wgad
Ruch
. powiedz przez o sekund
Wyglad
s
Dzwigk
o
Zdarzenia
® e
Kontrola
. zmien kostium na  kostiumé =

. nastepny kostium
. zmief o na Hol »

nastepne tio

zmien rozmiar o m
ustaw rozmiar na @ %

H zmien efeki  kolor » oe

10. W oknie programu wybierz Plik i zapisz na komputerze swojego robota.

N
2
H
E
E]
H

& Edycja »

= Skrypt &7 Kostiumy

. Weczytaj ze swojego komputera
Ruch

Ruch

Zapisz na swoim komputerze

. przesuni o @Yl krokow

w Rzeszowie
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zadanie do samodzielnego wykonania 1.
Dodaj skrypt, jak na rysunku ponizej, zeby zobaczy¢ animacje:
/’—\

o

.4

nastepny kostium

Zadanie do samodzielnego wykonania 2.
Stwoérz nowego duszka, moze to by¢ zupetnie inny robot.
% Wymysl w jaki sposob chcesz zeby si¢ ruszat: moze si¢ usmiechac¢, co§ mowic,
skakac.
7

¢ Dodaj kilka kostiuméw, ktore beda zgodne z zasadami animacji.

Zadanie do samodzielnego wykonania 3.
+ Dodaj do duszka sceng, czyli tlo dla Twojego robota.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjna
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modut 1: Graficzna alchemia przyszlosci

Temat lekcji nr 4 — Dzigki instrukcjom programowym robot ozywa i Zzwawo biega.

Tresci nauczania (wymagania szczegoétowe - podstawa programowa) — 11. 1) b); 11. 2);

Cel lekcji:

e Uczniowie uczg si¢ w jaki sposob tworzy¢ proste animacje i jak mozna wykorzystac
bloczki w programie Scratch.

e Dla potrzeb lekcji wykorzystano program Scratch. Jest to platforma do programowania
wizualnego.

Wymagania szczegélowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla |1 etapu
ksztalcenia:

e Uczen projektuje, tworzy 1 zapisuje w wizualnym jezyku programowania:
O prosty program sterujacy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera;
e Uczen testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami 1 ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania programow;

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci programowe bedg realizowane za pomocg uniwersalnych narzedzi dostgpnych
w systemach operacyjnych, przede wszystkim menedzerach okien. W miare
mozliwos$ci, spowodowanej dostgpnoscia ustugi zapisu danych w chmurze, uczniowie
beda korzysta¢ z zapisu danych w srodowiskach wirtualnych.

e Realizacja za pomocg uniwersalnych narzedzi, w ktéore wyposazone sa wszystkie
wykorzystywane w szkotach systemy operacyjne (np. eksploratory plikéw).

e Tresci programowe realizowane beda w programie Scratch — interpretowany wizualny
jezyk programowania oraz edytor graficzny.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Uczen:

e Tworzy prosty algorytm w programie Scratch,
e potrafi otworzy¢ projekt,

e zna zasady animacji,

e zapisuje prace.

Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna,
e praca na komputerze,
e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC, laptop, komputer All in One lub stacja robocza z dostepem do Internetu,
zainstalowang przegladarka 1 ustawieniami regionalnymi dla jezyka polskiego,

e rzutnik multimedialny lub tablica multimedialna,

e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Przebieg lekcji:

Faza I. Wprowadzenie

Nauczyciel wprowadza uczniow w temat lekcji i przedstawia cel: ozywienie robota, czyli dzigki
programowaniu robot bedzie sie poruszat. Podaje temat lekcji. Nauczyciel przypomina w jaki
sposob wigcza si¢ program Scratch i informuje uczniow gdzie sg ich projekty z poprzedniej
lekcji.

Faza II. Cze$é zasadnicza - realizacja

1. Uczniowie wiaczajg program Scratch oraz loguja si¢ na swoich kontach na e-
platformie.

2. Nauczyciel wykorzystujac e-platform¢ demonstruje na tablicy multimedialnej
programowanie w Scratch uruchamiajac odpowiedni modut i materialt multimedialny.

3. Prezentowany material multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegdtowy
scenariusz (zatacznik nr 2 do lekcji), oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegodlnosci, uczniowie:

a. ucza si¢ uzywania okna Skrypt w Scratch;
b. dowiaduja si¢ o roznych typach bloczkow w Scratch;
C. uczniowie majg mozliwos$¢ zaprogramowania wlasnego robota.

4. Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonaja kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowana do zaje¢ instrukcje dostepng w e-
podreczniku lub materiat multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytaé
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postepy uczniow.

Faza Il1l. Podsumowanie

Uczniowie prezentuja swoje programy, nauczyciel omawia ich dziatanie oraz ocenia. Kryteria
oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

— uczen potrafi stworzy¢ skrypt dla danego duszka.
Ocena dostateczna:

— uczen tworzy animacj¢ na podstawie kostiumow.
Ocena dobra:

— uczen tworzy program, w ktérym duszek si¢ porusza.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Ocena bardzo dobra:
—uczen tworzy program, w ktorym duszek porusza si¢ zgodnie z zasadami animacji.
Ocena celujaca:

—uczen bezbtednie stwarza animacje duszka na podstawie skryptow.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy ucznidow na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. Jak uruchamia si¢ skrypt w Scratchu:
a. zielong flaga
b. czerwonym o$miokatem
c. duszkiem
d. czerwong flaga
2. Jakie bloki wykorzystaliSmy w skrypcie:
a. czujniki
b. tylko ruch
c. tylko zdarzenia
d. zdarzenia, kontrola, wyglad i ruch
3. Czy mozna zmienia¢ czas w bloczku ,,czekaj”?
a. tak
b. nie

Faza V. Dodatkowe
Zadanie dodatkowe (dla chetnych).

1. Dodaj do duszka tto. Zréb trzy sceny 1 sprobuj je zmieni¢ skryptem.
2. Stworz skrypt, ktory bedzie sprawial, ze duszek si¢ przywita i zacznie skakac.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 4 — Dzigki instrukcjom programowym

robot ozywa i zwawo biega.
Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci

e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)

e Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.

e Uruchomienie na platformie RaP STEAM odpowiedniej e-lekcji.
e Podsumowanie przebiegu lekcji i ocena efektow pracy uczniow.
e Zadanie pracy domowej (opcjonalnie).

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania gléwnego podczas lekcji nr 4 — Dzigki instrukcjom
programowym robot ozywa i zwawo biega.

Zaczynamy programowac!

1. Otworz przegladarke internetowa i wpisz w pasku adresu: scratch.mit.edu

@ ‘ ) Scratch - Imagine, Program, Sh- X +

@
(«
()
1l

<« ] O B htps://scratch.mit.edu b

Stwérz  Przegladaj Pomysly  Info Q Dolacz do Scratch  Zaloguj sie

v

Tworz historyjki, gry i animacje
Dziel sie z ludzmi na calym swiecie

Rozpocznij tworzenie

Obejrzyj film

m Dla Rodzicow Dla nauczycieli

2. KIliknij na przycisk Rozpocznij tworzenie.
3. Otworz z dysku plik z zapisanym robotem z poprzednich zaje¢ — kliknij na Plik i
wybierz ,,Wczytaj ze swojego komputera”.

@ Pk ~ & Edycja ¥

Nowy

Zapisz teraz

Zapisz jako kopie

Wezytaj ze swojego komputera

Zapisz na swoim komputerze
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

4. Przechodzimy na zaktadke ,,Skrypt” i wybieramy grupe ,,Wyglad”.

Skrypt & Kostiumy o) Dzwieki

@ wold

powiedz geiSldly przez osekund

powiedz (e

pomysil przez o sekund

Zmien kostium na  kostiumé «

nastepny kostium

mien ttona ftol =

nastepne Ho

5. Przeciagnij bloczek ,,nastgpny kostium” na obszar roboczy po prawe;j stronie.

= Skrypt & Kostiumy o) Dzwicki
@ Woglad
Ruch
. pawiedz przez o sekund
Whyglad
e
DZwigk

O pomysl przez o sekund

Zdarzenia nastepny kostium

. zmiefi lona tol »

Zmienne

POLTECHMKR @ﬁ<
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

6. Teraz wybierz ,,Kontrola” i przeciagnij bloczek ,,czekaj 1 sekund”. Zamiast 1 wpisz
0.2:

&= Skrypt & Kostiumy ‘ o Dzwieki |

nastepny kostium

nastepny kostium

2

POLITECHNIKA
".1_ RZESZOWSKA

Podkarpacki Zespat
Placéwek Wojewédzkich
w Rzeszowie

LESEOW

im. IGNACEGO EUKASTEWICZA WOIEWGDZKS DO KULTURY



of Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez =
dla Podkarpacia . e Unig Europejska //‘P N EzljstrAzeRn l:téagaK -

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

8. A teraz jeszcze z bloczkéw ,,Zdarzenia” wybierz ,,Kiedy klikni¢to” i dodaj na gore
naszego skryptu:

kiedy Kliknieto

nastepny kostium

2

9. Kliknij na Zielong flage, zeby uruchomi¢ skrypt. Zobaczysz w jaki sposob porusza si¢
Twoj robot. /do tego punktu to minimum na lekcji/

10. Chcemy teraz, zeby robot rowniez przesuwat si¢ po ekranie. W tym celu ponownie
wybierz bloczki ,,Kiedy kliknig¢to” i ,,zawsze”, a nast¢pnie z grupy ,,Ruch” bloczek
»przesun o 10 krokow” 1 wldz w ,,zawsze”. Bedziesz mie¢ teraz dwa skrypty, ktore
beda si¢ uruchamia¢ po kliknigciu ,,start”. Zobacz co si¢ stanie z Twoim robotem jak
uruchomisz skrypt.

LENTES kiedy Kiiknieto

= - LAWSIe

nastepny kostium przesif o @ KroKkGw
5

11. Jesli Twoj robot szedt dlugo, to pewnie wyszedt za ekran. Chcemy teraz, zeby przy
krawedzi zawracal. Wobec tego wybieramy bloczek ,,jezeli na brzegu, odbij si¢” i
umieszczamy go przed ,,przesun o 10 krokow”. Dodatkowo, Zzeby duszek prawidtowo

Podkarpacki Zespd W Tesson
plauﬁwr';::w'ni:ﬁzuid‘ R-JP ”) POLITECHNIKA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

si¢ obracal, wstawiamy bloczek ,,ustaw styl obrotu na” i ustawiamy ,,lewo-prawo”. Ten
bloczek wstaw przed catym blokiem ,,zawsze”.

kiedy kliknieto

kiedy kliknigto

Zawsze ustaw styl obrotu na lewo-prawo

nastepny kostium zawsze

jezeli na brzegu, odbij sie

przesun o m krokoéw
J

12. Uruchom skrypt i sprawdz, czy Twoj robot nie wychodzi juz za ekran.
13. W oknie programu wybierz Plik i zapisz na komputerze swoja prace.

¥ Skrypt &f Kostiumy ‘ ¢

. Weczytaj ze swojego komputera
Ruch
Ruch

Zapisz na swoim komputerze
. przesuri o @@l krokow

Zadanie do samodzielnego wykonania 1.

+ Dodaj do duszka tto. Zrob trzy sceny i sprobuj je zmieni¢ skryptem.

Zadanie do samodzielnego wykonania 2.
«» Stworz skrypt, ktory bedzie sprawiat, ze duszek sie przywita i zacznie skakac.

Podkarpacki Zespé V\ aszow
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjng
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modut 2: Odkrywamy tajemnice Kodu... Spotkanie z robotem

Temat lekcji nr S - Programista i robot - podzial zadan w zespole. Pierwszy program,

wprawiamy robota w ruch.

Tre$ci nauczania (wymagania szczegdtowe - podstawa programowa) — 1. 2) ¢)

Cel lekcji:

e Wprowadzenie do programowania i robotyki. Okreslenie roli programisty i zadan
robota/maszyny.

e Uczniowie zapoznajg si¢ ze strategig planowania i realizacji programu dla robota
(okreslenie problemu, nakres$lenie listy czynno$ci niezbednych do rozwigzania
problemu, zakodowanie programu, testowanie programu z robotem, poprawianie
btedow).

Wymagania szczegélowe okreslone podstawg programowa z informatyki dla Il etapu
ksztalcenia:

e Uczen w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyroznia podstawowe kroki:
o okreslenie problemu i celu do osiagnieci,
o analiza sytuacji problemowej,
O opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla
przyktadowych danych,
o zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub programu.
e Uczen formuluje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia sktadajace si¢ na:
o sterowanie robotem lub obiektem na ekranie.
o krokami prowadzacymi do rozwigzania problemu.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:
e Tresci ksztatcenia bedg realizowane za pomocg platformy RaPSteam.
Uczen:
e okresla role programisty i formutuje zadania realizowane po stronie robota/maszyny,
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e wyjasnia podstawowe elementy zwigzane ze strategia planowania i realizacji programu
dla robota,

e buduje strategi¢ rozwigzania postawionego problemu poprzez nakreslenie listy
czynnosci niezbednych do jego rozwigzania,

e potrafi zakodowac i testowa prosty program sterowania robotem oraz eliminowac
powstate btedy.

Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna RaP STEAM,
e praca na komputerze,
e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC z dostgpem do Internetu,
¢ rzutnik multimedialny,
e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna lub zespolowa.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Przebieg lekcji:

Faza 1. Wprowadzenie

Wprowadzenie w podstawy programowania i robotyki moze by¢ ekscytujaca podroza.
Nauczyciel winien rozpocza¢ omawianie tematu lekcji uczniom od wyjasnienia znaczenia
programowania i robotyki w dzisiejszym $wiecie. W szczegdlnosci nalezy omowié, w jaki
sposOb umiejetnosci te s3 wykorzystywane w roznych branzach, od rozrywki, po
zaawansowane systemy produkcyjne. W tym kontek$cie nalezy jasno nakresli¢ role
programisty i zadan przeznaczonych do realizacji przez robota/maszyny.

Nastepnie nauczyciel powinien zdefiniowa¢ kluczowe pojecia np. czym jest
programowanie (pisanie instrukcji dla komputeréw i urzadzen w tym robotdw) i co obejmuje
robotyka (budowanie 1 programowanie maszyn, ktore moga wykonywaé zadania
autonomicznie lub pétautonomicznie). W tej fazie w ramach interaktywnej dyskusji z uczniami
omoOwione sg mozliwe przyklady robotow i automatyzacji w ich codziennym zyciu (np.
urzadzenia gospodarstwa domowego, zrobotyzowane odkurzacze, kosiarki trawnikowe czy
zautomatyzowane linie montazowe w fabrykach). Uczniowie zapoznaja si¢ ze strategia
planowania 1 realizacji programu dla robota (okre$lenie problemu, nakreslenie listy czynnos$ci
niezbednych do rozwigzania problemu, zakodowanie programu, testowanie programu z
robotem, poprawianie btedow).

Nastepnie nauczyciel podaje temat lekcji do zapisania w zeszycie 1 przechodzi do fazy
IT lekcji.

Faza II. Czes¢ zasadnicza - realizacja

W tej fazie lekcji nauczyciel zapewnia uczniom praktyczne ¢wiczenia, ktére pozwolg
eksperymentowa¢ z koncepcjami programowania. W szczego6lno$ci obejmowac to bedzie
uzywanie blokowych jezykdéw programowania oraz zestawu do robotyki.

1. Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywac¢ kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonajg kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowang do zaje¢ instrukcje dostepng w e-
podreczniku lub material multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytac
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postepy uczniow.

2. Nauczyciel wykorzystujac e-platform¢ demonstruje na tablicy multimedialnej dziatanie
programu.

3. Prezentowany material multimedialny oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekeji. W szczegolnosci, uczniowie:

a. tworzg liste czynnosci niezbgdnych do zrealizowania przez robota zadania,
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b. napodstawie listy czynno$ci przygotowuja program, zapisuja go we wskazanym
folderze (nauczyciel wskazuje wtasciwa lokalizacje¢; moze to by¢ dysk lokalny
lub zas6b w chmurze) 1 potrafig go uruchomic;

c. wgrywaja program do zbudowanego modelu robota, uruchamiajg, obserwujg i
testujg dziatanie robota. Wprowadzajg modyfikacje w programie, poprawiajg
ewentualne btedy.

Faza II1. Podsumowanie

Uczniowie prezentuja swoje programy, a nauczyciel omawia ich dzialanie oraz ocenia. Kryteria
oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

—uczen wyjasnia podzial zadan pomigdzy programista i robotem.
Ocena dostateczna:

—uczen potrafi opracowac liste instrukcji dla robota celem realizacji postawionego celu.
Ocena dobra:

— uczen potrafi przetozy¢ list¢ instrukcji na jezyk zrozumiaty dla robota np. srodowiska
LEGO Spike lub pseudokod.

Ocena bardzo dobra:

— uczen potrafi zmodyfikowa¢ algorytm, aby wyeliminowa¢ zidentyfikowane btedy
1 niescistosci. Jest kreatywny 1 samodzielny w swoich dziataniach.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy ucznidow na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. Co zawsze trzeba zrobi¢ projektujac plan programu robota:
a. Wlaczy¢ gre komputerowa
b. Schowa¢ robota do pudetka
c. Zbudowa¢ plan programu poprzez odpowiednie zbudowanie blokow
d. Zielonym kafelkiem ,,zaokraglij”

2. Co nie nalezy do zadan programisty:
a. Opracowanie planu
b. Przemyslenie potencjalnych btedow
c. Rozpoczecie dzialania programu
d. Poprawienie planu programu po wykryciu biedow
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3. Co nie nalezy do zadan robota:
a. Przemyslenie potencjalnych bledow
b. Wykonanie planu zdefiniowanego przez uzytkownika
c. Pobranie niezbednych informacji napisanych przez uzytkownika
d. Zakonczenie dziatanie catego programu po wykonaniu wszystkich niezbednych
krokow

Faza V. Dodatkowe, praca domowa (dla che¢tnych).

Zadania dodatkowe (dla chetnych).
Zadanie dodatkowe 1: Plan programu
Bazujac na zdobytej wiedzy przygotuj plan programu do:

e wybierania liczby wigkszej z dwdch podanych przez Ciebie liczb. Liczby MUSZA si¢
r6znic.

Zadanie dodatkowe 2: Ramie robotyczne —- ROBTEKS500

Wykonaj zadanie, bazujac na zdobytym do$wiadczeniu oraz wspomagajac si¢ poprzednim
przyktadem. Twoja praca niech bedzie koncepcyjna. Nie skupiaj si¢ zbyt mocno na
szczegobtach.

Tres¢ zadania:

Twoj kolejny dzien w fabryce samochodow. Do fabryki dostarczono wtasnie nowe ramie
robotyczne — ROBTEKS00. Twoim zadaniem jest zaprogramowanie robota, aby mogt
podawa¢ dedykowany obiekt na odpowiednig linie montazowa w celu poprawnego
skonstruowania samochodu. Oto twoje wytyczne:

e Masz do czynienia z robotem ramiennym, tzn. moze tapa¢ elementy i je przenosi¢
w ograniczonym polu dziatania. Robot ma przyssawke zamiast chwytaka.

e Robota wprowadzono w miejsce sortowania drzwi przednich do samochodu. Robot
ma za zadanie wykry¢, czy sg to drzwi lewe czy prawe i podac je na odpowiednig linie.

e Robot posiada kamere do wykrywania obiektéw 1 potrafi rozr6zni¢, czy modut jest
drzwiami lewymi czy prawymi

e Sa dwie linie transportowe. Jedna po lewej stronie robota przeznaczona dla lewych
drzwi, druga po prawej stronie robota przeznaczona dla prawych drzwi
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Opracuj program w wybrany przez Ciebie sposob. Moze to by¢ kod, schemat blokowy, a
nawet komendy, ktore przekaZesz robotowi. MoZesz sobie rozrysowaé plan.

Zadanie dodatkowe 3: Robot dostawczy "MAG-ZYNIAK 3.0"

Wykonaj zadanie bazujac na zdobytym doswiadczeniu oraz wspomagajac si¢ poprzednim
przyktadem. Twoja praca niech begdzie koncepcyjna. Nie skupiaj si¢ zbyt mocno na
szczegblach.

Tres¢ zadania:

Witaj w nowoczesnym centrum logistycznym Twojego ulubionego sklepu z zabawkami!
Wiasnie uruchomili$my nowego robota jezdzacego — MAG-ZYNIAKA 3.0. Twoim zadaniem
jest zaprogramowanie go tak, aby bezpiecznie odbierat paczki z rampy roztadunkowej i
przewozit je do odpowiednich magazynow. Oto wytyczne, ktoére musi spetni¢ Twdj program:

Masz do czynienia z robotem kolowym. Robot porusza si¢ do przodu, potrafi skrecaé¢ o 90
stopni w lewo lub w prawo oraz posiada mata platforme¢ podnoszona, na ktorej ktadzie si¢
paczke.

Miejsce pracy i czujnik: Robot stoi na poczatku linii. Posiada czujnik koloru skierowany w
dot, ktéry odezytuje kolor naklejki na paczce lezacej na rampie. Robot musi sprawdzi¢ kolor
naklejki:

e Jesli naklejka jest CZERWONA, oznacza to paczke z klockami.
e Jesli naklejka jest NIEBIESKA, oznacza to paczke z pluszakami.

W magazynie sa dwie alejki:

e Alejka po lewej stronie jest dla klockéw (kolor czerwony).
e Alejka po prawej stronie jest dla pluszakow (kolor niebieski).

Jesli czujnik wykryje kolor ZOLTY, oznacza to, Ze paczka jest uszkodzona. Robot nie moze
jej podnies¢ — musi zatrzymac si¢ 1 mruga¢ §wiatlem ostrzegawczym, dopoki cztowiek jej nie
zabierze.
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Zalacznik nr 1: Konspekt nauczyciela lekcji nr 5: Programista i robot - podzial zadan w

zespole. Pierwszy program, wprawiamy robota w ruch.

Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci

e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)

e Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.

¢ Uruchomienie na e-platformie Rap STEAM materiatow do lekcji
e Podsumowanie przebiegu lekcji i ocena efektéw pracy uczniow.
e Zadanie pracy domowej (opcjonalnie).

w Rzeszowie
im. IGNACEGO LUKASIEWICZA
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Zalacznik nr 2: Realizacja zadania glownego podczas lekcji nr 5: Programista i robot -

podziat zadan w zespole. Pierwszy program, wprawiamy robota w ruch.

Rola programisty i robota
Jak ozywi¢ robota?

Aby moc zaprogramowac robota niezbedne jest przemyslenie sytuacji i zadan do
osiggnigcia celu. Projektowanie planéw programow podzielone jest na 5 krokow, kazdy zalezny
od kolejnego. Niezbedne jest:

1. nalezy przeanalizowa¢ problem, jaki jest przed Tobg postawiony

2. zastanowi¢ si¢ nad rozwigzaniem problemu, czyli co robot powinien zrobi¢, aby
osiggnac cel

3. wymysle¢ plan, serie krokoéw badz instrukcji dla robota, ktore ma za zadanie wykonac,
aby osiagna¢ cel — zrealizowaé postawiony problem

4. zbudowac plan programu poprzez odpowiednie zbudowanie blokoéw

5. wgra¢ go do robota, czyli przesta¢ wszystkie komendy, aby robot mégt wykonaé
zadanie

W $wiecie robotow istnieje jasny podzial na tworcg, zwanym programista, czyli w tym
przypadku Ciebie oraz na robota — wykonawce. Zardwno robot jak i programista majg swoje
zadania.

Programista musi:
1. Przedstawi¢ problem w jasny sposob, tak aby byl on znany i zrozumiaty

2. Zaproponowac rozwigzanie problemu, pokrywajac rézne aspekty i dziatania problemu,
aby zniwelowac¢ potencjalne btedy

3. Opracowac plan — kroki, niezbedne do rozwigzania problemu, moze to by¢ schemat
blokowy lub prosty i zrozumiaty opis. Warto wizualizowa¢ plan programu.

4. Przemysle¢ potencjalne biedy, jakie moga wystapi¢ podczas dziatania twojego
algorytmu/programu.

5. Poprawi¢ plan programu, jesli zawiera jakie$ bledy, ktore udato si¢ wytapac¢ podczas
testow.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Robot zas musi:

1. Rozpocza¢ dziatanie, czyli gdy zostanie uruchomiony robot musi zacza¢ wykonywac
kroki

2. Pobra¢ niezbedne informacje napisane przez uzytkownika, najczesciej sa to komendy
sterujace zadane przez programiste

3. Wykona¢ plan zdefiniowany przez uzytkownika krok po kroku tak aby nie poming¢
zadnej warto$ci badz komendy, ktéra zostata dla niego przygotowana

4. Oraz ostatecznie zakonczy¢ dzialanie catego programu po wykonaniu wszystkich
niezbednych krokow.

Strategia planowania i realizacji programu dla robota

W celu opracowania dobrego rozwigzania niezbedne jest jego doktadne przemyslenie.
Pierwsze plany programéw, ktore wymyslisz moga mie¢ btedy lub nie wezma pod uwage
wybranych sytuacji. Nie przejmuj si¢ tym, zawsze si¢ to zdarza. Aby dobrze przygotowac
algorytm niezbedne jest wykonanie poszczegoélnych krokéw bazujac na zatozeniach z
poprzedniego modutu. Rozdzial ten bazuje na zadaniu:

Opracuj plan wykonania kanapki z maslem i serem. Kanapka powinna by¢ podwdjna.

Krok 1 — Okreslenie problemu

Okreslenie

problemu

Nim zaczniesz konstruowa¢ program musisz dobrze okresli¢ stawiany przed Toba
problem, aby méc dotrze¢ do celu. Warto w tej czgsci rozbi¢ problem na prostsze czynniki do
zrealizowania. Jesli chcesz zrobi¢ kanapke z mastem i1 serem na pewno potrzebujesz
poszczegblnych sktadnikdéw. Ale co znaczy zrobi¢? 1 jak? Na pewno przyda si¢ co$ jeszcze,
moze ndz do smarowania kanapek? Moze kromki nalezy ukroi¢? Twoim celem jest jednak
zawsze wykonanie kanapki. Nie zrobisz tego jednak bez pomocy dodatkowych elementow.
Warto si¢ zastanowi¢ co jest doktadnie potrzebne.

Krok 2 — Lista czynnoSci

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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F- 0

Jesli juz wiesz, jak nalezy wykona¢ kanapke z mastem i serem to mozesz to pogrupowac i
rozbi¢ na poszczegodlne kroki. Jak to moze wygladac?

o Dobrze zacza¢ od wzigcia tego co potrzeba: chleb, masto, ser i dwa noze.
e Nalezy przecia¢ chleb, aby uzyska¢ kromke
o Uzywajac noza nalezy posmarowaé kromke a nastepnie polozy¢ ser.

Majac liste czynnoS$ci, ktore nalezy wykona¢ mozna przejs¢ do napisania programu, czyli
zbudowania ciagu instrukcji do wykonania zadania

Krok 3 — Napisanie programu

Program nalezy napisa¢ tak aby spetnial wszystkie kryteria podane w zadaniu. Zatem:
1. Wez chleb oraz n6z do chleba. Nastgpnie ukrdj kromke
2. Wez ndz do masta, nal6z na niego masto
3. Posmaruj ukrojong kromke mastem za pomocg noza
4. Wez plaster sera a nastepnie potdz na kromce
5. Kanapka gotowa

Krok 4 — Testowanie programu

Testowanie

programu

W tej czesci warto uruchomié program i go przetestowac weryfikujac czy czynnosci
zgadzaja si¢ z zalozeniami z treSci zadania. Jak pewnie dostrzegasz, pomini¢to jedng czesc:
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Kanapka powinna by¢ podwdjna. Zdarza sie, ze testujac program nie dziala on jak powinien.
Niektore btedy potrafig by¢ bardziej ukryte i dopiero podczas testow pojawiaja sig.

Krok 5 — Poprawa bledow

Poprawa

bigdéw

W tym, ostatnim kroku nalezy nanies¢ poprawki. Kiedy juz wiesz co nie dziala to nalezy
poprawi¢ program. Wniesmy zatem poprawki:

1. Wez chleb oraz n6z do chleba. Nastepnie ukréj DWIE kromki
Wez n6z do masta, natéz na niego masto

Posmaruj ukrojong pierwsza kromke mastem za pomoca noza
Wez plaster sera a nastgpnie potdz na pierwszej kromce

Poloz na kanapke DRUGA kromke chleba

AN

Kanapka gotowa

Gratulacje, udato Ci si¢ zaprogramowaé proces robienia kanapki. Swietna robota. Tak
wyglada proces projektowania programéw. Od okreslenia problemu po gotowe rozwigzanie.
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Poprawa

Testowanie
programu

Okreslenie
problemu
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Zadania do samodzielnego rozwigzania - 01

Bazujac na zdobytej wiedzy przygotuj liste czynnosci do realizacji w programie
odnosnie czynnosci jakie wykonujesz od momentu pobudki az do pdjscia do szkoly (bez
szczegotow np. mycie zgbow). Posortuj poszczegdlne zadania wedtug odpowiedniej kolejnosci,
aby program wykonat si¢ bez btedéw. Powodzenia!

steam
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Myje sie. x (1
Pakuje plecak. * @
Wychodze z domu do szkoty. 4 @
Sprawdzam, czy mam wszystko potrzebne do szkoly. x @
Ubieram sie. b 4 @
Zakladam buty 1 odziez wierzchnia. X @
Jem $niadanie. b 4 @
Budze sie. X =1
Przygotowuje $niadanie. x =1
Wstaje z tozka. x =1

Sprobuj jeszcze raz ;(

w Rzeszowie
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Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjnag
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modut 2: Odkrywamy tajemnice Kodu... Spotkanie z robotem

Temat lekcji nr 6 - Algorytm, kod zrodlowy, program. Zadania zwigzane z poruszaniem

robota do przodu i do tyhu.

Tre$ci nauczania (wymagania szczegotowe - podstawa programowa) — L. 3);

Cel lekcji:

e Wprowadzenie do algorytmicznego rozwiazywania probleméw — uczniowie
analizujg zadanie (sterowanie ruchem robota do przodu i do tytu), okreslajg cel dziatania
(wykonanie okres$lonej trasy) oraz planuja sposob jego realizacji.

e Planowanie algorytmu dzialania robota — uczniowie opracowuja uporzadkowang
sekwencje¢ krokow (algorytm) prowadzaca do rozwigzania zadania (jazda do przodu,
jazda do tytu, zatrzymanie), przewiduja mozliwe trudno$ci oraz sprawdzaja poprawnos¢
przyjetego rozwigzania.

e Zapisywanie rozwiazania w postaci algorytmu lub programu - uczniowie
przedstawiaja opracowane rozwigzanie w formie sekwencji dziatan (np. pseudokodu
lub prostego programu sterujacego robotem, np. LEGO SPIKE Prime).

Wymagania szczegélowe okreslone podstawg programowg z informatyki dla Il etapu
ksztalcenia:

e Uczen w algorytmicznym rozwiazywaniu problemu wyroznia podstawowe kroki:
o okreslenie problemu i celu do osiggniecia, np. zaplanowanie ruchu robota do
przodu i do tytu,
o opracowanie rozwigzania oraz sprawdzenie go dla przykladowych sytuacji (np.
r6ézna dhugos¢ trasy, zmiana kierunku ruchu),
o zapisanie rozwigzania w postaci uporzadkowanej sekwencji dziatan
(algorytmu), pseudokodu lub prostego programu sterujacego robotem.

e Uczen analizuje zadanie i planuje kolejne kroki dzialania robota:
o okresla sposob poruszania si¢ robota (jazda do przodu, jazda do tyhu,
zatrzymanie),
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o planuje sekwencje dziatan prowadzacych do osiagnigcia celu (np. przejazd z
punktu A do punktu B i powrét),

o przewiduje mozliwe trudnosci (np. zbyt krétki lub zbyt dhugi ruch robota) 1
sprawdza poprawno$¢ przyjetego rozwigzania, wprowadzajac poprawki na
etapie planowania.

e Uczen rozumie podstawowe pojecia programistyczne:

o Wwyjasnia réznic¢ miedzy algorytmem, kodem zrodlowym a programem,

o zapisuje proste polecenia sterujgce robotem w postaci sekwencji instrukcji,

o laczy zapis algorytmu z jego realizacja w §rodowisku programistycznym (np.
LEGO SPIKE Prime).

Sposéb realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci ksztalcenia beda realizowane za pomoca robotyki edukacyjnej LEGO®
Education SPIKE™ Prime.

Uczen:

e 7zna pojecie kontrolera, jednostki sterujacej robota (minikomputera) oraz podstawy
budowy kontrolera zestawu robotyki edukacyjnej LEGO® Education SPIKE™,

e zna podstawowe pojgcia zwigzane z robotyka tj.: algorytm, kod, program,

e wyjasnia podstawowe elementy zwigzane z pojeciem algorytmu,

e buduje proste algorytmy dla rozwigzania postawionego problemu wykorzystujac
odpowiednie bloki,

e potrafi zakodowac 1 testowac prosty program sterowania ruchem robotem do przodu
i1do tyhu, oraz eliminowa¢ powstate biedy.

Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna RaP STEAM,
e praca na komputerze,

e praca przy zestawie robotyki edukacyjne;j,

e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC z dostgpem do Internetu,
e zestaw robotyki edukacyjnej LEGO® Education SPIKE™ Prime oraz zestaw
rozszerzony LEGO® Education SPIKE™ Prime Expansion Kit,

e tablica/rzutnik multimedialny,
e e-podrecznik.

Formy pracy
e Praca indywidualna lub grupowa.
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Przebieg lekcji:

Faza 1. Wprowadzenie

Na poczatku lekcji nauczyciel wprowadza uczniow w podstawowe pojgcia zwigzane z
programowaniem i robotyka, podkreslajac, ze zrozumienie takich terminéw jak algorytm, kod
zrodlowy czy program jest kluczowe do pracy z robotami. Wyjasnia, ze pojecia te sg
powszechnie wykorzystywane w inzynierii 1 programowaniu oraz stanowig fundament
tworzenia funkcjonalnych i niezawodnych systemow zrobotyzowanych. Nastepnie odnosi si¢
do zadania lekcyjnego, polegajacego na zaprogramowaniu robota, ktéry bedzie poruszal
sie¢ do przodu i do tylu zgodnie z okreslonym planem.

Uczniowie zapoznaja si¢ ze sposobami sterowania ruchem robota w LEGO SPIKE Prime,
poznaja jego mozliwosci poruszania si¢ (jazda do przodu, jazda do tyhu, zatrzymanie) oraz ucza
si¢, jak zaplanowac¢ prosty ruch robota.

Nastepnie uczniowie zdobywaja umiejetno$ci planowania algorytmu dzialania robota,
obejmujace:

e okreslenie problemu (sterowanie ruchem robota do przodu i do tytu),

e nakreSlenie listy czynno$ci niezbednych do wykonania zadania (jazda do przodu,
zatrzymanie, jazda do tytu),

e zapisanie algorytmu w postaci uporzadkowanej sekwencji krokow,

e analiz¢ poprawnosci zaplanowanego rozwigzania oraz wprowadzanie ewentualnych
poprawek na etapie planowania.

Na zakonczenie tej fazy lekcji nauczyciel podaje temat lekcji do zapisania w zeszycie 1
przechodzi do fazy Il — realizacji praktyczne;.

Faza II. Czes¢ zasadnicza - realizacja

W tej fazie lekcji nauczyciel zapewnia uczniom praktyczne ¢wiczenia, ktére pozwola
eksperymentowa¢ z koncepcjami programowania. W szczeg6lno$ci obejmowac¢ to bedzie
uzywanie blokowych jezykdéw programowania oraz zestawu do robotyki.

1. Nauczyciel objasnia sposéb pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywac kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobujg wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonajg kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowana do zaje¢ instrukcje dostgpng w e-
podreczniku lub material multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytacé
nauczyciela. Nauczyciel na biezagco sprawdza postepy uczniow.

2. Bazujac na posiadanych zasobach, zapewnij kazdemu uczniowi lub zespolowi uczniow
kompletny zestaw do robotyki (tj. LEGO® Education SPIKE Prime™).
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3. Zestawy te pozwalaja uczniom budowaé wilasne roboty i programowaé je do
wykonywania okreslonych zadan. Nauczyciel zaczyna od wprowadzenia do tematu
lekcji 1 omoOwienia celow.

4. Uczniowie bazuja na gotowej, przygotowanej podstawowej robocie. W przypadku
rozebrania na czesci dostepna jest instrukcja budowy robota bazowego (zalacznik
Budowa_bazy robota.pdf do lekcji). W przypadku wykorzystania dodatkowych
modutow przygotowane sg zarowno gotowe moduty (ztozone), jak i dostepne sg do nich
instrukcje budowy.

5. Uczniowie wiaczajg program LEGO SPIKE poprzez ktéry bedg programowac robota
lub korzystaja z przegladarki internetowe;j: https://spike.legoeducation.com

6. Nauczyciel, wykorzystujac e-platform¢ RaP STEAM, demonstruje na tablicy
multimedialnej dzialanie programu i robota, uruchamiajac odpowiedni modut i materiat
multimedialny.

7. Prezentowany material multimedialny oprocz waloru teoretycznego stanowi roOwniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegolnosci, uczniowie:

a. tworzg liste czynnosci niezbednych do zrealizowania przez robota zadania,

b. napodstawie listy czynno$ci przygotowuja program, zapisuja go we wskazanym
folderze (nauczyciel wskazuje wtasciwg lokalizacj¢; moze to by¢ dysk lokalny
lub zaséb w chmurze) i potrafig go uruchomic;

c. wgrywaja program do zbudowanego modelu robota, uruchamiaja, obserwuja
1 testuja dziatanie robota. Wprowadzaja modyfikacje w programie, poprawiaja
ewentualne btedy.

Faza III. Podsumowanie

Uczniowie prezentujg swoje programy, a nauczyciel omawia ich dziatanie oraz ocenia. Kryteria
oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

— uczen tworzy prosty projekt (algorytm/pseudokod) dotyczacy ruchu robota do przodu i
do tyhu, jednak rozwigzanie jest niepelne lub nie uwzglednia wszystkich krokéw (np.
brak zatrzymania lub powrotu).

Ocena dostateczna:

— uczen modyfikuje algorytm i potrafi okresli¢ podstawowe kroki dziatania robota, jednak
robot nie wykonuje zadania poprawnie (np. porusza si¢ tylko w jednym kierunku lub
zatrzymuje si¢ w niewtasciwym momencie).

Ocena dobra:

— uczen opracowuje poprawny algorytm umozliwiajacy robotowi jazde¢ do przodu i do
tytu, jednak rozwigzanie zawiera drobne niescistosci (np. niedokladna dlugosc¢
przejazdu),

— analiza i poprawki rozwigzania sg prowadzone w ograniczonym zakresie.
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Ocena bardzo dobra:

— uczen poprawnie planuje algorytm rozwigzania problemu, uwzgledniajgc wszystkie
etapy dzialania robota (np. LEGO SPIKE Prime),

— rozwigzanie jest logiczne, kompletne i prowadzi do osiagnigcia celu (robot poprawnie
porusza si¢ do przodu i do tytu zgodnie z zalozeniami),

— uczen analizuje poprawno$¢ rozwigzania, testuje program i wprowadza trafne poprawki,
doskonalgc dziatanie robota.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy ucznidéw na podstawie pytahn sprawdzajacych, np.:

1. Czym jest algorytm?
a. Dowolny zdefiniowany problem / zadanie
b. Zbioér losowych czynnosci do wykonania przez robota
c¢. Precyzyjnie okreslone sekwencje krokow, ktore prowadza do rozwigzania
okreslonego problemu
d. Specjalny bloczek w srodowisku programistycznym

2. Jak nazywa si¢ program do programowania robotéw uzyty na zajeciach?

a. Scratch

b. LEGO mindstorm
c. LEGO education
d. Lego Spike

3. lIle portoéw wejscia/wyjscia ma jednostka sterujagca Lego Spike?
a. 6

oo o
W o N
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Faza V. Dodatkowe, praca domowa (dla chetnych).

Zadania dodatkowe (dla chetnych).
Zadanie 1: Utworz wlasny algorytm ruchu robota.

Utwoérz wlasny algorytm w pseudokodzie, ktory pozwoli robotowi poruszac si¢ do przodu i do
tylu wedtug okreslonego planu (np. przejazd do punktu i powrot do miejsca startu). Zastanow
si¢, jakie kroki nalezy zaplanowaé, aby robot wykonal ruch poprawnie i zatrzymat si¢ w
odpowiednich momentach.

Wskazowki:

e zaplanuj kolejno$¢ dziatan (jazda do przodu >> zatrzymanie >> jazda do tytu),
e okre$l momenty rozpoczecia 1 zakonczenia ruchu,
e zadbaj o czytelny zapis algorytmu (lista krokéw lub pseudokod).

Opcjonalnie mozesz rozbudowa¢ algorytm tak, aby robot:

e wykonywat kilka przejazdow do przodu 1 do tytu,

e zatrzymywal si¢ na okre§lony czas w wyznaczonych punktach,

e zmienial predko$¢ podczas ruchu,

e wykonywat prostg sekwencje ruchow (np. przod >> tyt >> przod).

Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekeji nr 6: Algorytm, kod Zréodlowy, program.

Zadania zwigzane 7 poruszaniem robota do przodu i do tytu.
Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci
e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)
e Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.
o Nauczyciel prezentuje proste zadanie ruchu robota na planszy.
= robot startuje z wyznaczonego miejsca,
= jego zadaniem jest przejazd do przodu na okreslong odleglos$¢, a
nast¢pnie powrot do punktu startowego,
= robot nie omija przeszkod — skupiamy si¢ na ruchu w przod i w tyl,
= powinien zatrzymac si¢ w wyznaczonych momentach.
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o Wprowadzenie do zadania i1 przypomnienie podstaw programowania w
srodowisku LEGO SPIKE Prime:
o omowienie podstawowych pojec: algorytm, kod zrodtowy, program,
=  omowienie sposoboOw omijania przeszkod,
= przedstawienie kolejnosci dziatan (jazda do przodu, jazda do tytu,
zatrzymanie).
o Podziat uczniéw na zespoty.
=  Przydzielenie r6l w grupie:
e programista,
e konstruktor,
e tester (role mogg si¢ zmieniac).
o Rozpoczgcie pracy ucznidw z robotem i1 sSrodowiskiem programistycznym:
= uczniowie budujg lub przygotowuja robota,
= opracowuja algorytm ruchu robota do przodu i do tyhu,
= tworza prosty program realizujacy zaplanowany ruch.
o Uczniowie stopniowo doskonalg program:
= analizuja poprawno$¢ zaplanowanego algorytmu,
= wprowadzaja poprawki w kolejnosci dziatan,
= testujg dlugos¢ ruchu robota i moment zatrzymania.
e Podsumowanie przebiegu lekcji i ocena efektéw pracy ucznidw (analiza poprawnosci
ruchu robota do przodu i do tylu oraz zgodnosci z algorytmem).
e Zadanie pracy domowej (opcjonalnie) — np. opracowanie algorytmu dla robota
wykonujacego sekwencje ruchow (np. przod >> tyt >> przdd).
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Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania glownego podczas lekcji nr 6: Algorytm, kod Zrodiowy,
program. Zadania zwigzane z poruszaniem robota do przodu i do tylu.

Zadanie 1. Przygotowanie do realizacji zadania glownego

Uczniowie, pracujac w parach (programista i konstruktor), realizujag zadanie polegajace na
zaprogramowaniu robota, ktory porusza si¢ do przodu i do tylu zgodnie z zaplanowang
sekwencja ruchow. Szczegdlny nacisk potozony jest na samodzielne tworzenie i planowanie
algorytmu dziatania robota oraz rozwijanie umieje¢tnosci logicznego myslenia 1 wspolpracy.

Uczniowie maja za zadanie opracowac 1 zapisa¢ rozwigzanie problemu w postaci algorytmu,
ktéry umozliwi robotowi wykonanie zaplanowanego ruchu (przejazd do przodu i powrét).

W tym celu uczniowie:

e analizujg trase przejazdu robota (odleglosé, kierunek ruchu),

e okreslaja cel zadania (przejazd w okreslonym kierunku i powr6t do punktu startowego)
oraz przewidujg mozliwe trudnosci (np. zbyt krétki lub zbyt dtugi ruch robota),

e planujg strategie dziatania robota (kolejnos¢: jazda do przodu >> zatrzymanie >> jazda
do tyhu),

e opracowuja algorytm dzialania robota w formie uporzadkowanej sekwencji krokéw,

e zapisujg rozwigzanie w postaci pseudokodu lub prostego programu sterujgcego robotem
(np. LEGO SPIKE Prime),

e analizujg poprawnos$¢ zaplanowanego rozwigzania oraz wprowadzajg poprawki na
etapie planowania,

e doprecyzowuja dtugos¢ ruchu i moment zatrzymania, aby robot poprawnie wykonat
zadanie.

Uczniowie na lekcji wykorzystuja przygotowanego robota mobilnego, zwracajac szczegdlna
uwage na zgodnos¢ mie¢dzy zaplanowanym algorytmem a rzeczywistym ruchem robota
(jazda do przodu i do tylu).

Jesli jest taka potrzeba, wskazana przez nauczyciela, to uczniowie zbuduja robota od
podstaw zgodnie z ponizszg instrukcja.

Wprowadzenie teoretyczne do lekcji

Algorytmika to dziedzina nauki zajmujaca si¢ projektowaniem, analiza 1 optymalizacja
algorytmow. Algorytmy to precyzyjnie okreslone sekwencje krokow, ktore prowadza do
rozwigzania okreslonego problemu lub wykonania zadania.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Algorytmy sa nieodlaczng czgéciag nowoczesnego $wiata i ich znaczenie stale ro$nie wraz z
rozwojem technologii. Zrozumienie, jak dziataja i jak sg stosowane, jest kluczowe dla kazde;j
osoby zainteresowanej naukami $cistymi 1 technologia.

Czym s3 schematy blokowe w algorytmice?

Schematy blokowe sa graficzng metoda przedstawiania algorytmow. Shuza do wizualizacji
procesu rozwigzywania probleméw poprzez ukazanie kolejnych krokéw w postaci blokow
polaczonych strzatkami. Kazdy blok reprezentuje okreslong operacje lub decyzj¢, co utatwia
zrozumienie 1 analiz¢ algorytmu

Elementy schematow blokowych
1. Bloki

Schematy blokowe sktadaja si¢ z roznych typow blokow, z ktorych kazdy ma specyficzng
funkcje:

o Blok Start/Stop: Owalne ksztalty, ktore oznaczaja poczatek lub koniec algorytmu.

e Blok Procesu: Prostokaty, ktore reprezentuja operacje, takie jak obliczenia lub
przypisanie wartosci.

e Blok Decyzji: Romby, ktére ukazuja punkty, w ktérych podejmowane sg decyzje, np.
,tak” lub ,,nie”.

o Blok Wejscia/Wyjscia: Réwnolegloboki, ktoére oznaczajg operacje wejscia danych lub
wyjscia wynikow.

o Blok Polaczenia: Male kotka uzywane do taczenia elementéw na rdéznych stronach
schematu.

2. Strzalki

Strzalki wskazujg kierunek przeptywu informacji i sekwencj¢ dziatah w algorytmie. Lacza one
poszczegolne bloki, tworzac logiczny cigg operacji.

Przyktad podstawowego schematu blokowego

Wyobrazmy sobie prosty algorytm obliczajacy sume dwoch liczb:

1. Start: Rozpoczgcie algorytmu.

2.
3.
4.
5.

Wejscie: Podanie dwoch liczb do dodania.
Proces: Obliczenie sumy obu liczb.
Wyijscie: Wyswietlenie wyniku.

Stop: Zakonczenie algorytmu.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placowek Wojewddzkich R P ”’ POLITECHNIKA {
w Rzeszowie " RZESZOWSKA

74



Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
i s o e | o7 O K NRPACKIE

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Schemat blokowy tego algorytmu bedzie zawieral bloki start/stop, wejscia, procesu oraz
wyjscia polaczone strzatkami ukazujacymi przeptyw informacji.

Nauczyciel przedstawia uczniom przyktadowy schematem blokowym (prezentowany na
filmie). Zidentyfikuj gléwne bloki algorytmu.

Podaj warto$¢ A Podaj wartoé¢ B

Wypisz wartosé P

w Rzeszowie
im. IGNACEGO LUKASIEWICZA WOSEWODZKI DOM KULTURY
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LEGO Spike Prime

Jednostka sterujaca (Spike Hub)

\ 9 4
\ o
N ’

Najwazniejszym elementem zestawu LEGO® Education SPIKE™ Prime jest jednostka
sterujgca nazywana Spike Hub. Jest to niewielki komputer sterujacy robotem, ktory odpowiada
za wykonywanie programoéw przygotowanych przez uzytkownika. Hub posiada procesor,
pamie¢ oraz wbudowane czujniki 1 moze komunikowac¢ si¢ z komputerem poprzez kabel USB
lub bezprzewodowo za pomocg technologii Bluetooth. Na przedniej czgsci jednostki sterujacej
znajduje si¢ matryca LED, ktora moze wyswietla¢ r6zne symbole, liczby lub animacje. Hub
posiada rowniez przyciski sterujace oraz wbudowany glo$nik umozliwiajacy odtwarzanie
dzwigkoéw. Dzigki temu robot moze reagowa¢ na polecenia uzytkownika i informowac
o wykonywanych dziataniach.

Jednostka sterujagca SPIKE Prime posiada 6 portow wejscia/wyjscia oznaczonych
literami A—F. Do portow tych mozna podtaczaé rdzne elementy robota, takie jak silniki czy
czujniki. Porty umozliwiaja przesytanie informacji pomigdzy robotem a jego elementami.
W zalezno$ci od podtaczonego urzadzenia port moze petni¢ funkcje:

e wyjscia — gdy steruje dzialaniem silnika lub innego elementu wykonawczego,
e wejscia — gdy odbiera dane z czujnikéw, np. czujnika odlegtosci, koloru czy sity
nacisku.

Najczesciej do budowy robota mobilnego wykorzystuje sie dwa porty do podtaczenia
silnikow odpowiedzialnych za ruch kot robota. Dzigki temu robot moze poruszac si¢ do przodu,
do tylu lub skreca¢ w wybranym kierunku.
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Silniki w zestawie SPIKE Prime

W zestawie LEGO SPIKE Prime znajduja si¢ silniki, ktére umozliwiajg robotowi
wykonywanie ruchu. Silniki zamieniajg energi¢ elektryczng na ruch mechaniczny, dzigki
czemu robot moze poruszac¢ kotami, podnosi¢ elementy lub obraca¢ rozne czgsci konstrukceji.
Silniki w zestawie posiadajg wbudowane czujniki obrotu, ktore pozwalajg doktadnie okresli¢
ile stopni lub obrotéw wykonat silnik. Dzi¢ki temu mozliwe jest bardzo precyzyjne sterowanie
ruchem robota, np. przejechanie okre§lonej odleglosci lub wykonanie doktadnego skretu.

W zestawie podstawowym znajduje si¢ jeden silnik duzy widoczny ponize;j.

Srodowisko programistyczne LEGO SPIKE

Do programowania robota wykorzystywane jest srodowisko LEGO Education SPIKE,
ktore mozna uruchomi¢ jako aplikacj¢ zainstalowang na komputerze lub bezposrednio w
przegladarce internetowej. Srodowisko to zostalo zaprojektowane w taki sposob, aby
umozliwialo naukg¢ programowania zaréwno poczatkujacym uczniom, jak 1 bardziej
zaawansowanym uzytkownikom.

Najprostsza forma programowania w tym Srodowisku jest programowanie blokowe,
ktdre przypomina sposob dziatania znany z popularnego §rodowiska edukacyjnego Scratch. W
tym przypadku program budowany jest poprzez przecigganie i laczenie ze sobg kolorowych
blokéw reprezentujacych rézne instrukcje programu. Kazdy blok odpowiada okreslonej
czynnosci, na przyklad uruchomieniu silnika, zmianie predkosci ruchu, wyswietleniu
informacji na ekranie robota lub odczytaniu danych z czujnikéw. Uczen uktada bloki w
odpowiedniej kolejnosci, tworzac w ten sposob program sterujacy robotem. Takie podejscie
pozwala tatwo zrozumie¢ podstawowe pojecia programowania, takie jak sekwencja polecen
czy wykonywanie instrukcji krok po kroku. Srodowisko LEGO SPIKE umozliwia rowniez
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programowanie robota przy uzyciu jezyka Python. Jest to popularny jezyk programowania
wykorzystywany w wielu dziedzinach informatyki, robotyki oraz analizy danych. W tej formie
programowania zamiast blokow uzywa si¢ tekstowych polecen zapisanych w kodzie
zrodlowym. Python pozwala tworzy¢ bardziej rozbudowane programy oraz daje wicksza
kontrol¢ nad dzialaniem robota. Dzigki temu uczniowie, ktérzy opanujg podstawy
programowania blokowego, moga stopniowo przechodzi¢ do bardziej zaawansowanego
programowania tekstowego.

Niezaleznie od wybranej metody programowania (blokowej lub tekstowe;),
przygotowany program mozna nastgpnie wgraé¢ do jednostki sterujacej Spike Hub, ktora petni
role komputera sterujgcego robotem. Po uruchomieniu programu kontroler wykonuje wszystkie
zapisane polecenia w odpowiedniej kolejnosci, dzigki czemu robot moze realizowaé
zaplanowane zadania, na przyktad porusza¢ si¢ do przodu i do tylu, reagowaé na sygnaty z
czujnikéw lub wykonywac okreslone czynnosci.

Instrukcja budowy robota bazowego:

Uruchom plik Budowa bazy robota.pdf znajdujacy si¢ na platformie i postepuj wg podanych
w pliku krokow. Efektem koncowym bedzie fizyczny robot gotowy do programowania. Jesli
konstrukcja jest gotowa — idz dalej.
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Pudetka niezbedne do realizacji lekcji: Brak

Dodatkowe instrukcje niezbedne do realizacji lekcji: Brak
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Konfiguracja sSrodowiska.

Uruchamianie aplikacji LEGO Spike

1. Wlacz przegladarke internetowa dostgpna na twoim urzadzeniu
2. Wpisz w przegladarce adres: https://spike.legoeducation.com/ Pojawi si¢ okno wyboru

wersji LEGO SPIKE. Wybierz Spike Prime

Select your
SPIKE™ solution

SPIKE

Essential

m education

3. Po wybraniu opcji SPIKE Prime pojawia menu gtéwne. Jesli wystepuje jezyk angielski
nalezy zmieni¢ go na jezyk Polski.

Jezeli wszystko jest w jezyku polskim to przejdz do kroku 6.

Aby zmieni¢ jezyk w lewym dolnym rogu menu gldwnego kliknij przycisk Settings.
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4. W nowym oknie kliknij globus podpisany Language.
5. Wybierz jezyk Polski. Strona przetaduje si¢ i jezyk Polski bedzie dostepny.
6. Kliknij po lewej przycisk Strona Gléwna. Pojawi si¢ okno jak ponizej

Scenariusze zajeé¢ Instrukcje budowania
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8. Wybierz opcj¢ Bloki stéw oraz podaj nazwe projektu. Kiedy wszystko zostanie
poprawnie wybrane wcisnij przycisk Utwérz.

Projekt T

Silniki

—

By o (D v

@ ustaw hal A6 -

Swiatlo

¢ seE™ ima

Wszystko jest gotowe do programowania. Pora na podfaczenie kontrolera Spike Hub.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placowek Wojewsdzkich R P ”) POLITECHNIKA {
w Rzeszowie " RZESZOWSKA

82



Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez ;
’ dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - //‘P O DK AR PA;]K l E

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Podlaczenie kontrolera Spike Hub

1. W gléwnym programie kliknij przycisk Polacz znajdujacy si¢ w gérnym rogu,
tuz nad nazwa twojego projektu. Patrz ponize;j.

A B e ix
Silniki
SILNIKI 1
@ A w» niechdzista (Y » przez Polacz
1
RUCH @ A » przemiest najkrolsza droga
.
SWIATED
. Aw zatzymaj sinik kredylimichomilsie progm@m|
DEWIEK
@ A » ustaw predkosc na e %
TDARTENIA

2. Pojawi si¢ nowe okno. Wlacz kontroler Spike Hub klikajac duzy bialy przycisk
1 poczekaj az si¢ uruchomi. Nastgpnie wybierz jedna z opcji odpowiadajaca stanowi
kontrolera Spike Hub — zawsze bedzie to Zielony — juz zaktualizowano.

Moze by¢ konieczne zaktualizowanie systemu operacyjnego Huba

Jaki kolor ma przycisk zasilania?

@ Zielony > Bialy

i zaktualzowano Zaktwalzu verar
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3. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej). Wybierz opcje¢ Podlacz za pomocq kabla USB
znajdujaca si¢ w prawym dolnym rogu okna.

Nacisnij i przytrzymaj, aby wiaczyé Wiacz Bluetooth Otwdrz okno potaczenia i znajdz
Hub

swoj Hub

Podicz za pomocq kabla USB

4. Postepuj zgodnie z instrukcja na ekranie. Po przeczytaniu kliknij przycisk Otworz.

Nacisnij i przytrzymaj, aby wiaczyé Potacz Hub do urzadzenia przy Otwoérz okno potaczenia i znajdz
Hub viyciv kabla USB swoj Hub

OTWORZ

5. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej)
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~v [ LEGO Education SPIKE

] htt ps.f/spike.legoeducation.com/prime/modal/connecting

Witryna spike.legoeducation.com chce nawigzac
polaczenie z portem szeregowym

SPIKE Prime VCP (COMS5)

6. Wybierz opcje SPIKE Prime VCP i kliknij Polacz.

UWAGA - u Ciebie nazwa moze nie by¢ identyczna jak na rysunku powyzej. Wybierz ta
opcj¢ ktora ma w nazwie Spike Prime, innymi rzeczami si¢ nie przejmuj.

Jesli wszystko zostanie poprawnie potgczone to okna zostang automatycznie zamknigte a ikona
kontrolera w programie zmieni si¢ na zielong.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.
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Gratulacje. Twéj Spike Hub jest podlaczony do komputera. Mozesz przystapi¢ do
programowania robota.

W przypadku problemoéw postepuj wg krokow:

1. Sprawdz czy kontroler Spike Hub jest wlaczony i §wieci na zielono
a. Jesli kontroler $wieci na biato zglo$ to nauczycielowi
b. Jesli kontroler $wieci na zielono to podazaj dalej wg instrukcji faczenia powyzej
2. Sprawdz czy kabel USB jest podtaczony (Spike Hub <-> Komputer)
3. Sprawdz, czy wybrano odpowiedniag nazwe urzadzenia — oknie potaczenia z portem
szeregowym nalezy wybra¢ urzadzenie ktore w nazwie ma SPIKE Prime
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkolach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Realizacja zadania gléwnego

Wgraj program na kostke sterujaca, ktory bedzie poruszat robotem do przodu i nastepnie do
tyhu. Przetestuj rozne mozliwosci okreslania, jak daleko robot ma si¢ poruszac (ilos¢ obrotow,
ilos¢ stopni, 1lo$¢ sekund oraz ilo$¢ centymetrow).

Przyklad realizacji zadania
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Na poczatku skryptu umieszczone zostaly 3 bloczki ustawiajgce parametry ruchu. Bloczek
pierwszy ,,ustaw 1 obroét silnika na dystans ...” umozliwia okreslenie, jaka odleglo$¢ przejedzie
robot, wykonujac jeden obrét kot. Dzigki niemu mozliwe jest pdzniejsze podawanie do
programu konkretnych odlegtosci, ktore robot ma przejechaé. Nalezy jednak pamigtal, ze
podczas zmiany kot na wigksze tg warto$¢ nalezy odpowiednio zmieni¢, gdyz bez tej zmiany
odlegtos¢ wpisana w programie bedzie inna od tej pokonanej przez robota w rzeczywistosci.

Kolejny bloczek ,,ustaw silniki ruchu na ...” definiuje jakie silniki beda odpowiadaty za ruch,
czyli ktorymi silnikami robota program ma porusza¢ aby umozliwi¢ mu ruch. Warto wiedzie¢,
ze kolejnos¢ silnikow nie jest przypadkowa. Jezeli okaze si¢, Ze, wybierajac silniki,
przykladowo A i B, robot zamiast w przod pojedzie do tylu, to nalezy zmienic je na Bi A,
aby robot poruszal si¢ prawidlowo.

Ostatni z bloczkow ustawiajacych parametry ruchu okresla, z jakg predkosciag ma poruszac si¢
robot. Warto$¢ ta podawana jest w procentach od 0% do 100%.

Powyzszy przyklad realizuje zadanie poruszania si¢ w przdd 1 do tylu z wykorzystaniem
konkretnej liczby obrotow silnika. Pierwszy bloczek ,,przemieszczaj ...” porusza robotem
w przod, a kolejny w tyt o 1 obrot kot. Rozne mozliwosci okreslania, jak daleko ma poruszaé
si¢ robot, nalezy wybrac z listy rozwijanej w bloczku ,,przemieszczaj ...”.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Przykladowa realizacja krok po kroku
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Na poczatku skryptu znajduja si¢ trzy bloczki konfiguracyjne odpowiedzialne za parametry
ruchu robota. Pierwszy z nich, ,,ustaw 1 obrot silnika na dystans ...”, pozwala okresli¢, jaka
odlegtos¢ robot pokona przy jednym obrocie kot, co umozliwia podzniejsze precyzyjne
podawanie dystansu w programie — przy zmianie rozmiaru kot warto$¢ ta musi zostaé
zaktualizowana, aby zachowaé¢ doktadno$¢ przejazdu. Drugi bloczek ,,ustaw silniki ruchu na
...” definiuje, ktore silniki odpowiadaja za ruch robota. Istotna jest tu kolejnos$¢ ich wyboru,
poniewaz w razie nieprawidlowego kierunku jazdy nalezy zamieni¢ je miejscami. Trzeci
bloczek ,,ustaw predko$¢ ruchu na ...” ustawia predko$¢ poruszania si¢ robota, wyrazong
procentowo w zakresie od 0% do 100%.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.
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Kolejny bloczek ,,przemieszczaj {strzatka} przez ...” rozpoczyna ruch w zadanym kierunku

(tutaj w przod) przez 1 obrot kot.
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Kolejny bloczek ,,przemieszczaj {strzatka} przez ...” rozpoczyna ruch w zadanym kierunku

(tutaj do tytu) przez 1 obrot kot.
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Ostatni bloczek ,,zatrzymaj

i SPIKE™ Prime :: @ @ D C < E:Ev

...” konczy dzialanie programu — kostka przechodzi w stan

czuwania i oczekiwania na uruchomienie kolejnego programu. Opcja ,,i zakoncz program”
zostala wybrana z listy rozwijane;.

1.
2.
3.
4.

Mozliwe rozszerzenia zadania

Przetestuj ruch przez okreslenie czasu trwania zamiast liczby obrotow.
Przetestuj ruch przez okreslenie liczby stopni zamiast liczby obrotow.
Przetestuj ruch przez okreslenie dystansu w cm zamiast liczby obrotow.
Przygotuj schematy blokowe dla poszczegdlnych algorytmow
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjnag
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modul 2: Odkrywamy tajemnice Kodu... Spotkanie z robotem

Temat lekcji nr 7 - W lewo i w prawo, nie zawsze droga po prostej jest droga najkrotsza.

Tre$ci nauczania (wymagania szczegoétowe - podstawa programowa) — L. 3)

Cel lekcji:

e Wprowadzenie do planowania i analizy dzialania robota — uczniowie analizujg
zadanie (zmiana kierunku ruchu robota), okreslaja cel (precyzyjne sterowanie ruchem)
oraz obserwuja i opisuja dzialanie robota podczas skretow.

e Planowanie algorytmu dzialania robota — uczniowie opracowuja uporzadkowang
sekwencje krokéw (algorytm), uwzgledniajac ruch do przodu, skrety oraz zaleznos$ci
mig¢dzy ruchem kot a zmiang kierunku robota.

e Analiza zalezno$ci matematycznych i testowanie rozwigzan — uczniowie badaja
zalezno$¢ pomiedzy droga po okregu pokonywang przez koto a wartoscig katowa obrotu
catego robota oraz testujg r6zne wartosci, aby uzyskac¢ pozadany efekt ruchu.

o Tworzenie i weryfikacja programu — uczniowie piszg program sterujacy robotem (np.
LEGO SPIKE Prime), testuja jego dziatanie oraz wprowadzaja poprawki w celu
uzyskania odpowiedniej wartosci obrotu i doktadnosci ruchu.

Wymagania szczegolowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla IT etapu
ksztalcenia:

e Uczen w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyréznia podstawowe kroki:
o okres$la problem i cel do osiagnigcia, np. zaplanowanie trasy przejazdu robota z
uwzglednieniem réznych kierunkéw ruchu (w lewo, w prawo),
o opracowuje mozliwe rozwigzania oraz porownuje je (np. rozne trasy przejazdu
robota), wybierajac najbardziej efektywne,
o zapisuje rozwigzanie w postaci uporzadkowanej sekwencji dziatan (np. listy
krokow, prostego algorytmu).
e Uczen formuluje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia skladajgce si¢ na:
o okresla sposdb poruszania si¢ robota (jazda prosto, skrety w lewo 1 prawo),
o planuje sekwencje¢ dziatan prowadzacych do osiggnigcia celu (dotarcie do
punktu docelowego mozliwie najkrotszg lub najefektywniejszg trasg),
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srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

o porzadkuje informacje 1 dzialania w logicznej kolejnosci,
o analizuje poprawno$¢ zaplanowanego rozwigzania i wprowadza ewentualne
poprawki.
e Uczen buduje 1 programuje fizycznego robota

Sposoéb realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci ksztatlcenia beda realizowane za pomocg robotyki edukacyjnej LEGO®
Education SPIKE™ Prime.

Uczen:

e zna pojecie kontrolera, jednostki sterujacej robota (minikomputera) oraz podstawy
budowy kontrolera zestawu robotyki edukacyjnej LEGO® Education SPIKE™,

e zna podstawowe pojecia zwigzane z robotyka tj.: algorytm, kod, program,

e wyjasnia podstawowe elementy zwigzane z pojeciem algorytmu,

e buduje proste algorytmy dla rozwigzania postawionego problemu wykorzystujac
odpowiednie bloki,

e potrafi zakodowac i testowaé prosty program sterowania ruchem robotem do przodu
i1do tytu, oraz eliminowac¢ powstate btedy.

e zna podstawy pracy w Srodowisku wizualnego programowania dla LEGO® Education
SPIKE™,

Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna RaP STEAM,
e praca na komputerze,

e praca przy zestawie robotyki edukacyjnej,

e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

o zestaw PC z dostepem do Internetu,

e zestaw robotyki edukacyjnej LEGO® Education SPIKE™ Prime oraz zestaw
rozszerzony LEGO® Education SPIKE™ Prime Expansion Kit,

¢ rzutnik multimedialny,

e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna lub grupowa.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
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Przebieg lekcji:

Faza 1. Wprowadzenie

Lekcja rozpoczyna si¢ od krotkiej rozmowy na temat tego, jak roboty zmieniajg kierunek ruchu
w praktycznych zastosowaniach. Nastepnie nauczyciel odnosi si¢ do zadania lekcyjnego,
polegajacego na zaprogramowaniu robota, ktory bedzie zmieniat kierunek ruchu i poruszat si¢
po wyznaczonej trasie.

Uczniowie zapoznajg si¢ ze sposobami sterowania ruchem robota w LEGO SPIKE Prime,
poznaja jego mozliwosci poruszania si¢ (jazda prosto, skrety, ruch po tuku) oraz uczs sie, jak
zmiana parametréw wptywa na kierunek jazdy. Analizujg dzialanie robota podczas skretu i
obserwuja, jak porusza si¢ on po tuku, a nie po linii proste;.

Nastepnie uczniowie zdobywaja umiejetno$ci planowania algorytmu dzialania robota,
obejmujace:

e okreslenie problemu (zmiana kierunku ruchu robota i uzyskanie odpowiedniego kata
obrotu),

e nakreslenie listy czynno$ci niezbednych do wykonania zadania (jazda prosto, skret,
kontrola kata obrotu),

e zapisanie algorytmu w postaci uporzadkowanej sekwencji krokdw,

e analiz¢ zaleznosci miedzy droga po okregu a katem obrotu robota oraz wprowadzanie
ewentualnych poprawek na etapie planowania.

Uczniowie tworzg program sterujacy robotem, a nastepnie testujg jego dziatanie,
sprawdzajac, czy uzyskany efekt odpowiada zatozeniom. Na podstawie obserwacji
wprowadzajg poprawki 1 doskonalg rozwigzanie. Dzieki odpowiedniemu doborowi parametrow
w programie — takich jak liczba stopni obrotu czy czas pracy silnikdw —uczniowie uczg sig, jak
precyzyjnie kontrolowa¢ ruch robota. Eksperymenty i obserwacje pozwalaja zrozumie¢, jak
sterowa¢ maszyng w sposob jak najbardziej efektywny, rowniez podczas zakretow. Wiasnie
tym zagadnieniom — badaniu ruchu robota, testowaniu kodu i doskonaleniu sterowania —
bedziemy poswigcac kolejne etapy lekcji, uczac si¢ programowac skrety zgodnie z przyjetymi
celami.

Na zakonczenie tej fazy lekcji nauczyciel podaje temat do zapisania w zeszycie 1 przechodzi do
fazy Il — realizacji praktyczne;j.

Faza II. Cze¢s¢ zasadnicza - realizacja

W tej fazie lekcji nauczyciel zapewnia uczniom praktyczne ¢wiczenia, ktore pozwolg
eksperymentowa¢ z koncepcjami programowania. W szczegolnosci obejmowac to bedzie
uzywanie blokowych jezykow programowania oraz zestawu do robotyki.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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1. Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonaja kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowang do zajec¢ instrukcje dostepng w e-
podreczniku lub material multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytac
nauczyciela. Nauczyciel na biezgco sprawdza postepy uczniow.

2. Bazujac na posiadanych zasobach, zapewnij kazdemu uczniowi lub zespotowi uczniow
kompletny zestaw do robotyki (tj. LEGO® Education SPIKE Prime™).

3. Zestawy te pozwalaja uczniom budowaé¢ wiasne roboty i programowacé je do
wykonywania okreslonych zadan. Nauczyciel zaczyna od wprowadzenia do tematu
lekcji i omOwieniu celow.

4. Uczniowie bazujg na gotowym, przygotowanym podstawowym robocie. W przypadku
rozebrania na cz¢sci dostepna jest instrukcja budowy — Budowa bazy robota (zatgcznik
do lekcji). W przypadku wykorzystania dodatkowych moduléw przygotowane sa
zaréwno gotowe moduty (ztozone) jak i dostgpne sa do nich instrukcje budowy.

5. Uczniowie wilaczaja program SPIKE poprzez ktory beda programowaé robota lub
korzystaja z przegladarki internetowej: https://spike.legoeducation.com

6. Nauczyciel wykorzystujac e-platform¢ demonstruje na tablicy multimedialnej dziatanie
programu i robota uruchamiajac odpowiedni modut i material multimedialny.

7. Prezentowany material multimedialny oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegolnosci, uczniowie:

a. tworzg liste czynnosci niezbednych do zrealizowania przez robota zadania,

b. napodstawie listy czynnosci przygotowujg program, zapisuja go we wskazanym
folderze (nauczyciel wskazuje wlasciwg lokalizacj¢; moze to by¢ dysk lokalny
lub zasob w chmurze) i potrafig go uruchomic;

c. wgrywaja program do zbudowanego modelu robota, uruchamiaja, obserwuja i
testuja dziatanie robota. Wprowadzaja modyfikacje w programie, poprawiaja
ewentualne btedy.

Faza II1. Podsumowanie

Uczniowie prezentuja swoje programy, a nauczyciel omawia ich dziatanie oraz ocenia. Kryteria
oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

— uczen tworzy prosty projekt (algorytm/pseudokod) dotyczacy nawigacji robota, jednak
rozwigzanie jest niepetlne lub nie uwzglednia wszystkich krokéw potrzebnych do
wykonania poprawnego skretu.

Ocena dostateczna:

— uczen modyfikuje algorytm i potrafi okresli¢ podstawowe kroki dziatania robota, jednak
robot nie uzyskuje wtasciwego kata obrotu lub jego ruch jest niedoktadny.
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Ocena dobra:

— uczen opracowuje poprawny algorytm umozliwiajacy robotowi zmian¢ kierunku (np.
skret, ruch po tuku), jednak wystepuja drobne niescistosci w doktadnosci obrotu lub
trajektorii ruchu,

— analiza i poprawki rozwigzania sg prowadzone w ograniczonym zakresie.

Ocena bardzo dobra:

— uczen poprawnie planuje algorytm rozwigzania problemu, uwzgledniajac zalezno$¢
migdzy ruchem kot a katem obrotu robota (np. LEGO SPIKE Prime),

— robot wykonuje precyzyjne skrety zgodnie z zalozeniami programu,

— uczen analizuje dziatanie programu, testuje rézne rozwigzania i wprowadza trafne
poprawki, doskonalac doktadnos$¢ ruchu robota.

Faza II1. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy ucznidéw na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. Co nalezy zrobi¢, aby robot skrecat w prawo za pomoca programu?
a. Ustawi¢ rozne kierunki obrotu silnikow: jeden zgodnie, drugi przeciwnie
do ruchu wskazowek zegara.
. Ustawi¢ oba silniki tak, aby krecity si¢ w tym samym kierunku.
c. Wylaczy¢ jeden silnik i wiaczy¢ drugi.

2. Dlaczego czasami robot porusza si¢ w tyl, mimo ustawienia kierunku jazdy do przodu?
a. Bo silniki sa odwrotnie podlaczone i trzeba da¢ ujemna wartos¢ predkosci.
b. Bo robot jest uszkodzony.
c. Bo program nie jest wgrany poprawnie.

3. Co jest wazne podczas programowania robota LEGO SPIKE, aby skret byt precyzyjny?
a. Testowanie kodu i obserwowanie ruchu robota.
b. Pisanie programu bez testow.
c. Ustawianie zawsze maksymalnej predkosci silnikow.
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Faza V. Dodatkowe, praca domowa (dla chetnych).

Zadania dodatkowe (dla chetnych).
Zadanie 1: Utworz wlasny algorytm.

Utwoérz wihasny algorytm w pseudokodzie, ktory pozwoli robotowi wykonaé precyzyjne zmiany
kierunku ruchu (np. skrety o okreslony kat lub jazde po tuku). Zastanow sie, jakie kroki trzeba
zaplanowac, aby robot osiggat zamierzony kierunek i poruszat si¢ zgodnie z zalozong trasa.

Opcjonalnie mozesz rozbudowa¢ algorytm tak, aby robot:

e wykonywat skrety o réznych katach (np. 45°, 90°, 180°),

e poruszat si¢ po trasie sktadajacej si¢ z kilku odcinkow i zakretow,

e dostosowywat predkos$¢ podczas skretu, aby zwickszy¢ doktadnosé ruchu,
e zatrzymywal si¢ doktadnie w wyznaczonym miejscu po wykonaniu skretu.

Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 7: W lewo i w prawo, nie zawsze droga po

prostej jest drogq najkrotszq.
Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci
e Sprawdzenie stanu wiedzy ucznidw (opcjonalnie)
e Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.
o Nauczyciel prezentuje plansze¢/zadanie zwigzane ze zmiang kierunku ruchu
robota.
= robot startuje z wyznaczonego miejsca,
= jego zadaniem jest wykonanie przejazdu z uwzglednieniem
okreslonych skretéw (np. 90°, 180°),
* po drodze musi zmienia Kierunek ruchu zgodnie z zaplanowanymi
parametrami,
= powinien poruszac si¢ precyzyjnie i osiaga¢ wyznaczone katy obrotu.
o Wprowadzenie do zadania 1 przypomnienie podstaw programowania w
srodowisku LEGO SPIKE Prime:
o omoéwienie sposobu sterowania robotem (jazda prosto, skrety),
= omowienie sposobu wykonywania skretow i ruchu po tuku,
= przedstawienie kolejno$ci dziatan (jazda prosto > skret o okreslony kat
> kontrola kierunku > kontynuacja ruchu).
o Podzial ucznidéw na zespoty.
= Przydzielenie r6l w grupie:
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e programista,
e konstruktor,
e tester (role moga si¢ zmieniac).
o Rozpoczgcie pracy uczniéw z robotem i sSrodowiskiem programistycznym:
= uczniowie budujg lub przygotowuja robota,
= opracowujg algorytm dziatania robota (kolejne kroki),
= tworzg program umozliwiajacy precyzyjne zmiany kierunku i kontrolg
kata obrotu.
o Uczniowie stopniowo doskonalg program:
= analizuja poprawno$¢ zaplanowanego algorytmu,
= wprowadzaja poprawki w kolejnosci dziatan,
= testujg rézne wartosci parametrow (np. czas, stopnie obrotu), aby
uzyska¢ dokladny skret.
e Podsumowanie przebiegu lekcji 1 ocena efektow pracy uczniéw (analiza poprawnosci
wykonanych skretow oraz dokladnosci ruchu robota).
e Zadanie pracy domowej (opcjonalnie) — np. zaprojektowanie wlasnej trasy
wymagajacej roznych katéw skretu i opracowanie algorytmu jej pokonania.

Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania glownego podczas lekcji nr 7: W lewo i w prawo, nie
zawsze droga po prostej jest drogq najkrotszq.

Zadanie 1. Przygotowanie do realizacji zadania glownego

Uczniowie, pracujagc w parach (programista i konstruktor), realizuja zadanie polegajace na
zaprogramowaniu robota, ktory wykonuje precyzyjne zmiany kierunku ruchu (np. skrety o
okreslony kat lub ruch po luku). Szczegdlny nacisk potozony jest na samodzielne tworzenie
1 planowanie algorytmu dziatania robota oraz rozwijanie umiej¢tnosci logicznego myslenia i
wspoOtpracy.

Uczniowie maja za zadanie opracowac i zapisa¢ rozwigzanie problemu w postaci algorytmu,
ktoéry umozliwi robotowi dokladne sterowanie kierunkiem ruchu i osiaganie okreslonych
katow obrotu. W tym celu uczniowie:

e analizujg tras¢ przejazdu oraz miejsca, w ktorych robot powinien zmieni¢ kierunek,

e okreslaja cel zadania (uzyskanie odpowiednich skretéw 1 precyzyjnego toru jazdy)
oraz przewiduja mozliwe trudnosci (np. niedoktadny kat obrotu, zbyt duzy lub zbyt
maty skret]),

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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e planujg strategi¢ dzialania robota (kolejnos¢: jazda prosto > skret o okreslony kat >
kontrola kierunku > kontynuacja ruchu),

e opracowujg algorytm dzialania robota w formie uporzadkowanej sekwencji krokow,

e zapisuja rozwigzanie w postaci pseudokodu lub prostego programu sterujacego
robotem (np. LEGO SPIKE Prime),

e analizujg poprawnos¢ zaplanowanego rozwigzania oraz wprowadzaja poprawki na
etapie planowania,

e testujg rozne warto$ci parametrow (np. czas pracy silnikow, liczba stopni obrotu) i
doprecyzowuja kolejne kroki dziatania, aby uzyska¢ doktadny skret robota.

Uczniowie na lekcji wykorzystuja przygotowanego robota mobilnego, zwracajac szczeg6lng
uwage na zgodnos¢ miedzy zaplanowang strategia dzialania a rzeczywistym katem obrotu
i trajektoria ruchu robota.

Jesli jest taka potrzeba, wskazana przez nauczyciela, to uczniowie zbuduja robota od
podstaw zgodnie z ponizszg instrukcja.

Instrukcja budowy robota bazowego:

Uruchom plik Budowa bazy robota.pdf znajdujacy si¢ na platformie i postepuj wg podanych
w pliku krokow. Efektem koncowym bedzie fizyczny robot gotowy do programowania. Jesli
konstrukcja jest gotowa — idz dalej.
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Pudetka niezbedne do realizacji lekcji: Brak

Dodatkowe instrukcje niezbedne do realizacji lekcji: Brak

Zadanie 2. Konfiguracja sSrodowiska.

Uruchamianie aplikacji LEGO Spike

1. Wiacz przegladarke internetowa dostepng na twoim urzadzeniu
2. Wpisz w przegladarce adres: https://spike.legoeducation.com/ Pojawi si¢ okno wyboru
wersji LEGO SPIKE. Wybierz Spike Prime
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Select your
SPIKE™ solution

SPIKE

Essential *

education

3. Po wybraniu opcji SPIKE Prime pojawia si¢ menu glowne. Jesli wystepuje jezyk
angielski, nalezy zmieni¢ go na jgzyk polski.

Jezeli zas wszystko jest w jezyku polskim, to przejdz do kroku 6.

Aby zmieni¢ jezyk w lewym dolnym rogu menu gtéwnego kliknij przycisk Settings.

4. W nowym oknie kliknij globus podpisany Language.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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5. Wybierz jezyk Polski. Strona przeladuje si¢ i jezyk Polski bedzie dostepny.
6. Kliknij po lewej przycisk Strona Gléwna. Pojawi si¢ okno jak ponizej

Scenariusze zajeé¢ Instrukcje budowania

one w moduly Zbiée instrukcii budowania wszysthich model SPKE Prime.

7. Kliknij na $rodku przycisk Nowy Projekt. Pojawi si¢ nowe okno jak ponizej

8. Wybierz opcje Bloki sléow oraz podaj nazwe projektu. Kiedy wszystko zostanie
poprawnie wybrane wcisnij przycisk Utworz.
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M B e

Silnild

Wszystko jest gotowe do programowania. Pora na podiaczenie kontrolera Spike Hub.
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Zadanie 3. Podlaczenie kontrolera Spike Hub

1. W gltéwnym programie kliknij przycisk Polacz znajdujacy si¢ w goérnym rogu,
tuz nad nazwa twojego projektu. Patrz ponize;j.

ﬁ EJ Projekt 1* PoX
Silniki
@

I .
@ niech dzista (Y » przez Polgcz
]

Aw
R @ A » przemiesc najkrotsza droga

'.' @ A » uuchomsink (M »
SWIATED . )
Py @ A w zatrzymaj sinik L - sl

DEWIEK
@ Aw ustawprqdknéf:na@%

SILNIK]
UCH

ZDARTEMIA

2. Pojawi si¢ nowe okno. Wlacz kontroler Spike Hub klikajac duzy bialy przycisk
i poczekaj az si¢ uruchomi. Nastepnie wybierz jedna z opcji odpowiadajacych stanowi
kontrolera Spike Hub — zawsze bedzie to Zielony — juz zaktualizowano.
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Moze by¢ konieczne zaktualizowanie systemu operacyjnego Huba

Jaki kolor ma przycisk zasilania?

. Zielony >
wiz

aktualzowano

3. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej). Wybierz opcje Podlacz za pomocg kabla USB
znajdujaca si¢ w prawym dolnym rogu okna.

Nacisnij i przytrzymaj, aby wiaczyé Wiacz Bluetooth Otwérz okno potaczenia i znajdz
Hub swoj Hub

) R———.

4. Postepuj zgodnie z instrukcja na ekranie. Po przeczytaniu kliknij przycisk Otwérz.

w Rzeszowie
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Nacisnij i przytrzymaj, aby wiaczyé Potacz Hub do urzadzenia przy Otwoérz okno potaczenia i znajdz
Hub 6j

uzyciu kabla USB swoj Hub

5. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej)
»v [ LEGO Education SPIKE

] htt ps://spike.legoeducation.com/prime/maodal/connecting

Witryna spike.legoeducation.com chce nawiazac
polaczenie z portem szeregowym

SPIKE Pnme VCP {COMS5)

6. Wybierz opcje SPIKE Prime VCP i kliknij Polacz.

UWAGA - u Ciebie nazwa moze nie by¢ identyczna jak na rysunku powyzej. Wybierz tg
opcje ktora ma w nazwie Spike Prime, innymi rzeczami si¢ nie przejmuj.
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Jesli wszystko zostanie poprawnie polaczone to okna zostang automatycznie zamkniete a ikona
kontrolera w programie zmieni si¢ na zielong.

mn B Projekt 1 %

Silniki

SILMIKI

RUCH @ A » przemiest najkrotszg droga

.

SWIATED

DEWIEK

@ Aw Lﬁlawpledkuééna@%

IDARTEMIA

Gratulacje. Twéj Spike Hub jest podlaczony do komputera. Mozesz przystapi¢ do
programowania robota.

W przypadku problemoéw postepuj wg krokow:

1. Sprawdz czy kontroler Spike Hub jest wiaczony i1 $wieci na zielono
a. Jesli kontroler $wieci na biato zglo$ to nauczycielowi
b. Jesli kontroler $wieci na zielono to podazaj dalej wg instrukcji taczenia powyzej
2. Sprawdz czy kabel USB jest podtaczony (Spike Hub <-> Komputer)
3. Sprawdz, czy wybrano odpowiedniag nazwe urzadzenia — oknie potaczenia z portem
szeregowym nalezy wybra¢ urzadzenie ktore w nazwie ma SPIKE Prime
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Zadanie 4. Realizacja zadania gldéwnego

Zaplanuj algorytm, a nastepnie wgraj program na kostke sterujaca, ktory bedzie poruszat
robotem w prawo oraz w lewo. Przetestuj r6zne mozliwosci okreslania, jak daleko robot ma si¢
poruszac (ilo$¢ obrotdéw, 1lo$¢ stopni, ilo§¢ sekund oraz ilo$¢ centymetrow) oraz rozne wartosci
sity skretu.

Przyklad realizacji zadania
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Na poczatku skryptu umieszczone zostaty 3 bloczki ustawiajace parametry ruchu. Bloczek
pierwszy ,,ustaw 1 obrot silnika na dystans ...” umozliwia okreslenie jaka odlegto$¢ przejedzie
robot wykonujac jeden obrot kot. Dzigki niemu mozliwe jest pdzniejsze podawanie do
programu konkretnych odlegtosci, ktore robot ma przejechaé. Nalezy jednak pamigtac, ze
podczas zmiany kot na wigksze ta warto$¢ nalezy odpowiednio zmieni¢, gdyz bez tej zmiany
odlegtos¢ wpisana w programie bedzie inna od tej pokonanej przez robota w rzeczywistosci.

Kolejny bloczek ,,ustaw silniki ruchu na ...” definiuje jakie silniki beda odpowiadaty za ruch,
czyli ktérymi silnikami robota program ma porusza¢ aby umozliwi¢ mu ruch. Warto wiedzie¢,
ze kolejnos$¢ silnikow nie jest przypadkowa. Jezeli okaze si¢, ze, wybierajac silniki,
przyktadowo A i1 B, robot zamiast w przod pojedzie do tytu, to nalezy zmieni¢ je na B 1 A, aby
robot poruszat si¢ prawidtowo.

Ostatni z bloczkoéw ustawiajacych parametry ruchu okresla, z jaka predkosciag ma poruszac si¢
robot. Warto$¢ ta podawana jest w procentach od 0% do 100%.

Powyzszy przyktad realizuje zadanie z wykorzystaniem liczby obrotow. Pierwszy bloczek
,przemieszczaj ...” skreca w prawo z sitg 30 przez jeden obrot kota, natomiast kolejny skreca
w lewo z silg 60 przez jeden obroét kota. Site obrotu nalezy wybraé, krecac wirtualng kierownicg
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w bloczku ,,poruszaj ...” (pojawia si¢ ona po wcisnieciu wartosci, np. ,,w prawo: 30”). Rézne
mozliwos$ci okre$lania jak daleko ma porusza¢ si¢ robot nalezy wybra¢ z listy rozwijanej w
bloczku ,,przemieszczaj ...”.

Przykladowa realizacja krok po kroku
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Na poczatku skryptu znajduja si¢ trzy bloczki konfiguracyjne odpowiedzialne za parametry
ruchu robota. Pierwszy z nich ,,ustaw 1 obrot silnika na dystans ...” pozwala okresli¢, jaka
odlegtos¢ robot pokona przy jednym obrocie kot, co umozliwia podzniejsze precyzyjne
podawanie dystansu w programie — przy zmianie rozmiaru kot warto$¢ ta musi zostaé
zaktualizowana, aby zachowaé¢ doktadno$¢ przejazdu. Drugi bloczek ,,ustaw silniki ruchu na
...” definiuje, ktore silniki odpowiadaja za ruch robota. Istotna jest tu kolejnos¢ ich wyboru,
poniewaz w razie nieprawidlowego kierunku jazdy nalezy zamieni¢ je miejscami. Trzeci
bloczek ,,ustaw predko$¢ ruchu na ...” ustawia predkos$¢ poruszania si¢ robota, wyrazong
procentowo w zakresie od 0% do 100%.
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Kolejny bloczek ,,przemieszczaj {kierunek} przez ...” rozpoczyna ruch w zadanym kierunku
(tutaj w prawo) z sitg 30 przez 1 obrot kot.
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Kolejny bloczek ,,przemieszczaj {kierunek} przez ...” rozpoczyna ruch w zadanym kierunku
(tutaj w lewo) z sitg 60 przez 1 obrét kot.
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Ostatni bloczek ,,zatrzymaj ...” konczy dziatanie programu — kostka przechodzi w stan
czuwania i oczekiwania na uruchomienie kolejnego programu. Opcja ,,i zakoncz program”

zostala wybrana z listy rozwijane;.

Mozliwe rozszerzenia zadania

1. Dopasuj parametry skretu tak, aby robot obrocit si¢ w miejscu o doktadnie 180 stopni.
2. Dopasuj parametry skretu tak, aby robot skrecit doktadnie o 90 stopni w prawo, jadac

po tuku.
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Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjnag
Ilos$¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modutl 2: Odkrywamy tajemnice Kodu... Spotkanie z robotem

Temat lekcji nr 8 - Planowanie pracy, konstruowanie algorytmu w pseudokodzie oraz

iteracyjna strategia programowania.

Tres$ci nauczania (wymagania szczegotowe - podstawa programowa) — 1. 3);

Cel lekcji:

e Wprowadzenie do programowania i robotyki. Okreslenie poje¢ tj.: planowanie pracy
programu, konstruowanie algorytmu w pseudokodzie oraz iteracyjna strategia
programowania.

e Uczniowie zapoznajg si¢ ze strategiami konstruowania programow, mie¢dzy innymi
strategig iteracyjna polegajaca na kolejnym uktadaniu instrukcji 1 sprawdzaniu
poprawnosci dzialania robota.

e Uczniowie ucza si¢ jak napisa¢ algorytm za pomoca pseudokodu i thumaczy¢ go
nastgpnie na kod zrodtowy.

Wymagania szczegolowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla II etapu
ksztalcenia:

Uczniowie w ramach planowania pracy i konstruowania algorytmu:

e Wyrozniaja podstawowe kroki w rozwiazywaniu problemu:
o okreslenie problemu 1 celu do osiggnigcia,
o analiza sytuacji problemowej,
o opracowanie rozwigzania i sprawdzenie go dla przyktadowych danych,
o zapisanie rozwigzania w postaci schematu, pseudokodu lub programu.

e Formulujg i zapisuja polecenia w postaci algorytmu:
o sterujagc robotem lub obiektem na ekranie,

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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o ukftadajac kolejne kroki prowadzace do rozwigzania problemu zgodnie ze
strategig iteracyjng — kolejne instrukcje sa dodawane i sprawdzane w dziataniu
programu.

e Tlumaczg algorytm zapisany w pseudokodzie na kod zrédtowy w wybranym jezyku
programowania, zachowujac logike i kolejnos¢ dziatan.

Sposoéb realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci ksztalcenia beda realizowane za pomoca robotyki edukacyjnej LEGO®
Education SPIKE™ Prime.

Uczen:

e buduje strategi¢ rozwigzania problemu poprzez okreslenie celu (transport tadunku)
oraz opracowanie listy czynno$ci prowadzacych do jego realizacji (pobranie,
przemieszczenie, odlozenie),

e opracowuje algorytm realizujacy zadanie transportu tadunkow, uwzgledniajac
kolejnos¢ dziatan oraz mozliwe trudnosci,

e programuje robota mobilnego (np. LEGO SPIKE Prime), sterujac jego ruchem oraz
elementami wykonawczymi odpowiedzialnymi za przenoszenie obiektow,

e koduje i testuje prosty program sterowania robotem, sprawdzajac jego poprawnos$¢ i
wprowadzajac poprawki w przypadku bledow,

e doskonali rozwigzanie poprzez iteracyjne testowanie programu, dazac do skutecznego
wykonania zadania.

Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna RaP STEAM,
e praca na komputerze,

e praca przy zestawie robotyki edukacyjnej,

e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC z dostgpem do Internetu,
e zestaw robotyki edukacyjnej LEGO® Education SPIKE™ Prime oraz zestaw
rozszerzony LEGO® Education SPIKE™ Prime Expansion Kit,

¢ rzutnik multimedialny,
e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna lub grupowa.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Przebieg lekcji:

Faza 1. Wprowadzenie

Wprowadzenie do podstaw programowania i robotyki rozpoczyna si¢ od zdefiniowania przez
nauczyciela kluczowych poje¢, takich jak programowanie — pisanie instrukcji dla komputerow
1 urzadzen, w tym robotoéw — oraz robotyka — projektowanie, budowa i programowanie maszyn
wykonujgcych zadania autonomicznie lub pétautonomicznie.

Nauczyciel w trakcie lekcji okresla role programisty i formutuje zadania realizowane przez
robota lub maszyne, wyjasnia podstawowe elementy strategii planowania i realizacji programu
dla robota, w tym strategi¢ iteracyjna, polegajaca na stopniowym uktadaniu instrukcji i
sprawdzaniu ich dzialania, oraz buduje strategi¢ rozwigzania problemu poprzez nakreslenie
listy krokow niezbednych do jego realizacji.

Nastepnie uczniowie zapoznaja si¢ z zagadnieniami planowania pracy, konstruowania
algorytmu w pseudokodzie i tworzenia algorytmu w réznych formach pseudokodu (liniowym,
blokowym, z uzyciem stow kluczowych typu ,,jezeli” i ,,petla”), a nastepnie thumaczg je na kod
zroédtowy. Uczniowie potrafig rowniez zakodowaé, testowaé 1 weryfikowaé prosty program
sterowania robotem, a takze eliminowac powstate btedy.

Nastepnie nauczyciel podaje temat lekcji do zapisania w zeszycie i przechodzi do fazy II lekcji.

Faza II. Czes¢ zasadnicza - realizacja

W tej fazie lekcji nauczyciel zapewnia uczniom praktyczne ¢wiczenia, ktore pozwola
eksperymentowac z koncepcjami programowania i robotyki oraz stosowa¢ planowanie pracy,
konstruowanie algorytmu w pseudokodzie 1 iteracyjng strategi¢ programowania.
W szczegdlnosci uczniowie beda pracowa¢ z blokowym jezykiem programowania lub innym
srodowiskiem umozliwiajacym wizualizacj¢ algorytmu.

1. Nauczyciel objasnia sposéb pracy na lekcji — uczniowie beda wykonywac kolejne etapy
prowadzace do rozwigzania zadania. Zdolniejsi uczniowie moga sprobowac¢ wykonaé
je samodzielnie, natomiast uczniowie wymagajacy wsparcia wykonaja kolejne kroki
razem z nauczycielem, korzystajac z przygotowanej instrukcji w e-podreczniku lub
materialu multimedialnego. W razie potrzeby moga zadawac¢ pytania, a nauczyciel na
biezaco monitoruje postepy.

2. Nauczyciel przedstawia problem do samodzielnego wykonania. Uczniowie opracowuja
konspekt, w ktérym okreslaja role programisty i zadania realizowane przez robota,
a takze wskazuja podstawowe elementy strategii planowania i realizacji programu.

3. Nastgpnie uczniowie proponuja dla wskazanego przypadku strategie rozwigzania
problemu, obejmujaca: okreslenie problemu i celu do osiagnigcia, nakreslenie listy
krokow niezbednych do realizacji zadania, stworzenie algorytmu w r6znych formach
pseudokodu (liniowym, blokowym, z uzyciem stow kluczowych typu ,,jezeli” i,,pgtla”),
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iteracyjne kodowanie programu — dodawanie kolejnych instrukcji i sprawdzanie ich
dzialania — oraz testowanie programu z robotem i eliminowanie powstatych btedow.

Faza II1. Podsumowanie

Uczniowie prezentujg swoje programy, nauczyciel omawia ich dziatanie oraz ocenia. Kryteria
oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

— uczen tworzy prosty projekt (skrypt) w pseudokodzie, jednak nie potrafi go wgra¢ do
robota ani przetestowac iteracyjnie.

Ocena dostateczna:

— uczen modyfikuje algorytm w pseudokodzie i wprawia robota w ruch; robot nie
wykonuje poprawnie zadania, a iteracyjne sprawdzanie dziatania jest ograniczone.

Ocena dobra:

— uczen potrafi wgra¢ algorytm do robota, ktéry porusza si¢ wedlug wskazanych krokow,
jednak kierunki ruchu sa zamienione; planowanie pracy i iteracyjna weryfikacja
algorytmu sg stosowane cze$ciowo.

Ocena bardzo dobra:

— uczen potrafi zmodyfikowa¢ algorytm, wykorzystujac rézne metodyki programowania
robota, prawidlowo stosuje planowanie pracy, zapis algorytmu w pseudokodzie oraz
iteracyjne testowanie, dzigki czemu robot porusza si¢ poprawnie zgodnie z wytycznymi.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy uczniéw na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. Dlaczego warto planowa¢ program przed jego napisaniem?
a. Bo wtedy program dziata szybciej na komputerze.
b. Bo mozna unikna¢ bledow i oszczedzié czas.
c. Bo komputer tego wymaga.
d. Bo inaczej robot nie rozpozna polecen.

2. Czym jest pseudokod?
a. To specjalny jezyk programowania uzywany w Scratchu.
b. To kod zrodtowy zapisany w Pythonie.
¢. To uproszczony opis algorytmu w zwyklym jezyku, latwy do zrozumienia.
d. To schemat blokowy narysowany za pomocg figur geometrycznych.
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3. Jaka zalet¢ ma iteracyjny sposob programowania?
a. Pozwala od razu napisa¢ caty program bez btedéw.
b. Program mozna rozwija¢ krok po kroku i testowaé na kazdym etapie.
c. Dziegki niemu program dziata szybciej niz inne.
d. Stosuje si¢ go tylko w Pythonie.

4. Co faczy schemat blokowy i pseudokod?
a. Oba sg trudne do zrozumienia dla poczatkujacych.
b. Oba wymagaja znajomosci sktadni jezyka programowania.
c. Oba prowadza do powstania kodu zrodlowego i wzajemnie si¢ uzupelniaja.
d. Oba mozna stosowac wylacznie w programowaniu robotow LEGO.

Faza V. Dodatkowe, praca domowa (dla che¢tnych)

Zadania dodatkowe (dla chetnych)
Zadanie 1: Pseudokod dla robota:
Napisz w formie pseudokodu program dla robota, ktory:

Jedzie do przodu przez 3 sekundy,

Skrgca w prawo,

Jedzie do przodu przez kolejne 2 sekundy,
Zatrzymuje sig.

b=

Sprobuj pozniej zamieni¢ ten pseudokod na schemat blokowy.

Zadanie 2: Iteracyjne rozwijanie programu:
Wyobraz sobie, ze chcesz zaprogramowac robota, aby przejechat w ksztatcie kwadratu.

1. Iteracja 1: robot jedzie tylko prosto przez 2 sekundy.
2. lteracja 2: dodaj skret w lewo.
3. Iteracja 3: powtorz te dwa kroki cztery razy (petla).

Zapisz kazdy etap w pseudokodzie i sprawdz, jak program si¢ rozwija krok po kroku.

Zadanie 3: Robot z czujnikiem:
Twoj robot ma czujnik odlegtosci. Napisz pseudokod programu, w ktorym:

1. Robot jedzie do przodu,
2. Jesli wykryje przeszkode blizej niz 20 cm — zatrzymuje sie,
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3. Nastepnie skreca w prawo 1 jedzie dalej,
4. Program powtarza si¢ w petli (robot caty czas szuka drogi bez przeszkod).

Wskazoéwka: uzyj warunku (,,jesli — to — inaczej”) 1 petli (,,powtarzaj zawsze™).

Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 8: Planowanie pracy, konstruowanie

algorytmu w pseudokodzie oraz iteracyjna strategia programowania.

Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci
e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)
e Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.
o Nauczyciel wprowadza ucznidw w temat planowania pracy programu,
konstruowania algorytmu w pseudokodzie oraz strategii iteracyjne;j.
o Omoéwienie podstawowych pojeé i sposobu pracy:
= planowanie pracy — okreslenie celu i kolejnych krokow dziatania,
= pseudokod — zapisanie algorytmu w formie zrozumiatej dla cztowieka,
= strategia iteracyjna — tworzenie programu etapami (dodawanie instrukcji
11ch sprawdzanie).
o Wprowadzenie do pracy w srodowisku LEGO SPIKE Prime:
= omoéwienie sposobu sterowania robotem (jazda prosto, skrety),
= przedstawienie zalezno$ci miedzy pseudokodem a programem,
= pokazanie przykladu prostego algorytmu i jego realizacji w programie.
o Podzial ucznidéw na zespoty.
= Przydzielenie ro6l w grupie:
e programista,
e konstruktor,
e tester (role mogg si¢ zmieniac).
o Rozpoczgcie pracy ucznidw z robotem i sSrodowiskiem programistycznym:
= uczniowie analizujg zadanie i okreslajg cel,
= tworza algorytm w postaci pseudokodu,
= na podstawie pseudokodu budujg program w §rodowisku LEGO SPIKE.
o Uczniowie stopniowo doskonalg program:
= wprowadzajg poprawki po kazdej probie,
= wprowadzaja poprawki i uzupehniaja kolejne kroki algorytmu,
e Podsumowanie przebiegu lekcji 1 ocena efektow pracy uczniéw (analiza poprawnosci
transportu tadunkow oraz zastosowanych rozwigzan).
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e Zadanie pracy domowej (opcjonalnie) — np. zapisanie w pseudokodzie innego prostego
zadania dla robota lub rozbudowanie istniejagcego algorytmu.

Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania gléwnego podczas lekcji nr 8: Planowanie pracy,

konstruowanie algorytmu w pseudokodzie oraz iteracyjna strategia programowania.

Wprowadzenie teoretyczne do lekcji

Programowanie to tworzenie rozwigzan krok po kroku. Czasami napisanie programu
jest bardzo proste, ale innym razem moze by¢ trudniejsze. Wszystko zalezy od tego, jakie
zadanie chcemy rozwigzac i czy mamy pomyst, jak si¢ do niego zabrac.

Mozna od razu zacza¢ uktada¢ bloczki w Scratchu, z ktérym juz pracowalismy, ale
czesto lepiej jest najpierw zaplanowac, jak program ma dziata¢. Dzigki temu oszczedzamy czas,
unikamy btedow i1 wiemy doktadnie, co chcemy osiagnac.

Dlaczego warto planowac i jakie sgq sposoby?

Planowanie pomaga poukiada¢ nasze pomysty w logiczng cato$¢. Tak jak architekt,
zanim zacznie budowa¢ dom, przygotowuje plan, tak programista przed napisaniem programu
powinien przemysle¢ kolejno$¢ krokéw. Dzigki temu wiemy, od czego zacza¢ i co ma si¢
wydarzy¢ pdzniej.

Na poprzednich zajeciach dotyczacych wstepu do programowania robotow méwiliSmy
o algorytmach 1 sposobach ich zapisywania. Podczas zaje¢ robotycznych w projekcie
RAPSteam spotkates(as) si¢ juz zdwoma waznymi elementami, ktore prezentuje rysunek 1. Na
pozostate elementy przyjdzie jeszcze czas w kolejnych lekcjach. Kontynuujac nasza przygode
z robotyka dojdziemy do programowania strukturalnego oraz kodu. Do tego momentu jeszcze
sporo czasu, na razie wystarczy Ci wiedza — ze co$ takiego jest.
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Kod zZrédiowy Program robota

i Programowanie
Schematy blokowe Algorytmlka gtgukturalne

Rysunek 1 - zasady algorytmiki

Najwazniejsze pojecia

Schematy blokowe — to graficzna forma pokazujagca kolejno$¢ dzialan w programie.
WidzieliSmy je na poczatku naszej przygody. Dzigki schematowi blokowemu tatwiej
zrozumie¢, co powinien zrobi¢ program i w jakiej kolejnosci. Linie poprowadzg Ci¢ krok po
kroku, ale je$li tylko rozumiesz co oznaczaja odpowiednie figury geometryczne to zaden
algorytm nie bedzie Ci straszny.

Program robota — znasz go bardzo dobrze z praktycznych zajg¢. W Scratchu uktadaliSmy
bloczki, komputer ttumaczyl je na jezyk zrozumialy dla Spike Huba, a robot wykonywatl
zaprogramowane czynnosci.

Dwa kolejne elementy, jak zostalo wspominane, dopiero poznasz w starszych klasach, a sg to:

Programowanie strukturalne — polega na dzieleniu programu na mniejsze cz¢$ci (funkcje),
uzywaniu powtorzen (petli) i podejmowaniu decyzji (warunki). Dzigki temu programy sa
bardziej uporzadkowane.

Kod zrodlowy — to zapis programu w specjalnym jezyku programowania, takim jak Python.
Z takim kodem bgdziemy pracowa¢ w siddme;j klasie 1 dale;.
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Odkrywamy nowy rodzaj wsparcia - pseudokod

Na tej lekcji zajmiemy si¢ kolejnym sposobem planowania, czyli pseudokodem.
Pseudokod to zapis algorytmu w prostym, zrozumialym jezyku. Wyglada troche jak normalne
zdania, ale zapisane w taki sposob, aby mozna je byto tatwo zmieni¢ w program komputerowy.

Na przyktad zamiast od razu uktada¢ bloczki, mozemy zapisac:

e  Wiacz robota
e Jedz do przodu przez 3 sekundy
e Skre¢ w lewo
e Zatrzymaj si¢.

To jest pseudokod. Nie jest to jeszcze prawdziwy program, ale jest to bardzo doktadna
instrukcja, ktora fatwo mozna potem zamieni¢ na bloczki w Scratchu albo na linijki kodu w
Pythonie. Pseudkod ma wspiera¢ dziatania programisty.

Pseudokod, pozwala pouktada¢ w glowie i na kartce planowany algorytm nie wglebiajac
si¢ w sktadni¢ typowa dla jezyka programowania. Tu mozesz ogélnie napisa¢ co chcesz
osiggna¢ krok po kroku. Czy jest to gorsza lub lepsza wersja schematdéw blokowych? To zaleze¢
bedzie tylko od Ciebie. Schematy i pseudokod jak pokazuje rysunek 2 wzajemnie si¢
uzupetniaja.

Pseudokod

Schematy blokowe

11010010000001

Rysunek 2 -- powigzania pomiedzy pseudokodem, schematem blokowym a finalnym kodem zZrodtowy

Czy wolisz rozwigzanie oparte o graficzne bloczki czy wolisz rozpisane tekstowo, a moze oba?
Ty decydujesz i Ty wybierasz. Jesli dobrze opanujesz obydwie techniki to zaden algorytm nie
bedzie stanowit dla Ciebie problemu.
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Jakie sg zalety pseudokodu?

e Pomaga uporzadkowa¢ pomyst, zanim zaczniemy programowac.

e Utlatwia thumaczenie pomystu na schemat blokowy albo na kod.

e Jest prosty do zrozumienia — nawet jes$li kto$ jeszcze nie zna zadnego jezyka
programowania.

e Mozna go tatwo poprawi¢ lub zmieni¢, gdy zauwazymy btad w planie.

Cho¢ teraz nasze programy sg jeszcze proste, wkrotce bedziemy tworzy¢ trudniejsze zadania.
Umiejetno$¢ planowania za pomoca schematoéw blokowych i pseudokodu pozwoli ci szybciej
i sprawniej je rozwigzywac.

Pseudokod — definicja i przyklady

Definicja: Pseudokod to sposéb zapisywania algorytmu, ktory wyglada podobnie do programu
W jezyku programowania, ale nie wymaga $cistych regut i trudnej sktadni. Zamiast tego stawia
si¢ na prostote i czytelnos¢.

Moze to brzmie¢ skomplikowanie, dlatego rozbijmy to na czgsci:

e Pseudokod to zapis programu, ale nie w prawdziwym jezyku programowania.

e Nie uzywa specjalnych stow 1 regut takich jak w Pythonie czy Scratchu.

e Zamiast tego zapisuje rozwigzanie prostymi stowami, ktére sa tatwe do zrozumienia
przez cztowieka.

Na przyktad nie musimy pisa¢ doktadnie, jaki typ zmiennej tworzymy albo jakiej sktadni
uzywamy. Wystarczy, ze w prosty sposob opiszemy, co program ma zrobic.

Przyklad:

Popatrzmy na program sterujacy robotem, ktory skreca w lewo. W Scratchu widzimy to w
postaci bloczkow — znamy to juz z wczesniejszych zajeé (rys. 3)
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W jezyku Python ten sam program wyglada inaczej — pojawiaja si¢ tam stowa i symbole, ktore
moga wydawac si¢ dziwne 1 trudne do zrozumienia na tym etapie nauki (listing 1).

Listing 1. Kod w Pythonie do sterowania robotem LEGO Spike.
import motor

from hub import port

#Skret w lewo dla symulacji:

#100% mocy - 360
#50% mocy - 180 (360/2)

#Silnik A - silnik lewy (musi obracac¢ sie wolniej - mniejsza wartosc)
#Silnik D - silnik prawy (musi obracac¢ sie szybciej - wieksza wartosc)
motor.run(port.A,180)

motor.run(port.D, -360)

Nie musisz si¢ teraz skupia¢ na Pythonie — poznasz go w starszych klasach. Wazne jest
to, ze zanim dojdziemy do takiego kodu, mozemy zapisa¢ program w prostszej formie — wiasnie
jako pseudokod.

Schemat blokowy i pseudokod

Spdjrzmy na schemat blokowy programu ,,jazda w lewo” (rys. 4). Mamy poczatek programu,
bloki operacji, ktore mowia, co robot ma robi¢, oraz zakonczenie.

Podtacz lewy
silnik do portu A

Podtacz prawy
silnik do portu D

Rysunek 4 - schemat blokowy dzialania: Jazda w lewo
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Taki schemat daje nam obraz catego programu. Jesli jednak chcemy to samo zapisac tekstem,
uzywamy pseudokodu.

Przyktad pseudokodu dla jazdy w lewo mogltby wygladac¢ tak:

e Wiacz robota

e Jedz do przodu przez 2 sekundy
o Skre¢ w lewo

e Zatrzymaj robota

Mozna tez zastosowac potaczenie obydwu rozwigzan. Wtedy mozemy otrzymac co$ blizszego
docelowemu kodowi:

e Lewy silnik podtacz do port: A
e Prawy silnik podtacz do port: D
e Moc silnik A: 50%

e Moc silnik D: -100%

Zauwaz, ze pseudokod przypomina jezyk programowania — ma kroki i kolejno$¢ dziatan — ale
jest znacznie prostszy i bardziej zrozumialy.

Dlaczego pseudokod bywa latwiejszy?

Przy prostych programach schemat blokowy jest krotki i czytelny. Ale przy
trudniejszych zadaniach — np. takich, jakie mieliSmy w przyktadzie z robotem w firmie
logistycznej — schemat staje si¢ dtugi i ztozony. Trudno wtedy szybko si¢ w nim odnalez¢.

W pseudokodzie ten sam algorytm mozna zapisa¢ krocej 1 czytelniej. Niektorzy wola
rysunki 1 wybierajg schemat blokowy. Inni wolg tekst 1 stosujg pseudokod. Mozna tez uzywac
obu metod jednoczesnie, bo Swietnie si¢ uzupetniaja.

Jaka Sciezke wybrac?
To zalezy od ciebie:

e jesli wolisz rysowac 1 ,,widzie¢” przebieg programu — zacznij od schematu blokowego,
e jesli fatwiej jest ci zapisac kolejne kroki — wybierz pseudokod,

mozesz tez uzywaé¢ obu metod, bo kazda prowadzi do tego samego efektu — dobrze
zaplanowanego programu.

Ostatecznie 1 pseudokod, i schemat blokowy mozna przeksztalci¢ w prawdziwy kod
zrodlowy. Do tego potrzebna jest znajomo$¢ zasad jezyka programowania — i wiasnie tego
bedziemy si¢ uczy¢ w starszych klasach.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Iteracyjny sposob programowania

Podczas planowania i tworzenia programéw warto pami¢ta¢ o tzw. iteracyjnym
sposobie programowania. Oznacza on, ze program nie powstaje od razu w swojej ostatecznej,
skomplikowanej wersji, ale rozwijamy go krok po kroku. Najpierw tworzymy najprostsze
rozwigzanie, ktore pozwala sprawdzi¢ podstawowe dzialanie. Potem testujemy je, poprawiamy
ewentualne btedy i1 dodajemy kolejne elementy. W kazdej iteracji program staje si¢ coraz
bardziej rozbudowany i doktadny.

Przyktadowo, sterujac robotem, mozemy zacza¢ od prostego polecenia ,,jedz do przodu
przez 2 sekundy”. W kolejnej wersji dodajemy skret, pdzniej zatrzymanie, a nastgpnie
powtarzanie ruchow czy warunki decydujace o zachowaniu robota. W efekcie otrzymujemy
kompletny program, ale powstaly on w sposoéb uporzadkowany i mozliwy do tatwego
sprawdzenia na kazdym etapie.

Iteracyjne programowanie jest praktyczne, poniewaz pozwala szybciej zauwazac i
poprawia¢ bledy, oszczedza czas oraz daje wigksza kontrole nad procesem tworzenia. Mozna
je porownac¢ do budowania wiezy z klockéw LEGO — najpierw robimy solidng podstawe, a
dopiero pozniej doktadamy kolejne pigtra, az konstrukcja osiggnie zamierzony efekt.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjnag
Ilos$¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modutl 2: Odkrywamy tajemnice Kodu... Spotkanie z robotem

Temat lekcji nr 9 - Robot inspektor — przemieszczanie robota pomi¢dzy punktami

kontrolnymi.

Tre$ci nauczania (wymagania szczegdtowe - podstawa programowa) — 1. 2) a)

Cel lekcji:

e Wprowadzenie do algorytmicznego rozwigzywania problemdéw — uczniowie analizuja
zadanie (przemieszczanie robota pomigdzy punktami kontrolnymi), okreslaja cel
dziatania (dotarcie do wyznaczonych punktéw) oraz planujg sposéb jego realizacji.

e Planowanie algorytmu dziatania robota — uczniowie opracowuja uporzadkowang
sekwencje krokow (algorytm) prowadzacg do rozwigzania zadania (jazda prosto, skrety,
zatrzymanie w punktach kontrolnych), przewiduja mozliwe trudnosci oraz sprawdzaja
poprawnos¢ przyjetego rozwiazania.

e Zapisywanie rozwigzania w postaci algorytmu lub programu — uczniowie przedstawiaja
opracowane rozwigzanie w formie sekwencji dziatan (np. pseudokodu lub prostego
programu sterujacego robotem, np. LEGO SPIKE Prime).

Wymagania szczegélowe okreslone podstawg programowa z informatyki dla Il etapu
ksztalcenia:

e Uczen w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyroéznia podstawowe kroki:
o okreslenie problemu i celu do osiggnigcia, np. zaplanowanie przejazdu robota
inspektora pomigdzy wyznaczonymi punktami kontrolnymi,
O opracowanie rozwigzania oraz sprawdzenie go dla przyktadowych sytuacji (np.
rozne trasy przejazdu, r6zna kolejnos¢ odwiedzania punktow),
o zapisanie rozwigzania w postaci uporzadkowanej sekwencji dziatan (algorytmu)
lub prostego programu sterujgcego robotem.
e Uczen formutuje 1 zapisuje w postaci algorytmow polecenia sktadajace si¢ na:
o okresla sposdb poruszania si¢ robota pomi¢dzy punktami kontrolnymi (jazda
prosto, skrety, zatrzymanie w punkcie),
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o planuje sekwencj¢ dzialan prowadzacych do osiagnigcia celu (dotarcie do
kolejnych punktéw kontrolnych w okreslonej kolejnosci),

o przewiduje mozliwe trudnosci (np. niedoktadne zatrzymanie, btgdna trasa) 1
sprawdza poprawno$¢ przyjetego rozwigzania, wprowadzajac poprawki na
etapie planowania.

Sposoéb realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci ksztalcenia beda realizowane za pomoca robotyki edukacyjnej LEGO®
Education SPIKE™ Prime.

Uczen:

e 7zna pojecie kontrolera, jednostki sterujacej robota (minikomputera) oraz podstawy
budowy kontrolera zestawu robotyki edukacyjnej LEGO® Education SPIKE™,

e zna podstawowe pojecia zwigzane z robotyka tj.: algorytm, kod, program,

e wyjasnia podstawowe elementy zwigzane z pojeciem algorytmu, w kontekscie
planowania przejazdu robota miedzy punktami kontrolnymi,

e buduje proste algorytmy rozwigzujace postawiony problem (przemieszczanie robota
miedzy punktami), wykorzystujac odpowiednie bloki programistyczne (jazda prosto,
skrety, zatrzymanie),

e planuje kolejnos¢ dziatan robota prowadzacych do osiggnigcia celu oraz analizuje
poprawnos¢ zaprojektowanego rozwigzania.

Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna RaP STEAM,
e praca na komputerze,

e praca przy zestawie robotyki edukacyjnej,

e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC z dostepem do Internetu,
e zestaw robotyki edukacyjnej LEGO® Education SPIKE™ Prime oraz zestaw
rozszerzony LEGO® Education SPIKE™ Prime Expansion Kit,

¢ rzutnik multimedialny,
e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna lub grupowa.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Przebieg lekcji:

Faza 1. Wprowadzenie

Na poczatku lekcji nauczyciel wprowadza ucznidw w $wiat programowania i robotyki,
wyjasniajac, jak te dziedziny sg wykorzystywane w codziennym Zzyciu oraz w roznych
branzach, szczegolnie w kontekscie automatycznego sterowania urzadzeniami i kontroli ich
pracy. Nastepnie odnosi si¢ do zadania lekcyjnego, polegajacego na zaprogramowaniu
robota, ktory bedzie przemieszczal si¢ pomi¢edzy wyznaczonymi punktami kontrolnymi.

Uczniowie zapoznajg si¢ ze sposobami sterowania ruchem robota w LEGO SPIKE Prime,
poznaja jego mozliwo$ci poruszania si¢ (jazda prosto, skrety, zatrzymanie) i uczag si¢
planowania przejazdu pomiedzy kolejnymi punktami.

Nastepnie uczniowie zdobywaja umiejetno$ci planowania algorytmu dzialania robota,
obejmujace:

e okreslenie problemu (przemieszczanie robota pomiedzy punktami kontrolnymi),

e nakres$lenie listy czynnosci niezbednych do wykonania zadania (jazda prosto, skrety,
zatrzymanie w punktach),

e zapisanie algorytmu w postaci uporzadkowanej sekwencji krokow,

e analiz¢ poprawno$ci zaplanowanego rozwigzania oraz wprowadzanie ewentualnych
poprawek na etapie planowania.

Na zakonczenie tej fazy lekcji nauczyciel podaje temat do zapisania w zeszycie 1 przechodzi do
fazy Il — realizacji praktycznej.

Faza II. Czes¢ zasadnicza - realizacja

W tej fazie lekcji nauczyciel zapewnia uczniom praktyczne ¢wiczenia, ktore pozwolg
eksperymentowaé z koncepcjami programowania. W szczego6lnosci obejmowaé to bedzie
uzywanie blokowych jezykdéw programowania oraz zestawu do robotyki.

1. Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywac kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonaja kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowang do zaje¢ instrukcje dostepng w e-
podreczniku lub material multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytac
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postepy uczniow.

2. Bazujac na posiadanych zasobach, zapewnij kazdemu uczniowi lub zespotowi uczniow
kompletny zestaw do robotyki (tj. LEGO® Education SPIKE Prime™).

3. Zestawy te pozwalaja uczniom budowa¢ wilasne roboty i programowaé je do
wykonywania okreslonych zadan. Nauczyciel zaczyna od wprowadzenia do tematu
lekeji 1 omOwieniu celow.
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4. Uczniowie buduja bazowego robota wedlug zalaczonej instrukcji (zalacznik
Budowa_bazy robota.pdf do lekcji). W przypadku wykorzystania dodatkowych
modutow przygotowane sg zarowno gotowe moduty (ztozone), jak i dostepne sg do nich
instrukcje budowy.

5. Uczniowie wiaczajg program SPIKE poprzez ktory beda programowac robota lub
korzystaja z przegladarki internetowej: https://spike.legoeducation.com

6. Nauczyciel, wykorzystujac e-platform¢, demonstruje na tablicy multimedialnej
dziatanie programu i robota, uruchamiajac odpowiedni modut 1 material multimedialny.

7. Prezentowany material multimedialny oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegdlnos$ci, uczniowie:

a. tworzg liste czynnos$ci niezbednych do zrealizowania przez robota zadania,

b. napodstawie listy czynno$ci przygotowuja program, zapisuja go we wskazanym
folderze (nauczyciel wskazuje wiasciwg lokalizacje; moze to by¢ dysk lokalny
lub zaséb w chmurze) i potrafig go uruchomig;

c. wgrywaja program do zbudowanego modelu robota, uruchamiajg, obserwu;ja i
testujg dziatanie robota. Wprowadzaja modyfikacje w programie, poprawiaja
ewentualne btedy.

Faza II1. Podsumowanie

Uczniowie prezentujg swoje programy, a nauczyciel omawia ich dziatanie oraz ocenia. Kryteria
oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

— uczen tworzy prosty projekt (algorytm/pseudokod) dotyczacy przemieszczania robota
pomigdzy punktami kontrolnymi, jednak rozwigzanie jest niepetne lub nie uwzglgdnia
wszystkich krokow (np. brak zatrzymania w punktach),

Ocena dostateczna:

— uczen modyfikuje algorytm i potrafi okresli¢ podstawowe kroki dziatania robota, jednak
rozwigzanie nie prowadzi w pelni do osiaggnigcia celu (np. robot nie dociera do
wszystkich punktow lub robi to w niewtasciwej kolejnosci),

Ocena dobra:

— uczen opracowuje poprawny algorytm umozliwiajacy robotowi przemieszczanie si¢
pomigdzy punktami kontrolnymi, jednak rozwigzanie zawiera drobne niescistosci lub
wymaga doprecyzowania (np. niedoktadne zatrzymanie),

— analiza i poprawki rozwigzania sg prowadzone w ograniczonym zakresie,

Ocena bardzo dobra:

— uczen poprawnie planuje algorytm rozwigzania problemu, uwzgledniajgc wszystkie
etapy dzialania robota (np. LEGO SPIKE Prime),
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— rozwigzanie jest logiczne, kompletne i prowadzi do osiagniecia celu (dotarcie do
wszystkich punktéw kontrolnych w odpowiedniej kolejnosci),

— uczen analizuje poprawnos$¢ rozwigzania i wprowadza trafne poprawki na etapie
planowania oraz testowania, doskonalgc dziatanie programu.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy uczniow na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. Jak mozemy zdefiniowac predkos¢ obrotu silnikow robota?
a. Fioletowym kafelkiem ,,wytacz piksele”
b. Zbéttym kafelkiem , Kiedy uruchomi sie program”
c. Niebieskim kafelkiem ,,Ustaw predkos¢ na .. %” lub rézowym ,,Ustaw
predkos¢”
d. Zielonym kafelkiem ,,zaokraglij”

2. Jak nazywa si¢ program do programowania robotow uzyty na zajg¢ciach?
a. Scratch
b. Lego mindstorm
c. Lego education
d. Lego Spike

3. Ktory kafelek jest wymagany, aby program mogt wystartowac?
. »Kiedy uruchomi si¢ program”

:Ustaw predkos¢ na .. %”

,»Czekaj .. sekund”

,Rozpocznij ruch”

}]

~po o
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Faza V. Dodatkowe, praca domowa (dla chetnych).

Zadania dodatkowe (dla chetnych).
Zadanie 1: Utworz wlasny algorytm inspekcji.

Utwoérz wiasny algorytm w pseudokodzie, ktory pozwoli robotowi inspektorowi przejechad
przez kilka punktow kontrolnych i sprawdzi¢ je (np. zatrzymac si¢, wykona¢ sygnatl swietlny
lub dzwickowy). Zastanow sie¢, jak zaplanowac kolejno$¢ dziatan, aby robot poprawnie
realizowat zadanie i nie pomijat zadnego punktu.

Opcjonalnie mozesz rozbudowa¢ algorytm tak, aby robot:

e zmienial predkos¢ w zalezno$ci od odcinka trasy (np. wolniej przy punktach
kontrolnych),

e sygnalizowatl dotarcie do punktu (np. §wiattem lub dzwigkiem),

e pomijal punkt kontrolny w okreslonych warunkach (np. jesli zostat juz ,,sprawdzony”),

e zatrzymywal si¢ w wybranym punkcie koncowym zamiast wraca¢ do startu.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA WOIEWGIZT BOM KULTURY
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Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 9: Robot inspektor — przemieszczanie

robota pomiedzy punktami kontrolnymi.
Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci
e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)
e Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.
o Nauczyciel prezentuje plansz¢/zadanie inspekcyjne.
= robot startuje z wyznaczonego miejsca,
= jego zadaniem jest odwiedzenie wyznaczonych punktow kontrolnych,
* po drodze przemieszcza si¢ pomiedzy punktami zgodnie z
wyznaczong trasa,
* powinien zatrzyma¢ si¢ w kazdym punkcie kontrolnym i poprawnie
zakonczy¢ trase.
o Wprowadzenie do zadania i1 przypomnienie podstaw programowania w
srodowisku LEGO SPIKE Prime:
o omowienie sposobu sterowania robotem (jazda prosto, skrety),
= omowienie sposobu zatrzymywania robota w wyznaczonych punktach,
= przedstawienie kolejnosci dziatan (jazda prosto > skret > zatrzymanie w
punkcie > kontynuacja ruchu).
o Podzial uczniéw na zespoty.
= Przydzielenie ro6l w grupie:
e programista,
e konstruktor,
e tester (role mogg si¢ zmieniac).
o Rozpoczgcie pracy ucznidw z robotem i sSrodowiskiem programistycznym:
= uczniowie budujg lub przygotowuja robota,
= opracowujg algorytm dziatania robota (kolejne kroki),
= tworza program umozliwiajacy przemieszczanie si¢ miedzy
punktami kontrolnymi i zatrzymywanie si¢ w nich.
o Uczniowie stopniowo doskonalg program:
= analizujg poprawno$¢ zaplanowanego algorytmu,
= wprowadzajg poprawki w kolejnosci dziatan,
= doprecyzowuja sposob dojazdu i zatrzymania robota w punktach
kontrolnych.
e Podsumowanie przebiegu lekcji 1 ocena efektow pracy uczniow (analiza poprawnoSci
przejazdu miedzy punktami kontrolnymi oraz zatrzyman robota).
e Zadanie pracy domowej (opcjonalnie) — np. zaprojektowanie wlasnej trasy z
punktami kontrolnymi i opracowanie algorytmu ich odwiedzania.
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Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania glownego podczas lekcji nr 9: Robot inspektor —
przemieszczanie robota pomiedzy punktami kontrolnymi.

Zadanie 1. Przygotowanie do realizacji zadania glownego

Uczniowie, pracujgc w parach (programista i konstruktor), realizujag zadanie polegajace na
zaprogramowaniu robota, ktory przemieszcza si¢ pomiedzy wyznaczonymi punktami
kontrolnymi. Szczegdélny nacisk polozony jest na samodzielne tworzenie i1 planowanie
algorytmu dziatania robota oraz rozwijanie umiej¢tnosci logicznego myslenia 1 wspolpracy.

Uczniowie maja za zadanie opracowac i zapisa¢ rozwigzanie problemu w postaci algorytmu,
ktory umozliwi robotowi poprawne przemieszczanie si¢ pomiedzy punktami kontrolnymi.
W tym celu uczniowie:

e analizuja uklad planszy/maty oraz rozmieszczenie punktow kontrolnych,

e okreslaja cel zadania (dotarcie do kolejnych punktéw) oraz przewiduja mozliwe
trudnos$ci (np. niedokladne zatrzymanie robota),

e planuja strategi¢ dziatania robota (kolejnos¢: jazda prosto > skret > zatrzymanie w
punkcie > kontynuacja ruchu),

e opracowuja algorytm dzialania robota w formie uporzadkowanej sekwencji krokéw,

e zapisujg rozwigzanie w postaci pseudokodu lub prostego programu sterujgcego robotem
(np. LEGO SPIKE Prime),

e analizujg poprawnos$¢ zaplanowanego rozwigzania oraz wprowadzajg poprawki na
etapie planowania,

e doprecyzowuja kolejne kroki dziatania, aby robot mogl skutecznie odwiedzaé
wszystkie punkty kontrolne.

Uczniowie na lekcji wykorzystuja przygotowanego robota mobilnego, zwracajac szczeg6lng
uwage na zgodnos$¢ miedzy zaplanowang strategia dziatania a przewidywanym zachowaniem
robota podczas przemieszczania si¢ miedzy punktami kontrolnymi.

Jesli jest taka potrzeba, wskazana przez nauczyciela, to uczniowie zbuduja robota od
podstaw zgodnie z ponizszg instrukcja.
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Instrukcja budowy robota bazowego:

Uruchom plik Budowa bazy robota.pdf znajdujacy si¢ na platformie 1 postepuj wg podanych
w pliku krokow. Efektem koncowym bedzie fizyczny robot gotowy do programowania. Jesli

konstrukcja jest gotowa — idz dalej.

Pudetka niezbedne do realizacji lekcji: Brak

Dodatkowe instrukcje niezbedne do realizacji lekcji: Brak

w Rzeszowie
im. IGNACEGO LUKASIEWICZA
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Zadanie 2. Konfiguracja Srodowiska.

Uruchamianie aplikacji LEGO Spike

1. Wlacz przegladarke internetowg dostepna na twoim urzadzeniu
2. Wpisz w przegladarce adres: https://spike.legoeducation.com/ Pojawi si¢ okno wyboru

wersji LEGO SPIKE. Wybierz Spike Prime

Select your
SPIKE™ solution

SPIKE

Essential

>

education

3. Po wybraniu opcji SPIKE Prime pojawia menu gtéwne. Jesli wystepuje jezyk angielski
nalezy zmieni¢ go na jezyk Polski.

Jezeli zas wszystko jest w jezyku polskim to przejdz do kroku 6.

Aby zmieni¢ jezyk w lewym dolnym rogu menu gtéwnego kliknij przycisk Settings.
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4. W nowym oknie kliknij globus podpisany Language.
5. Wybierz jezyk Polski. Strona przetaduje si¢ i jezyk Polski bedzie dostepny.
6. Kliknij po lewej przycisk Strona Gléwna. Pojawi si¢ okno jak ponizej

Scenariusze zajeé¢ Instrukcje budowania
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8. Wybierz opcje Bloki stéw oraz podaj nazwe projektu. Kiedy wszystko zostanie
poprawnie wybrane wcisnij przycisk Utwérz.

Projekt T

Silniki
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¢ seE™ ima

Wszystko jest gotowe do programowania. Pora na podiaczenie kontrolera Spike Hub.
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Zadanie 3. Podlaczenie kontrolera Spike Hub

1. W gléwnym programie kliknij przycisk Polacz znajdujacy sie¢ w goérnym rogu,
tuz nad nazwa twojego projektu. Patrz ponize;j.

ﬁ @ Projekt 1% : X

silniki

A w niechdzila (M » pizez Polgcz

przemiest najkrotszg droga
'.' @ A » uruchom silnik {-"' v
SWIATED
. @ 2atrzymaj siinik kedylumichomisielprogram|

DFWIEK

SILMIK1

@ A = ustaw predkosé na e %
TDARFEMIA
2. Pojawi si¢ nowe okno. Wlacz kontroler Spike Hub klikajac duzy bialy przycisk

i poczekaj az si¢ uruchomi. Nastepnie wybierz jedng z opcji odpowiadajaca stanowi
kontrolera Spike Hub — zawsze bedzie to Zielony — juz zaktualizowano.

Moze by¢ konieczne zaktualizowanie systemu operacyjnego Huba

Jaki kolor ma przycisk zasilania?

. Zielony >

i aktuaizowano
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3. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej). Wybierz opcje Podlacz za pomocg kabla USB
znajdujaca si¢ w prawym dolnym rogu okna.

Nacisnij i przytrzymaj, aby wiaczyé Wiacz Bluetooth Otwdrz okno potaczenia i znajdz
Hub

swoj Hub

° POKAZ M1, JAK TO ZROBIC

Podicz za pomocq kabla USB

4. Postepuj zgodnie z instrukcja na ekranie. Po przeczytaniu kliknij przycisk Otworz.

Nacisnij i przytrzymaj, aby wiaczyé Potacz Hub do urzadzenia przy Otwoérz okno potaczenia i znajdz
Hub viyciv kabla USB swoj Hub

OTWORZ

5. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej)
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~v [ LEGO Education SPIKE

] htt ps.f/spike.legoeducation.com/prime/modal/connecting

Witryna spike.legoeducation.com chce nawigzac
polaczenie z portem szeregowym

SPIKE Prime VCP (COMS5)

6. Wybierz opcje SPIKE Prime VCP i kliknij Polacz.

UWAGA - u Ciebie nazwa moze nie by¢ identyczna jak na rysunku powyzej. Wybierz te
opcje, ktora ma w nazwie Spike Prime. Innymi rzeczami si¢ nie przejmuj.

Jesli wszystko zostanie poprawnie potaczone, to okna zostang automatycznie zamknigte,
a ikona kontrolera w programie zmieni si¢ na zielona.
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= Projekt 1* X

Silniki

1
@ A+ niechdzisla (¥ » przez
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RUCH @ A » przemiest najknotszg droga

e
SWIATED @ — .
o e

DFWIEK
@ Aw Lﬁlawprqdknééna@%

o o

SILMIKI

ZDARITEMIA

Gratulacje. Twéj Spike Hub jest podlaczony do komputera. Mozesz przystapi¢ do
programowania robota.

W przypadku problemoéw postepuj wg krokow:

1. Sprawdz czy kontroler Spike Hub jest wiaczony i §wieci na zielono
a. Jesli kontroler $wieci na biato zglo$ to nauczycielowi
b. Jesli kontroler $wieci na zielono to podazaj dalej wg instrukcji faczenia powyzej
2. Sprawdz czy kabel USB jest podtaczony (Spike Hub <-> Komputer)
3. Sprawdz, czy wybrano odpowiednia nazwe urzadzenia — oknie potaczenia z portem
szeregowym nalezy wybra¢ urzadzenie ktore w nazwie ma SPIKE Prime
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Zadanie 4. Realizacja zadania glownego

Wgraj program na kostke sterujaca, ktéry bedzie poruszal robotem do przodu i nastepnie do
tylu pomiedzy punktami wyznaczonymi przez nauczyciela. Robot w pierwszej kolejnosci
powinien przejechaé prosto z punktu startowego do punktu A, a nastepnie wycofa¢ do punktu
B. Zadanie zrealizuj z wykorzystaniem roznych mozliwosci okreslania, jak daleko robot ma si¢
poruszac (ilo$¢ obrotow, ilo$¢ stopni, ilos¢ sekund oraz ilo$¢ centymetrow).

Przyklad realizacji zadania

@ E? Kel® H 4 =+

Silniki

SIHIKI 1
@ Aw niechdzism (¥ w prez Polacz
1

A v przemiest najrdisza drog +]
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- @ ustav prechoss nuchu na (G %
@ praenieszoza) | w pracz @Y an =
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@ praemicszsza) | v piecz (EJ) e =
Ruch izatzymal| Nilzakoiuz{progzan| |
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WYRAZENIA
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ZMIENNE
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N ann
=) . . ok ( — — s
= t SPIKET™ Prime e Q @ ( < iiv

Na poczatku skryptu umieszczone zostaly 3 bloczki ustawiajace parametry ruchu. Bloczek
pierwszy ,,ustaw 1 obrot silnika na dystans ...” umozliwia okreslenie jaka odleglos¢ przejedzie
robot wykonujac jeden obréot kot Dzigki niemu mozliwe jest pozniejsze podawanie do
programu konkretnych odlegtosci, ktore robot ma przejechaé. Nalezy jednak pamigtal, Ze
podczas zmiany kot na wicksze ta warto$¢ nalezy odpowiednio zmieni¢, gdyz bez tej zmiany
odleglo$¢ wpisana w programie bedzie inna od tej pokonanej przez robota w rzeczywistosci.

Kolejny bloczek ,,ustaw silniki ruchu na ...” definiuje jakie silniki beda odpowiadaty za ruch,
czyli ktérymi silnikami robota program ma porusza¢ aby umozliwi¢ mu ruch. Warto wiedzie¢,
ze kolejnos¢ silnikdéw nie jest przypadkowa, jezeli okaze si¢ ze wybierajac silniki przyktadowo
A 1 B robot zamiast w przod pojedzie do tytlu to nalezy zmieni¢ je na B 1 A aby robot poruszat
si¢ prawidtowo.

Ostatni z bloczkdéw ustawiajacych parametry ruchu okresla z jakg predkoscig ma poruszac si¢
robot, wartos¢ ta podawana jest w procentach od 0% do 100%.

Powyzszy przyktad realizuje zadanie poruszania si¢ w przod i1 do tytu z wykorzystywaniem
doktadnego dystansu pomiedzy punktami w centymetrach. Pierwszy bloczek ,,przemieszczaj
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...” porusza robotem w przdd (do punktu A) o 24cm, a kolejny w tyt (do punktu B) o 8cm.
Rézne mozliwo$ci okreslania, jak daleko ma poruszaé si¢ robot, nalezy wybraé z listy
rozwijanej w bloczku ,,przemieszczaj ...”.

Przykladowa realizacja krok po kroku
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Na poczatku skryptu znajduja si¢ trzy bloczki konfiguracyjne odpowiedzialne za parametry
ruchu robota. Pierwszy z nich ,,ustaw 1 obrét silnika na dystans ...” pozwala okresli¢, jaka
odlegtos¢ robot pokona przy jednym obrocie kot, co umozliwia pdzniejsze precyzyjne
podawanie dystansu w programie — przy zmianie rozmiaru kot warto$¢ ta musi zostaé
zaktualizowana, aby zachowa¢ dokladnos$¢ przejazdu. Drugi bloczek ,,ustaw silniki ruchu na
...” definiuje, ktore silniki odpowiadaja za ruch robota. Istotna jest tu kolejnos¢ ich wyboru,
poniewaz w razie nieprawidlowego kierunku jazdy nalezy zamieni¢ je miejscami. Trzeci
bloczek ,,ustaw predko$¢ ruchu na ...” ustawia predkos$¢ poruszania si¢ robota, wyrazong
procentowo w zakresie od 0% do 100%.
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Kolejny bloczek ,,przemieszczaj {strzatka} przez ...” rozpoczyna ruch w zadanym kierunku

(tutaj w przod) przez dystans 24cm.
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Kolejny bloczek ,,przemieszczaj {strzatka} przez ...” rozpoczyna ruch w zadanym kierunku

(tutaj do tytu) przez dystans 8cm.
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Ostatni bloczek ,,zatrzymaj ...” konczy dziatanie programu — kostka przechodzi w stan
czuwania i oczekiwania na uruchomienie kolejnego programu. Opcja ,,i zakoncz program”
zostala wybrana z listy rozwijane;.

Mozliwe rozszerzenia zadania

1. Zmien sposob okreslania odleglosci z cm na obroty kot. Dobierz wartosci tak, aby robot
realizowal zadanie jazdy pomigdzy punktami.

2. Zmien sposob okreslania odleglosci z cm na stopnie. Dobierz wartosci tak, aby robot
realizowal zadanie jazdy pomigdzy punktami.

3. Zmien sposob okreslania odlegtosci z cm na sekundy. Dobierz wartosci tak, aby robot
realizowal zadanie jazdy pomigdzy punktami.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjna
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modut 3: Globalna wspélnota Cyfrowego Swiata

Temat lekcji nr 10 — Internet w zyciu codziennym.

Tres$ci nauczania (wymagania szczegbétowe - podstawa programowa) — I11. 2) a); 111. 2) b);

Cel lekcji:

e Zapoznanie uczniow z budows sieci Internet oraz sposobem uzywania w pracy
1w zyciu codziennym.
e Zapoznanie si¢ z podstawami wyszukiwania informacji w Internecie.

Cele szczegolowe:

Uczen wymienia podstawowe elementy sieci Internetowe;.

Uczen wskazuje réznice pomiedzy siecig przewodowa 1 bezprzewodowa.
Uczen potrafi korzysta¢ z wyszukiwarek internetowych.

Uczen zna roznice miedzy przegladarka, a wyszukiwarka internetows.

Wymagania szczegélowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla |1 etapu
ksztalcenia:

e Uczen wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolna, sie¢ internet):
o do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobéw edukacyjnych, nawigujac
miedzy stronami,
o jako medium komunikacyjne.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci programowe bedg realizowane za pomocg uniwersalnych narzedzi dostgpnych
w systemach operacyjnych, przede wszystkim menedzerach okien. W miarg
mozliwosci, spowodowanej dostepnoscig ustugi zapisu danych w chmurze, uczniowie
beda korzysta¢ z zapisu danych w srodowiskach wirtualnych.
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e Realizacja za pomocg uniwersalnych narzedzi, w ktéore wyposazone sa wszystkie
wykorzystywane w szkotach systemy operacyjne.

Uczen:

w prosty i obrazowy poznaje mechanizm dziatania Internetu.

e zapozna si¢ z historig powstania Internetu.

e pozna nazwy i funkcje urzadzen zaangazowanych w proces przesytania informac;ji.
pozna podstawy wyszukiwania informacji w Internecie.

Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna,
e praca na komputerze,
e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC, laptop, komputer All in One lub stacja robocza z dostepem do Internetu,
zainstalowang przegladarka 1 ustawieniami regionalnymi dla jezyka polskiego,

e rzutnik multimedialny lub tablica multimedialna,

e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna.
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Przebieg lekcji:

Faza I. Wprowadzenie

Nauczyciel wprowadza ucznidéw W temat lekcji i przedstawia cel: dowiemy si¢ dzisiaj co to
tak wlasciwie ten Internet i1 skad si¢ bierze w komputerze. Podaje temat lekcji. Nauczyciel
przypomina w jaki sposob loguje si¢ na e-platformg.

Faza II. Cze$¢ zasadnicza — realizacja

1.
2.

3.

Uczniowie loguja si¢ na swoich kontach na e-platformie.

Nauczyciel wykorzystujac e-platform¢ demonstruje na tablicy multimedialnej wstep
teoretyczny uruchamiajac odpowiedni modut i materiat multimedialny.

Prezentowany material multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegélowy
scenariusz (zatacznik nr 2 do lekcji), oprocz waloru teoretycznego stanowi roOwniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegolnosci, uczniowie:

a. ucza si¢ co to jest Internet, z czego jest zbudowana sie¢ komputerowa;

b. dowiadujg si¢ o roznych urzadzeniach w sieci: ruterach, serwerach oraz w jaki

sposob si¢ ze sobg tacza;

C. uczniowie poznaja podstawy korzystania z wyszukiwarki internetowe;.
Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykona¢ je samodzielnie. Stabsi wykonaja kolejne
kroki razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowana do zaj¢¢ instrukcje dostgpna
W e-podreczniku lub material multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytac
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postgpy uczniow.

Faza I1l. Podsumowanie

Uczniowie prezentuja wyniki wyszukiwania i odpowiedzi z koncowego quizu, nauczyciel je
omawia oraz ocenia. Kryteria oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

— uczen potrafi wyszukaé¢ podstawowe wiadomosci w jednej wyszukiwarce.

Ocena dostateczna:

— uczen korzysta z réznych wyszukiwarek, zna r6znicg¢ migdzy wyszukiwarka, a
przegladarka.

Ocena dobra:

—uczen wie czym jest Internet, a czym sie¢ domowa.
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Ocena bardzo dobra:

— uczen potrafi wymieni¢ urzadzenia w sieci komputerowej i w jaki sposob laczg si¢ z

Internetem.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy ucznidow na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. Co to jest Internet:
a. Sie¢ polaczonych ze soba komputerow, serwerow i innych urzadzen.
b. programem gdzie mozna wyszukac informacje
c. przycisk w komorce
d. urzadzenie, przez ktoére mozna si¢ potaczy¢ z innym komputerem
2. Coto jest ruter:
a. wyszukiwarka
b. przegladarka
c. to taki kabel, przez ktory przesylta si¢ Internet
d. urzadzenie, dzi¢ki ktéremu mozemy laczy¢ si¢ z innymi komputerami
3. Czy wyszukiwarka to co innego niz przegladarka?
a. tak
b. nie

Faza V. Dodatkowe, praca domowa
Zadanie domowe (dla chetnych).

Zadanie do samodzielnego wykonania 1.

Zastandéw si¢ jakie przedmioty w Twoim otoczeniu tacza si¢ z Internetem 1 w jaki
sposob (przewodowy, bezprzewodowy). Mozesz zapyta¢ rodzicow, czy jakie$
urzadzenia AGD (pralka, zmywarka) w Twoim domu l3cza si¢ z siecia domowa.
Narysuj schemat Twojej sieci domowej na kartce, albo w dowolnym programie

graficznym (Paint, Canva).

Zadanie do samodzielnego wykonania 2. *Cyberbezpieczenstwo

Jakie informacje o Tobie mogg by¢ dostepne w Internecie? W jaki sposob mozesz je

ograniczac?
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Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 10 — Internet w zyciu codziennym.
Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci

e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)

e Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekciji.

e Uruchomienie na platformie RaP STEAM odpowiedniej e-lekcji.
e Podsumowanie przebiegu lekcji i ocena efektow pracy uczniow.
e Zadanie pracy domowej (opcjonalnie).
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Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania gléwnego podczas lekcji nr 10 — Internet w Zyciu

codziennym.

Skad si¢ bierze Internet w komorce?

Co to jest Internet?

Internet to ogromna sie¢ komputeréw na calym $wiecie, ktore sg ze soba
potaczone. Dzigki temu komputery mogg si¢ ze soba komunikowaé i wymieniac¢
informacje. Internet pozwala nam wysyta¢ wiadomosci, ogladac filmy, gra¢ w gry,
szuka¢ informacji i rozmawia¢ z ludzmi z ré6znych miejsc na swiecie.
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Jak jest zbudowany Internet?

e Internet sktada si¢ z potaczonych ze soba komputeréw i serwerdw. Serwery to
specjalne komputery, ktore przechowuja strony internetowe i dane.

e Komputery i serwery sg potaczone ze sobg za pomocg kabli (jak kable
swiattowodowe) oraz bezprzewodowo (np. przez Wi-Fi). Te kable i sygnaty
przenoszg informacje w formie matych pakietow.

e Rutery: sg to urzadzenia, ktore pomagaja przesytac¢ informacje z jednego miejsca
do drugiego, kierujac je na odpowiednie $ciezki.

SERWER

Co to jest sie¢ domowa?

Sie¢ domowa to wewngtrzna sie¢ urzadzen podtaczonych kablem albo
bezprzewodowo do rutera.

Laptop, komputer, komorka, drukarka, a nawet pralka, czy lodowka moga by¢
wlaczone w sie¢ domowa i moga si¢ ze sobg komunikowac przez ruter. Czasem, do
sieci domowej moze by¢ podtaczone tez np. swiatto i wtedy mozna sterowac nim z
komorki.

Ruter, jest tez takg jakby bramg na $wiat, bo zazwyczaj jest rowniez podtaczony do
Internetu. Wtedy wszystkie urzadzenia, ktore do niego sg podtaczone majg dostep do
Internetu, czyli do innych komputeréw i serwerdéw. Dzigki temu mozesz przegladac
strony internetowe, gra¢ w gry online czy rozmawia¢ z kolegg na czacie.
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Strony www (World Wide Web)

Strony WWW — z angielskiego World Wide Web, czyli Ogoélnoswiatowa Sie¢, to
zbiér dokumentow i innych zasobow (zdje¢, filmow, gier) dostepnych przez Internet.

Zeby potaczy¢ sie z innym komputerem albo serwerem musisz zna¢ jego adres w
sieci. Kazda strona internetowa ma swoj unikalny adres, nazywany URL, ktory
pomaga przegladarkom znalez¢ wiasciwe informacje. Np. wpisujac do przegladarki
adres https://prz.edu.pl taczysz si¢ z serwerem na Politechnice Rzeszowskiej, ktory
wysyta Ci w odpowiedzi strong internetows.

Przegladarki to programy np. Chrome, Firefox, z ktérych korzystamy, aby oglada¢
strony internetowe. Przegladarka wysyla zapytanie do serwera, a serwer odpowiada,
wysylajac strone¢ internetowa.

Wyszukiwarki

Jesli nie znamy adresu strony, ktorej szukamy, wyszukiwarki, takie jak Google,
pomagaja nam znalez¢ informacje w Internecie. Przeszukujg one wiele stron
internetowych jednoczes$nie i wyswietlaja wyniki, czyli adresy do interesujacych nas
informacji.

Dlaczego Internet jest wazny?

e Latwy dostep do informacji: Internet daje nam dostep do ogromne;j ilosci
informacji na r6zne tematy.

e Komunikacja: dzigki Internetowi mozemy tatwo komunikowac si¢ z rodzing i
przyjaciotmi, nawet jesli sa daleko.

e Nauka i zabawa: Internet jest Swietnym miejscem do nauki (np. ogladanie filméw
edukacyjnych, czytanie ksigzek) i zabawy (np. granie w gry, ogladanie filmow).

Interaktywne zadania dla uczniéw przygotowane na platform¢ moodla:
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Znajdz urzadzenia podigczone do sieci domowej.

Komérka. Jak najbardziej! 10 of 10 urzadze.

a7 10/10

Sie¢ domowa i Internet: Przesun urzadzenia w odpowiednie miejsce na ponizszym rysunku.

INTERNET I I . RSN

© Sprawdz

OReuse (ORightsofuse <> Embed HP

s
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1. Wiacz przegladarke i wpisz w pasku adresowym na gorze url: https://google.pl.

v G Google x + = (m] X

< C 2 google.com * a

Gmail Grafka 333 Zaloguj si¢

Google

Szukaj w Google Szczesliwy traf

2. Wpisz teraz w wyszukiwarce ,,Pierwszy programista”.

Google

Q. pierwszy programista X u: U

)

Szukaj w Google Szczesliwy traf

3. Znajdz informacje kto byt pierwszym programista W historii. Podpowiedz: byla to
brytyjska matematyczka. Zapisz sobie imi¢ i nazwisko tej osoby. Znajdz, w ktorym
roku si¢ urodzita i z jakiego kraju pochodzita. Zapisz na jakiej stronie byty te
informacje.

4. Kliknij teraz na ,,Grafika” w wyszukiwarce i przegladnij r6zne zdj¢cia zwigzane z
wyszukiwanym tekstem, znajdz zdjecie, ktore przedstawia pierwszego programiste.

(5 pierwszy programista X 8 & @ Q fo3 it

Wszystko | Grafika |Wideo Wiadomosci Produkty  Krotkie filmy  Ksigzki  Wiecej ~
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5. Wpisz teraz w wyszukiwarce imi¢ i nazwisko pierwszego programisty. Zmien na
,Wideo” i sprawdz czy sg jakies filmy o tej osobie.

6. Teraz w pasku adresowym przegladarki wpisz: https://duckduckgo.com
r

‘ v @:}) DuckDuckGo — Privacy, simplis X + — a =

< C 2 duckduckgo.com ) * 4 &

@ DuckDuckGo

Jest to inna wyszukiwarka. Wpisz teraz w pole wyszukiwarki: ,,GGRobot” i
wyszukaj informacj¢ kiedy odbyt si¢ ostatni konkurs robotéw. Znajdziesz, gdzie
byl organizowany i na czym polega?

7. Przelacz teraz na grafike 1 sprawdz jakie znajdziesz zdjecia z konkursu. Sprawdz
jeszcze czy sa filmy zwigzane z naszym zapytaniem.
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Zadanie do samodzielnego wykonania 1.

Zastanow si¢ jakie przedmioty w Twoim otoczeniu tacza si¢ z Internetem i w jaki
sposob (przewodowy, bezprzewodowy). Mozesz zapyta¢ rodzicow, czy jakie$
urzadzenia AGD (pralka, zmywarka) w Twoim domu 13czg si¢ z siecia domowa.
Narysuj schemat Twojej sieci domowej na kartce, albo w dowolnym programie
graficznym (Paint, Canva).

Zadanie do samodzielnego wykonania 2. *Cyberbezpieczenstwo
Jakie informacje o Tobie mogg by¢ dostepne w Internecie? W jaki sposob mozesz je
ograniczac?
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Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjna
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modut 3: Globalna wspélnota Cyfrowego Swiata

Temat lekcji nr 11 - Bezpieczenstwo w Internecie

Tresci nauczania (wymagania szczegoétowe - podstawa programowa) — V. 4); V. 2);

Cel lekcji:

e Przedstawienie uczniom bezpieczenstwa w Internecie jako wspolnego wysitku, ktory
wymaga zaréwno dziatan indywidualnych, jak i dziatan podejmowanych na poziomie
szkoty, pracy 1 instytucji publicznych.

e Uczen wymienia podstawowe zasady bezpiecznego poruszania si¢ i publikowania
tresci w internecie.

Wymagania szczegélowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla |1 etapu
ksztalcenia:

e Uczen stosuje profilaktyke antywirusowa i1 potrafi zabezpieczy¢ przed zagrozeniem
komputer wraz z zawartymi w nim informacjami.

e Uczen uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych i informacji oraz prawo do
wiasnosci intelektualne;j.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci programowe bedg realizowane za pomocg uniwersalnych narzedzi dostgpnych
w systemach operacyjnych, przede wszystkim menedzerach okien. W miare
mozliwosci, spowodowanej dostepnoscia ustugi zapisu danych w chmurze, uczniowie
beda korzysta¢ z zapisu danych w srodowiskach wirtualnych.

e Realizacja za pomocg uniwersalnych narzedzi, w ktéore wyposazone sa wszystkie
wykorzystywane w szkotach systemy operacyjne.

Uczen:
e Uczen wie, ze tresci, ktore zostaty raz zamieszczone w Internecie, nie mozna usunag.
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e Uczen potrafi wskaza¢ zagrozenia zwigzane z zawarto$cig stron WWW oraz
publikowaniem tresci w sieci.

e Uczen umie stworzy¢ silne hasto i wie co to jest uwierzytelnienie dwusktadnikowe.

e Uczen zna zasady bezpiecznego podawania swoich danych.

e Uczen potrafi wymieni¢ zagrozenia wynikajgce z korzystania z Internetu.

Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna,
e praca na komputerze,
e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC z dostgpem do Internetu,
e rzutnik multimedialny,
e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA

157

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placowek Wojewddzkich R P ”’ POLITECHNIKA <
w Rzeszowie " RZESZOWSKA



Fundusze Europejskie Rzec. lita Dofi przez :
dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - //‘ P O DK A RPA C KIE

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego

ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Przebieg lekcji:

Faza I. Wprowadzenie

Nauczyciel wprowadza ucznidow W temat bezpieczenstwa w Internecie. Przypomina co to jest
Internet — sie¢ polaczonych ze sobg komputerow i innych urzadzen. Pyta uczniéw jakie znaja
zagrozenia, z ktorymi mozna si¢ spotka¢ w Internecie. Pomysty zapisuje na tablicy. Podaje
temat lekcji. Nauczyciel przypomina proces logowania na e-platformie.

Faza II. Cze$é zasadnicza - realizacja

Uczniowie loguja si¢ do e-platformy.
Nauczyciel wykorzystujac e-platform¢ demonstruje na tablicy multimedialnej wstep
teoretyczny uruchamiajac odpowiedni modut i materiat multimedialny.
Prezentowany material multimedialny, zrealizowany w oparciu 0 szczegotowy
scenariusz (zatacznik nr 2 do lekcji), oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegdlnosci uczniowie:

a. uczg si¢ jakie sg zagrozenia ptynace z korzystania z Internetu,

b. dowiadujg si¢ jak bezpiecznie korzystac z Internetu,

C. poznaja metody uwierzytelnienia.
Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonaé¢ je samodzielnie. Stabsi wykonaja kolejne
kroki razem z nauczycielem w oparciu o przygotowang do zaje¢ instrukcje dostepnag w
e-podreczniku lub materiale multimedialnym. W razie potrzeby beda mogli dopytaé
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postgpy uczniow.

Faza Il1l. Podsumowanie

Nauczyciel pyta uczniow, czy co$ mozna dopisa¢ do zagrozen wymienionych na tablicy.
Podsumowuje lekcje. Uczniowie prezentujg wyniki koncowego quizu, nauczyciel je ocenia.
Kryteria oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

—uczen zna zagrozenia plynace z korzystania z Internetu.

Ocena dostateczna:

—uczen potrafi wymieni¢ zagrozenia korzystania z Internetu.

Ocena dobra:

— uczen zna zasady bezpiecznego uzywania Internetu.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Ocena bardzo dobra:

—uczen wie jak stworzy¢ silne hasto i co to sa dane osobowe.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy ucznidow na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. Jak utworzy¢ silne hasto:
a. Dac co najmniej 8 znakow, w tym cyfry, litery i znaki specjalne,
b. Podac swoje imi¢ i rok urodzenia,
c. Wpisa¢ nazwe ulubionego serialu,
d. Da¢ co najmniej 8 znakow, same cyfry.
2. Co to jest uwierzytelnienie dwusktadnikowe:
a. Dwa razy trzeba wpisa¢ to samo hasto,
b. Trzeba uwierzyé¢, ze hasto jest silne,
c. Drugi sktadnik zapamigtuje przegladarka i sama uzupetnia hasto.
d. Trzeba wpisac¢ haslo i dodatkowy kod otrzymany SMSem lub przez
aplikacje
3. Co jest bezpiecznie wpisa¢ o sobie w profilu ogélnodostgpnym (wszyscy moga to
zobaczy¢)?
a. Hobby, ulubiony kolor,
b. Imig i nazwisko, ulubiony kolor,
c. Numer telefonu, hobby,
d. Ulubiony film, adres zamieszkania.

Faza V. Dodatkowe, praca domowa
Zadanie domowe (dla chetnych).

SprawdZz w Internecie co to jest phishing. Napisz przyktad uzycia phishingu. Jesli juz
rozumiesz o co chodzi, sprawdz si¢ w quizie stworzonym przez Google:
https://phishingquiz.withgoogle.com/
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 11 - Bezpieczenstwo w Internecie.
Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci

e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)

e Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekciji.

e Uruchomienie na platformie RaP STEAM odpowiedniej e-lekcji.
e Podsumowanie przebiegu lekcji i ocena efektow pracy uczniow.
e Zadanie pracy domowej (opcjonalnie).

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania gléwnego podczas lekcji nr 11 — Bezpieczenstwo w

Internecie.

Uwaga! Internet!

1. Prywatnos¢
Internet to sie¢ potaczonych ze soba réznych komputeréw i urzadzen. To co
przesytasz lub udostgpniasz w Internecie, jesli nie jest zabezpieczone, moze zobaczy¢
wiele osob. Nie tylko te, do ktorych chcesz to wysta¢. Przy udostepnianiu zdje¢ na
platformie spolecznos$ciowej (np. Facebooku) albo na czacie ze znajomymi, pamigtaj,
ze to co przesylasz na zawsze zostanie zapisane gdzie§ na serwerze. Nawet jesli Ty
skasujesz obraz na swoim urzadzeniu, czy na profilu, ten obraz zostanie gdzies dalej
zapisany w Internecie.
WAZNE!
Pamigtaj, zeby nigdy nie udostepnia¢ nieznajomym swoich danych osobowych, tzn.
imienia i nazwiska, adresu, numeru telefonu.

Twoja prywatno$¢ chronig takze hasta, ktorymi zabezpieczasz dostep do skrzynki
pocztowej, do konta na platformie, czy do komputera. Dobre, silne hasto, to takie,
ktére trudno zgadnac i trudno ztamacé. Powinno by¢ dlugie (co najmniej 8 znakow) i
zawiera¢ mate i duze litery, cyfry i znaki specjalne, takie jak: | @#%$&.

Sproébuj teraz ztamac hasto, jesli wiesz, ze uzyto tylko cyft:

*khkkk

/modut h5p ze zgadywaniem/

Jesli jest tez opcja uwierzytelnienia dwusktadnikowego, to ja wiacz. Wtedy oprocz
hasta, do zalogowania potrzebny jest dodatkowo kod SMS wysylany na numer
Twojego telefonu, albo generowany przez aplikacje na komorce. Jesli kto$ ztamie albo
podpatrzy Twoje hasto, nie bedzie mogt bez Twojej zgody zalogowac si¢ na konto.

2. Zagrozenia

Z Internetu Korzystaja wszyscy. Mozesz wigc spotka¢ tez ztych ludzi, ktorzy beda

chcieli Ci¢ oszukac, okras¢, albo w zty sposob wykorzysta¢ Twoje dane.

e Korzystaj z programu antywirusowego chronigcego Twoj komputer/komorke.

e Nie S$ciggaj plikbw z niesprawdzonego zrodla: moga zawiera¢ wirusy
komputerowe.

e Nie otwieraj linkéw od nieznajomych i uwazaj, bo czasem kto§ moze podszy¢ si¢
pod znajomego albo znang firmg.

e Jesli podajesz hasto albo inne dane, zawsze sprawdz adres strony, czy jest
prawdziwa.

3. Bezpieczne korzystanie z sieci spotecznosciowych i innych platform
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Sieci spotecznosciowe to znaczaca cze$¢ Internetu. Sa to platformy, na ktoérych
taczysz si¢ ze znajomymi i mozesz im udostepnia¢ swoje zdjecia, filmy, przemyslenia,
gra¢ razem w gry, czy uczy¢ sie. Wazne jest, zeby nie wpisywaé danych, po ktérych
nieznajomi w tatwy sposob moga Ci¢ zidentyfikowaé w rzeczywistosci. Jesli
plaftorma wymaga podania danych osobowych (imi¢, nazwisko, data urodzenia,
telefon), to zawsze potrzebna jest zgoda rodzicow. O czym trzeba tez pamigtac?

e Ustawienia prywatnosci, czyli co moga widzie¢ o Tobie inne osoby. Zdjecia i
posty najlepiej udostepniaé tylko swoim znajomym, tak samo jak inne informacje
o sobie. Jesli nie wiesz jak to zrobi¢, popro$ o pomoc rodzicow albo nauczyciela.

e Nie dodawaj do znajomych osob, ktorych nie znasz albo osob stawnych. Jesli
zaprosi Ci¢ do znajomych Robert Lewandowski, to prawdopodobnie, to nie on,
tylko osoba, ktora chce widzie¢ o Tobie wszystko to co Twoi znajomi. Mozesz
polubi¢ fanpage sportowca, czy aktora. Nie daje to dostepu administratorowi tej
strony do Twoich danych.

e Nie klikaj w dziwne linki od znajomych. Zazwyczaj takie linki przesylaja
przestepey, ktorzy przejeli czyjes$ konto 1 teraz chcg tez przeja¢ Twoje.

/h5p z testem co mozna udostepnic¢ na FB, a co nie/

4. Moéw, jesli cos Cie niepokoi
Internet, to miejsce, gdzie powinni$my si¢ dobrze czuc. Jesli czegos si¢ przestraszysz,
albo cos Ci¢ niepokoi zawsze powiedz to swoim dorostym opiekunom albo
nauczycielom.

5. Cyfrowa rownowaga
Czas, kiedy robimy co$ ciekawego, ptynie zdecydowanie za szybko. Internet moze za
bardzo nas wciagnac i sta¢ si¢ dla nas najwazniejszy. Naukowcy moOwia, Ze nasze
mozgi uzalezniaja si¢ od korzystania z komorki, czy komputera, tak tatwo jak od
uzywania narkotykow. Nie jesteSmy wtedy wolni. Dlatego tak wazne jest ograniczanie
czasu uzywania telefonéw 1 komputerow do przegladania stron WWW albo grania w
gry! Nie badz cyfrowym zombi! ;)
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zadanie do samodzielnego wykonania .

Sprawdz w Internecie co to jest phishing. Napisz przyktad uzycia phishingu. Jesli juz
rozumiesz o co chodzi, sprawdz si¢ w quizie stworzonym przez Google:
https://phishingquiz.withgoogle.com/
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjna
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modut 3: Globalna wspélnota Cyfrowego Swiata
Temat lekcji nr 12 - Komunikacja w sieci - e-mail i nie tylko
Tresci nauczania (wymagania szczegoétowe - podstawa programowa) — I11. 2) b); 111. 2) c);

Cel lekcji:

Zapoznanie si¢ ze sposobami komunikacji w sieci jako jednym z gléwnych celow i
funkcji Internetu, ktory umozliwia ludziom i1 urzadzeniom komunikowanie si¢ na
odleglo$¢ w czasie rzeczywistym lub w p6zniejszym terminie (synchronicznie lub
asynchronicznie).

Wymagania szczegolowe okreslone podstawa programowg z informatyki dla 11 etapu
ksztalcenia:

e Uczen wykorzystuje sie¢ komputerowa (szkolng, sie¢ internet) jako medium
komunikacyjne.

e Uczen wykorzystuje sie¢ komputerows (szkolng, sie¢ internet) do pracy w wirtualnym
srodowisku (na platformie, w chmurze) stosujac si¢ do sposobow i zasad pracy w
takim Srodowisku.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci programowe beda realizowane za pomocg uniwersalnych narzedzi dostgpnych
w systemach operacyjnych, przede wszystkim menedzerach okien. W miarg
mozliwo$ci, spowodowanej dostepnoscig ustugi zapisu danych w chmurze, uczniowie
beda korzysta¢ z zapisu danych w srodowiskach wirtualnych.

e Realizacja za pomoca uniwersalnych narzedzi, w ktore wyposazone sga wszystkie
wykorzystywane w szkotach systemy operacyjne.

Uczen:

e Uczen wymienia sposoby komunikacji w sieci.
e Uczen zna roznice migdzy komunikacja synchroniczng 1 asynchroniczng.
e Uczen umie korzysta¢ z komunikatora 1 poczty zintegrowanych z e-platformg.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna,
e praca na komputerze,
e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC z dostgpem do Internetu,
e rzutnik multimedialny,
e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Przebieg lekcji:

Faza I. Wprowadzenie

Nauczyciel wprowadza uczniow w temat komunikacji w Internecie. Przypomina co to jest
Internet — sie¢ potaczonych ze sobg komputeréw i innych urzgdzen oraz przypomina o
bezpieczenstwie korzystania z Internetu. Mowi, ze jednym z gléwnych funkcji Internetu to
komunikacja miedzy uzytkownikami, czyli inaczej e-maile, czaty, fora internetowe. Podaje
temat lekcji. Nauczyciel przypomina w jaki sposob loguje si¢ na e-platforme.

Faza II. Cze$é zasadnicza - realizacja

1. Uczniowie loguja si¢ na swoich kontach na e-platformie.

2. Nauczyciel wykorzystujac e-platforme¢ demonstruje na tablicy multimedialnej wstep
teoretyczny uruchamiajac odpowiedni modut i materiat multimedialny.

3. Prezentowany material multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegdtowy
scenariusz (zatacznik nr 2 do lekcji), oprocz waloru teoretycznego stanowi réwniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegolnosci, uczniowie:

a. poznaja metody komunikacji w Internecie,
b. dowiadujg si¢ o roznicach w komunikacji synchronicznej i asynchronicznej,
C. poznaja wbudowany na e-platformie modut poczty i czatu.

4. Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykona¢ je samodzielnie. Stabsi wykonaja kolejne
kroki razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowana do zaje¢ instrukcj¢ dostepna
W e-podreczniku lub material multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytac
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postepy uczniow.

Faza Il1l. Podsumowanie

Nauczyciel podsumowuje lekcje. Uczniowie prezentuja wyniki koncowego quizu, nauczyciel
je ocenia. Kryteria oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

—uczen zna jedng forme¢ komunikacji w Internecie.

Ocena dostateczna:

— uczen potrafi wymieni¢ Kilka form komunikacji w Internecie.
Ocena dobra:

— uczeh umie postugiwac si¢ wbudowanym modutem poczty i czatu.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Ocena bardzo dobra:

— uczen zna réznice¢ mi¢dzy komunikacja synchroniczng i asynchroniczna, podaje przyktady.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy ucznidow na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. Co NIE jest forma komunikacji w Internecie?
a. Paczka z paczkomatu,
b. Poczta elektroniczna,
c. Czat np. Messenger albo WhatsApp,
d. Forum na platformie spotecznosciowe;j.
2. Ktora to metoda komunikowania si¢ synchronicznego (w czasie rzeczywistym):

a. E-mail,
b. Forum na platformie spotecznosciowe;,
c. Youtube.

d. Wideokonferencja np. przez Skype
3. Jak bezpiecznie korzysta¢ z komunikatorow:
a. Nie podawa¢ swoich danych osobowych nieznajomym,
b. Nie odzywac si¢ do kolegi ze szkoty,
c. Rozmawia¢ z nieznajomym na czacie,
d. Wysyla¢ swoje zdjecia nieznajomym.

Faza V. Dodatkowe, praca domowa
Zadanie domowe (dla chetnych).
1. Forum klasowe.

Na platformie mamy tez forum, ktore jest przy lekcji nr 12.
Forum to miejsce, w ktorym wszyscy z klasy moga tworzy¢ nowe dyskusje, wypowiadaé
si¢ 1 odpowiada¢ na dany temat. Mozecie z niego korzysta¢ do konca 4 klasy.

Wejdz w temat zaloZzony przez nauczyciela i daj znaé, ze udato Ci si¢ znalez¢ forum.

2. Cyberbezpieczenstwo.

Bezpieczenstwo informacji, ktora przesytamy do innych jest bardzo wazna. Nie chcemy,
zeby kto$ inny mogt przeczytaé, to co wysytamy albo dostajemy. Wiele komunikatoréw i
programow pocztowych stosuje szyfrowanie. Ty nie widzisz zadnej rdznicy, ale obca
osoba, ktora mogtaby podgladna¢ co przesytamy, nie bedzie mogta prosto przeczytac
przesytanych informacji.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Jedng z prostych metod szyfrowania to wstawianie zamiast liter odpowiednich znaczkow.
Sprobuj odczytaé hasto:

4

ABCDE/FIGH I J/ KLMNOPRSTUWY?Z
@4 EDRE %Dy aBe P @ 8BTEGL Y

Dla chetnych:

Znajdz w Internecie inne proste metody szyfrowania np. tutaj https://www.szyfry.matw.pl

Wyslij do swojego nauczyciela zaszyfrowang metodg Cezara wiadomo$¢ e-mail.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego

ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 12 - Komunikacja w sieci - e-mail i nie

tylko.

Przygotowanie do lekcji:

Wystanie wiadomosci e-mail wewngtrzng poczta do wszystkich ucznidéw, zeby kazdy
miat list w skrzynce odbiorczej. Warto przygotowaé¢ go w formie pytania, na ktore
uczniowie odpowiadaja, nie tracg wtedy czasu na wymyslanie tresci.

Do zadania dodatkowego: Zatozenie nowego tematu ,,Dziefn dobry” na forum
klasowym w lekcji nr 12 (Uwaga, dla kazdej grupy klasowej nalezy zatozy¢ osobny
temat). Mozna wpisa¢ przywitanie uczniéw i zachete do odpowiadania w temacie np.
,»Witajcie! Dajcie znac¢, czy znalezliscie forum. ©

Przebieg lekcji:

Sprawdzenie obecnosci

Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)
Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.
Uruchomienie na platformie RaP STEAM odpowiedniej e-lekcji.
Podsumowanie przebiegu lekcji i ocena efektéw pracy uczniow.
Zadanie pracy domowej (opcjonalnie).
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Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania glownego podczas lekcji nr 12 — Komunikacja w

sieci - e-mail i nie tylko.
Halo halo!

1. Komunikacja
Komunikacja to sposob, w jaki ludzie si¢ porozumiewaja i przekazujg sobie
informacje. To moze by¢ méwienie, pisanie, rysowanie, czy nawet robienie gestow
rekami. Na przyktad, kiedy mowisz "czes¢" do kolegi, to jest komunikacja. Albo
kiedy narysujesz serduszko dla mamy, to tez jest komunikacja. Dzigki komunikacji
mozemy powiedzie¢ innym, co myslimy, co czujemy i czego potrzebujemy.
Ludzie od dawna komunikuja si¢ na odleglo$¢. Najstarsza jest poczta tradycyjna, czyli
listy i pocztéwki. Jest to forma komunikacji asynchronicznej, czyli wysylamy
informacjg, ktéra w dowolnej chwili jest odbierana przez adresata i musimy poczekaé
na informacj¢ zwrotna.
Telefon, to kolejny sposéb komunikacji na odleglosé. Jest to forma komunikacji
synchronicznej (inaczej, w czasie rzeczywistym) czyli nadawca i odbiorca informacji
sa dostepni w tej samej chwili. Mozemy rozmawia¢ z druga osobg i od razu
otrzymujemy informacj¢ zwrotng.

2. Komunikacja w Internecie
Tak samo jak w tradycyjnym sposobie komunikacji, w Internecie takze mamy
mozliwo$¢ wysylania informacji metodami synchronicznymi i asynchronicznymi.
Zastandw si¢ 1 sprobuj dopasowac rézne sposoby komunikacji do metody
synchronicznej i asynchronicznej.
Synchroniczna to rozmowa wideo na komunikatorze (np. WhatsApp), rozmowa
gltosowa na platformie (np. Teams)
Asynchroniczna to e-mail, czat, forum.

3. Bezpieczenstwo i szacunek w komunikacji
Pamigtaj, tak samo, jak nie powinno si¢ rozmawia¢ 1 podawa¢ informacji o sobie
obcym na ulicy, tak nie wolno opowiada¢ o sobie nieznajomym w Internecie. Na
ulicy, czy w parku, widzisz przynajmniej, kto Ci¢ zaczepia. Na czacie dorosty
mezczyzna moze udawac, ze jest 12-letnig dziewczynka i nawet przesta¢ Ci zdjecie
usmiechnigtej Zosi. Nie zobaczysz, ze to tak naprawde 48-letni dorosty.

W komunikacji wazny jest takze szacunek do innych. Nie inaczej jest w Internecie.
Kiedy kto§ mowi lub pisze co$ bardzo nieprzyjemnego o kim$ innym, zeby go zrani¢
lub sprawi¢, ze poczuje si¢ zle, nazywamy to hejtem. Na przyktad, jesli kto§ mowi do
kogo$ w szkole, ze jest brzydki lub ghupi, to jest hejt. W Internecie ludzie mogg pisac
takie rzeczy w komentarzach pod zdj¢ciami lub w wiadomosciach. To jest bardzo
krzywdzace 1 nigdy nie powinno si¢ tego robic. Jesli zobaczysz, ze ktos jest
hejtowany, powiniene$ powiedzie¢ o tym dorostemu, na przyktad nauczycielowi,
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rodzicowi lub opiekunowi. Nie powinni§my tez sami hejtowaé innych, nawet jesli
jestesmy zli lub zdenerwowani. Hejt jest zty i zawsze nalezy o nim mowié, zeby go
zatrzymac.

4. Poznajemy poczte elektroniczng

Najbardziej znang formg komunikacji w Internecie jest e-mail. Jest to elektroniczny
list, ktory zawiera adresata i jego adres, nadawce i tez jego adres. Adres e-mail sktada
si¢ z dwoch czesci:

uzytkownik@serwerpocztowy.pl

Nazwa uzytkownika przed znaczkiem matpy @ to identyfikator adresata, czyli tak
jakby imi¢ i nazwisko. Tq nazwe zazwyczaj mozesz sobie wybra¢ sam.

Druga czg¢$¢, to adres serwera pocztowego np. gmail.com, wp.pl, prz.edu.pl, czyli
miejsce, do ktorego trafia list i przez ktore mozna wystac¢ e-mail.

Zeby zatozy¢ skrzynke e-mailowa musisz poprosi¢ rodzicéw o zgode i pomoc.

1. Na lekcji bedziemy wykorzystywaé skrzynke pocztowa, ktéra dziata tylko na
naszej platformie, dlatego mozesz wysyta¢ listy tylko do kolegoéw i kolezanek z
klasy. W gérnym prawym rogu okna, po zalogowaniu na platforme edukacyjna,
jest ikona koperty.

a B = cB

9
_g Klasa 4: Informatyka z robotyka

Kurs Uczestnicy

v Dzien dobry! Zwin wszystko

W tym kursie poznasz podstawy grafiki komputerowej i dziatania sieci komputerowej, zbudujesz robota i
sprawisz, ze zacznie sig rusza¢. Zaznajomisz sig takze z edytorem tekstu, arkuszem kalkulacyjnym i
nauczysz sig robié prezentacje.

v Lekcja 1. Program Scratch i malowane duszki.

a Temat: Program Scratch i malowane duszki

2. Kliknij na nig, zeby odczyta¢ i napisa¢ nowe wiadomosci.
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Klasa 4: Informatyka z robotyka

& Skrzynka odbiorcza
W Oznaczone gwiazdka
d Wystane

B Wersje robocze

WM Kosz

LWIN WSZYSIKO

3. Kliknij ,,Napisz”. Wejdziesz na stron¢ wewngtrznej poczty elektroniczne;j.

Poczta Q szuksj

o aob
Klasa 4: Informatyka z ro... @® czwartek, 7 sierpnia 2025, 11:36

& Skrzynka odbiorcza
& Klasa 4: Informatyka z robotyky -

& Oznaczone gwiszdka

i

[ & Dodaj odbiorcéw

Temat
A Wyslane

B Wersje robocze U Edytuj Widok Wstaw Format Narzedzia Tabela Pomoc

. .
0 Kosz 9 ¢ B I BN ML R I

Wazystkie role & Klasa

£

SR

NR

TS

Wazyscy uytkownicy

Steve Rogers

Natasha Romanoff

Tony Stark

4. Na poczatku dodaj odbiorce, czyli osobe, do ktdorej cheesz wysta¢ wiadomosé. Po
prawej stronie mozesz wybra¢ kazdego ucznia z Twojej klasy. Wiadomo$¢ mozesz
wystaé tez do kilku 0s6b na raz. Kliknij ,,Do” przy wybranym uczniu.

Ciekawostka:

»DW” oznacza ,,do wiadomosci”. Czyli na przyktad piszesz do kolegi,
ale ,,do wiadomosci” nauczyciela. Wtedy nauczyciel tez dostanie ta
wiadomos¢. ,,UDW?” oznacza ,,ukryte do wiadomos$ci”. Mozesz to uzyc¢,
kiedy piszesz do kilku 0s6b 1 nie cheesz, zeby wiedzialy do kogo
wiadomos¢ zostata wystana, czyli wszystkie osoby dodajesz jako UDW.
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Poczta Q Szukaj

© aOop
Klasa 4: Informat... ~ Zapisano wersje robocza kg

&3 skrzynka odbiorcza

i

& Klasa 4: Informatyka z robotyka v
W Oznaczone gwiazdka

& Dodaj odbiorcéw v
A Wystane -
B Wersje robocze . Do: SR Steve Rogers X NR Natasha Romanoff X
||_]]' Kosz

Test poczty

Edytuj Widok Wstaw Format MNarzedzia Tabela Pomoc

S BI BN Mg R I ==

5. Nastgpnie wpisz temat wiadomosci 1 napisz tre$¢ e-maila. Pamigtaj, ze poczta
elektroniczna to bardziej formalny sposob komunikacji w Internecie. Przywitaj si¢
na poczatku, tak jak w prawdziwym liscie, a na koncu podpisz sig.

Klasa 4: Informat... ~/ Zapisano wersje robocza w

&3 Skrzynka odbiorcza

2 Klasa 4: Informatyka z robotyka v
W Oznaczone gwiazdka

2 Dodaj odbiorcéw v
A Wystane -
B Wersje robocze U Dot SR Steve Rogers X NR  Natasha Romanoff X
I Kosz

Test poczty

Edytuj Widok Wstaw Format Narzedzia Tabela Pomoc

¢ B I HMN® ®g R 3

L

i)

il
.
:

Hej!
Dajcie zna¢, czy dostaliscie mojego maila!

Wasz Hawkeye|

w Rzeszowie
im. IGNACEGO LUKASIEWICZA
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6. Wyslij wiadomos¢.

Jesli klikniesz ,,Zapisz” wiadomo$¢ nie bedzie wystana, tylko zapisze si¢ jako
wersja robocza.

Poczta Q Sszukaj

=
4 Napisz @ T1z1
Klasa 4: Informat... 0O Y Steve Rogers,... Wersja robocza Test poczty @ czwartek, 7 sierpnia 2025,

L) Skrzynka odbiorcza

Wiadomosci na strone: ‘ 10 * ‘
W Oznaczone gwiazdka h :

A Wystane
B Wersje robocze 1

@ Kosz

7. Sprawdz teraz skrzynke odbiorczg. Tam sg listy do Ciebie od innych. Jesli
dostaniesz nowg wiadomos¢, koto ikony listu pojawi si¢ czerwona liczba
oznaczajaca liczbg nieprzeczytanych e-maili.

RP Strona gléwna  Kokpit Moje kursy

Poczta Q szuksj £
(o

Klasa 4: Informatyka z ... O Y% Steve Rogers Od Nauczyeiela czwartek, 7 sierpnia 2025

& skrzynka odbiorcza 1

Wiadomoéci na strone: ‘ 10 % ‘
W Oznaczone gwiazdka

A Wystane
B Wersje robocze 1

M Kosz

5. Czati forum —inne formy komunikacji
1. Kolejnym miejscem komunikacji na platformie jest czat - mniej formalna
komunikacja. Na stronie gtownej kursu kliknij w Uczestnikow:
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Kurs Uczestnicy

v Dzien dobry! Zwif wszystko

W tym kursie poznasz podstawy grafiki komputerowej i dziatania sieci komputerowej, zbudujesz robota i
sprawisz, ze zacznie sig ruszaé. Zaznajomisz sig takze z edytorem tekstu, arkuszem kalkulacyjnym i
nauczysz sig robi¢ prezentacje.

1 alealal1 Numcvanse O ciicbale f saaalmcncmia o U PR o

2. Wybierz teraz osobg, do ktorej chcesz napisac i kliknij w jej imi¢ 1 nazwisko:

Imie
/ Nazwisko
1= Role Grupy Ostatni dostep do kursu
CB Clint Barton Student Klasa A 2 sek.
(] SR Steve Rogers Student Klasa A Nigdy
O NR Natasha Romanoff Student Klasa A 4 dni 23 godzin
O TS Tony Stark Student Klasa A Nigdy

Z zaznaczonymi uzytkownikami | \Wybierz s

3. Pojawi si¢ profil tej osoby. Mozesz teraz wysta¢ wiadomos$¢ klikajac na znaczek
dymku.

TS Tony Stark B Wiadomos¢ BB Dodaj do kontaktéw

Szczegoty uzytkownika Rozne
Strefa czasowa Petny profil
Europe/London

Wyéwietl wszystkie wpisy blogu
Whpisy na forach

Dyskusje rozpoczete na forach

CoammmmAabhs lairaA

4. Napisz wiadomos¢ i kliknij znaczek papierowego samolociku:

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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< fony Stark

Czesé Tony! @)

(2,

5. Swoje wiadomosci mozesz sprawdzi¢ klikajac na ikonke dymku w lewym goérnym

rogu strony.
A B & c -
Przelgcz panel wiadomos

( Szukaj | Q ‘ e ]

& Kontakty
> Oznaczone gwiazdka (1)

> Grupowe (0)
@ Prywatne (2)
Tony Stark 30/07/25
Ty: Czesc Tony! @

Matasha Romanoff 25/07/25

Hello

w Rzeszowie
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Zadanie do samodzielnego wykonania .
1. Forum klasowe.

Na platformie mamy tez forum, ktore jest przy lekcji nr 12.

v Lekcja 12. Komunikacja w sieci.

g Temat: Komunikacja w sieci - email i nie tylko
Stowniczek

Quiz 12

Zadanie do samodzielnego wykonania

Forum klasowe

Forum to miejsce, w ktorym wszyscy z klasy moga tworzy¢ nowe dyskusje,
wypowiadac¢ si¢ i odpowiada¢ na dany temat. Mozecie z niego korzysta¢ do konca
4 Klasy.

Wejdz w temat zaloZony przez nauczyciela i daj znaé, ze udato Ci si¢ znalez¢
forum:

=) Forum klasowe

© ‘ Szukaj w forach ‘ Q | Dodaj nowy temat dyskusji Wypisz sie z tego forum

Osobne grupy: Klasa A

Temat Grupa Rozpoczety przez Ostatni wpis | Odpowiedzi Subskrybuj
s Steve Rogers Steve Rog...
D; dobry! Klasa A 0
T Drief dobry! 30 lip 2025 30 lip 2025 «©
Natasha Roma... Clint Barton
C haé? Klasa A 1
W Coslychat 25 lip 2025 30 lip 2025 «©

w Rzeszowie
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Dzien dobry!

<4 Co stychaé?

| Wyswietl odpowiedzi tematycznie $ ‘ Ustawienia ~

Dzien dobry!
Napisane przez: Steve Rogers ($roda, 30 lipca 2025, 16:37)

Witajcie!
Dajcie znaé, czy jestescie na forum 2

Link bezposredni  Odpowiedz

QOdp: Dzien dobry!
Napisane przez: Clint Barton ($roda, 30 lipca 2025, 16:39)

Jestem Kapitanie!

Link bezposredni ~ Pokaz post nadrzedny ~ Edycja  Usuda  Odpowiedz

4 Co stychaé?

2. Cyberbezpieczenstwo™

Bezpieczenstwo informacji, ktdrg przesylamy do innych jest bardzo wazna. Nie
chcemy, zeby kto$ inny mogt przeczytac, to co wysytamy albo dostajemy. Wiele
komunikatoréw i programéw pocztowych stosuje szyfrowanie. Ty nie widzisz zadnej
roéznicy, ale obca osoba, ktéra moglaby podgladna¢ co przesylamy, nie bedzie mogta
prosto przeczytac przesytanych informacji.

Jedna z prostych metod szyfrowania to wstawianie zamiast liter odpowiednich
znaczkoéw. Sprobuj odczytaé hasto:

y o %’v@ .’9:&" PRE ’%@ N , 1 4 E;; ‘ S U ’ e & @f Q/ . = %& |

A B LIMINOP R S TIUWY Z

(@)
O
m
-
Q
T
~

-
-

e::
~

=
;’
2
¢

¥ o

i‘ :"-.':xi.u‘fnf"’. “ﬁ@\&@@@,b

Dla chetnych:

Znajdz w Internecie inne proste metody szyfrowania np. tutaj
https://www.szyfry.matw.pl .

Wyslij do swojego nauczyciela zaszyfrowang metodg Cezara wiadomos$¢ e-mail.
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Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjng
Ilo$¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modul 4: Biurowa moc: TechOffice

Temat lekcji nr 13 - Pisze i licze za pomocg klawiatury

Tresci nauczania (wymagania szczegoétowe - podstawa programowa) — V. 1);

Cel lekcji

Celem lekcji jest zapoznanie ucznidw z budowa klawiatury komputerowej oraz jej praktycznym
wykorzystaniem podczas pracy z tekstem i liczbami. Uczniowie poznaja podstawowe sekcje
klawiatury, w tym Kklawisze alfanumeryczne, funkcyjne, modyfikacyjne, nawigacyjne i
numeryczne, a nast¢pnie ¢wiczg ich zastosowanie w prostych zadaniach wykonywanych na
komputerze.

Lekcja rozwija umiejetno$¢ poprawnego i swiadomego korzystania z urzadzen wejscia, w
szczegblnosci klawiatury. Uczniowie ucza si¢ prawidlowego ulozenia dloni, stosowania
podstawowych klawiszy edycyjnych, wprowadzania polskich znakéw oraz wykonywania
prostych obliczen z uzyciem klawiatury numerycznej i alfanumerycznej. Zajecia wspieraja
takze ksztattowanie nawykoéw ergonomicznej, doktadnej 1 bezpiecznej pracy przy komputerze.

Cele szczegolowe lekcji

Uczen:

e rozpoznaje podstawowe czgsci klawiatury komputerowe;,

o wskazuje funkcje wybranych grup klawiszy: alfanumerycznych, funkcyjnych,
modyfikacyjnych, nawigacyjnych i numerycznych,

e wyjasnia, do czego stuzg klawisze: Enter, Backspace, Delete, Spacja, Shift, Caps Lock,
Alt,

o uktada palce na klawiszach zgodnie z zasadami pisania bezwzrokowego,

e wpisuje krotkie wyrazy i zdania w edytorze tekstu,

e stosuje polskie znaki diakrytyczne z uzyciem prawego klawisza Alt,

» zapisuje wielkie litery i wielkie polskie znaki z uzyciem kombinacji klawiszy,

e uruchamia edytor tekstu oraz kalkulator,

e wykonuje proste obliczenia z wykorzystaniem Kklawiatury numerycznej i
alfanumerycznej,

e poprawia bledy w tekscie przy uzyciu klawiszy Backspace 1 Delete,

stosuje zasady doktadnej, uporzadkowanej i ergonomicznej pracy przy komputerze.
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Tresci nauczania — zgodnos¢ z podstawa programowa

Tresci nauczania: V. 1)

Lekcja realizuje wymagania podstawy programowej poprzez ksztalcenie praktycznej
umiejetnosci postugiwania si¢ komputerem i jego urzadzeniami wejscia, ze szczegdlnym
uwzglednieniem klawiatury. Uczen korzysta z komputera w sposob §wiadomy, bezpieczny i
uporzadkowany, wykonujac zadania zwigzane z wprowadzaniem tekstu, liczb oraz znakéw
specjalnych.

Zajgcia wspieraja rOwniez rozwijanie kompetencji cyfrowych niezbednych w dalszej nauce
informatyki: sprawne postugiwanie si¢ klawiatura, poprawianie bledow, korzystanie z edytora
tekstu, uruchamianie aplikacji systemowych oraz wykonywanie prostych operacji
obliczeniowych. Wskazane w lekcji ¢wiczenia, takie jak przepisywanie imienia, zdan, polskich
znakow 1 wykonywanie dziatah w kalkulatorze, bezposrednio rozwijaja umiejetnos¢
praktycznego korzystania z narzedzi cyfrowych.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania

Wymagania programowe beda realizowane poprzez praktyczng prace ucznidw przy
komputerze z wykorzystaniem narzedzi dostgpnych w systemie operacyjnym, takich jak edytor
tekstu oraz kalkulator. Uczniowie beda wykonywaé zadania krok po kroku: rozpoznawac
klawisze, wpisywacé tekst, stosowal polskie znaki, poprawia¢ btedy oraz wykonywac
obliczenia.

Lekcja ma charakter ¢wiczeniowy 1 rozwija umiejetnosci potrzebne w codziennej pracy z
komputerem. Uczniowie poznajg klawiatur¢ nie tylko jako zestaw klawiszy, ale jako
podstawowe narzedzie komunikacji z komputerem, wykorzystywane do pisania, liczenia,
edytowania tekstu 1 sterowania kursorem. W miar¢ mozliwosci uczniowie mogg zapisac efekty
pracy w pliku lokalnym lub w §rodowisku chmurowym, co dodatkowo wspiera porzadkowanie
1 gromadzenie efektéw wtasnej pracy.

Metody pracy

e pokaz multimedialny lub demonstracja nauczyciela,
e pogadanka kierowana,

e (¢wiczenia praktyczne przy komputerze,

e praca z instrukcja krok po kroku,

e samodzielne wykonywanie zadan,

o korekta btedéw i doskonalenie poprawnosci pisania.

Srodki dydaktyczne

o komputer uczniowski z klawiatura,
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o edytor tekstu, np. Word, LibreOffice Writer lub inny dostepny edytor,
o kalkulator systemowy,

e rzutnik multimedialny lub ekran interaktywny,

e e-podrecznik lub karta pracy,

o plansza/schemat klawiatury z oznaczeniem grup klawiszy,

o przykladowe teksty do przepisywania,

o zestaw prostych dziatanh matematycznych do wykonania z klawiatury.

Formy pracy

e praca indywidualna przy komputerze,

e praca pod kierunkiem nauczyciela,

e (¢wiczenia samodzielne,

o krotkie sprawdzenie efektow pracy ucznia.

Faza |I. Wprowadzenie

Nauczyciel rozpoczyna zaj¢cia od rozmowy z uczniami na temat codziennego wykorzystania
klawiatury. Pyta, do czego uzywa si¢ klawiatury w szkole, domu i pracy, a nastgpnie wyjasnia,
ze klawiatura jest jednym z podstawowych urzadzen wejscia, za pomocg ktdérego mozna
wprowadza¢ tekst, liczby, znaki specjalne oraz wydawaé komputerowi polecenia.

Nauczyciel prezentuje budowe klawiatury i omawia jej najwazniejsze cze$ci: klawisze
alfanumeryczne, funkcyjne, modyfikacyjne, nawigacyjne oraz numeryczne. Uczniowie
wskazuja na wlasnych klawiaturach wybrane klawisze 1 probuja okresli¢ ich zastosowanie.
Szczegdlna uwaga zostaje zwrocona na klawisze F 1 J, ktore pomagaja w prawidlowym
utozeniu palcéw podczas pisania bezwzrokowego.

Wprowadzenie konczy si¢ zapisaniem tematu lekcji oraz wyjasnieniem celu zajeé: uczniowie
beda ¢wiczy¢ poprawne pisanie na klawiaturze, wpisywanie polskich znakow, poprawianie
btedow oraz wykonywanie prostych obliczen przy uzyciu réznych czgséci klawiatury.

Faza I1. Czes$¢ zasadnicza — realizacja

W czgéci praktycznej uczniowie uruchamiajg edytor tekstu i wykonuja ¢wiczenia zwigzane z
pisaniem na klawiaturze. Najpierw zapisuja swoje imig, a nastgpnie powtarzaja je kilka razy,
starajac si¢ nie patrze¢ na klawiature. Nauczyciel przypomina o prawidlowym utozZeniu palcéw
oraz spokojnym, doktadnym tempie pracy.

Nastepnie uczniowie ¢wiczg uzycie klawiszy Enter, Spacja, Backspace i Delete. Dowiaduja sie,
ze Enter przenosi kursor do nowej linii, Spacja tworzy odstep, Backspace usuwa znak przed
kursorem, a Delete usuwa znak znajdujacy si¢ za kursorem. W kolejnym kroku uczniowie
wpisuja polskie znaki diakrytyczne, uzywajac prawego klawisza Alt oraz wielkie polskie litery
z uzyciem kombinacji Alt 1 Shift.
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Kolejna czegs$¢ lekcji dotyczy pracy z kalkulatorem. Uczniowie uruchamiajg kalkulator
systemowy, odnajduja klawiature numeryczng i wykonuja podane dziatania. Nast¢pnie
poréwnujg wygode wpisywania liczb za pomocg klawiszy numerycznych oraz klawiszy
alfanumerycznych. Dzigki temu rozumieja, ze rdézne czesci klawiatury moga ulatwiaé
wykonywanie roznych typow zadan.

Uczniowie szybciej pracujagcy moga wykona¢ zadanie dodatkowe: przepisa¢ krotki tekst lub
przygotowac prosta wizytowke, stosujac poznane zasady pisania i rozmieszczenia palcow.

Faza Il1l. Podsumowanie

Na zakonczenie lekcji nauczyciel omawia z uczniami, czego si¢ nauczyli i ktore czynnosci byty
dla nich najtatwiejsze lub najtrudniejsze. Uczniowie odpowiadaja na pytania kontrolne
dotyczace funkcji klawiszy, zasad utozenia palcéw oraz sposobu wpisywania polskich znakow.

Nauczyciel podkresla, ze sprawne postugiwanie si¢ klawiaturg jest jedng z podstawowych
umiejetnosci cyfrowych. Przydaje si¢ podczas pisania tekstow, wyszukiwania informacji,
wykonywania obliczen, komunikacji elektronicznej oraz dalszej nauki informatyki. Uczniowie

utrwalaja rowniez zasade, ze wazniejsza od szybkosci jest poprawno$é, doktadnos¢ i
ergonomiczna postawa podczas pracy przy komputerze.

Kryteria oceniania

Ocena dopuszczajaca

Uczen z pomoca nauczyciela rozpoznaje podstawowe klawisze, potrafi wpisa¢ krotki tekst, ale
popeinia liczne btedy 1 wymaga czgstego wsparcia podczas korzystania z klawiatury.

Ocena dostateczna

Uczen rozpoznaje najwazniejsze grupy klawiszy, wpisuje krotkie wyrazy i zdania, uzywa
klawiszy Enter, Spacja, Backspace 1 Delete, ale nie zawsze stosuje prawidlowe utozenie
palcow.

Ocena dobra

Uczen poprawnie korzysta z edytora tekstu i kalkulatora, wpisuje polskie znaki, wykonuje
proste obliczenia z uzyciem klawiatury, poprawia bledy i stara si¢ stosowac zasady pisania

bezwzrokowego.

Ocena bardzo dobra
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Uczen sprawnie i samodzielnie korzysta z roznych czesci klawiatury, poprawnie wpisuje tekst,
polskie znaki oraz liczby, wykonuje obliczenia, zachowuje prawidtowe utozenie dtoni i potrafi
wyjasni¢ funkcje najwazniejszych klawiszy.

Krotki opis problemu do rozwigzania

Uczniowie majg nauczy¢ si¢ korzysta¢ z klawiatury jako podstawowego narzg¢dzia pracy z
komputerem. Ich zadaniem jest poprawne wpisanie tekstu, zastosowanie polskich znakow,
uzycie klawiszy edycyjnych oraz wykonanie prostych obliczen. Problem polega na tym, aby
pracowac doktadnie, $wiadomie i bezpiecznie, a jednoczesnie rozwija¢ sprawnos¢ potrzebng w
dalszej nauce informatyki i codziennym korzystaniu z komputera.

V. Quiz/Pytania kontrolne
PYTANIA KONTROLNE:

Ktory klawisz stuzy do wlaczenia lub wytaczenia pisania calty czas duzymi literami?

a) Shift
b) Caps Lock
c) Enter

Jak nazywamy klawisze, ktore stuzg do uzyskania drugiego znaku znajdujacego si¢ na klawiszu
lub znaku polskiego?

a) Klawisze numeryczne
b) Klawisze modyfikacyjne
c) Klawisze nawigacyjne

Gdzie nalezy umies$ci¢ palce wskazujace, aby mie¢ dostep do wszystkich klawiszy?

a) Na klawiszach Caps Lock i Enter
b) Na klawiszach FiJ
c) Na klawiszach strzalek

Ile klawiszy ma klawiatura PC?

a) 20-30
b) 50-60
c) 100-102
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Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 13 - Temat: Pisze i licze za
pomoca klawiatury

Przebieg lekcji:

* Sprawdzenie obecnosci

* Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)

» Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekciji.

» Uruchomienie na e-platformie materiatow do lekcji

* Podsumowanie przebiegu lekcji 1 ocena efektow pracy uczniow.
» Zadanie pracy domowej (opcjonalnie).

Zalacznik nr 2 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 13 - Temat: Pisze i licze za
pomoca klawiatury

Wprowadzenie
Jak zbudowana jest klawiatura?

Czym jest klawiatura? Jest to urzadzenie wejsciowe komputera, sktadajace si¢ z klawiszy, za
pomoca ktérych wprowadza si¢ dane. Klawiatura umozliwia pisanie tekstu, wprowadzanie
liczb. Zawiera uporzadkowany zestaw klawiszy stuzacy do recznego sterowania urzadzeniem
lub r¢cznego wprowadzania danych.

Klawisze funkcyjne

Num
Lock

Klawisze Klawisze Strzatki i klawisze Klawisze
modyfikacyjne alfanumeryczne nawigacyjne numeryczne

Klawiatura sktada si¢ z kilku sekcji wyréznionych kolorami:

o Zolty — klawisze funkcyjne - Klawisze oznaczone F1, F2, F3 do F12, ktére pehig rozne
funkcje w programach komputerowych. Moga stuzy¢ do szybkiego wykonywania
czgsto uzywanych polecen, np. F1 otwiera pomoc programu.
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e Fioletowy — klawisze modyfikacyjne - Klawisze takie jak Ctrl, Alt, Shift, ktore stuzg do
wykonywania specjalnych kombinacji klawiszy. Naci$nigcie klawisza Ctrl lub Alt
razem z innym klawiszem pozwala wykona¢ dodatkowe funkcje. Sa wykorzystywane
do uzyskania drugiego znaku znajdujacego si¢ na klawiszu lub znaku polskiego.
Uzywajac przycisku Caps Lock mozemy wiaczy¢ lub wylaczy¢ pisanie duzymi literami.
Trzymanie klawisza Shift powoduje wypisanie drugiego znaku z klawisza albo duzej
litery.

e Brazowy — klawisze alfanumeryczne - klawisze, na ktorych znajduja sig litery alfabetu
oraz cyfry. Stuza one do wpisywania tekstu i liczb do dokumentow.

e Zielony — strzatki i klawisze nawigacyjne - klawisze, ktore stuza do poruszania si¢ po
tekscie lub dokumentach, np. strzatki w gore, w dot, w lewo, w prawo. Pozwalaja na
przemieszczanie si¢ po tekscie i dokumentach.

e Niebieski — klawisze numeryczne - klawisze, na ktorych znajdujg si¢ cyfry od 0 do 9,
stuzace do wprowadzania liczb. Umozliwiaja wpisywanie danych liczbowych do
dokumentow.

Jak ulozy¢ prawidtowo re¢ce na klawiaturze?

1. Znajdz na klawiaturze klawisze F i J, ktore powinny mie¢ na sobie delikatne wypustki.
Znaki te dzielg klawiaturg na dwie czgsci: lewa 1 prawa.

2. Poloz palce wskazujace na tych przyciskach, co pozwoli Ci na dostep do kazdego z
klawiszy. Pamictaj, aby kazdy palec odpowiadal za swojg grupe klawiszy, tak jak
przedstawiono to na rysunku ponize;j.
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3. Uruchom edytor tekstu. Na poczatku kliknij w lupg na pasku zadan lewym przyciskiem
myszy. i w polu tekstowym wpisz stowo Word (jesli masz zainstalowany pakiet MS

lub Libre Office Writer (jesli masz zainstalowany pakiet Libre Office)

\|

4. Jesli program jest zainstalowany na komputerze to uruchomi si¢ edytor tekstu.

5. Zapisz swoje imi¢ bez patrzenia na klawiatur¢ stosujac odpowiednie rozmieszczenie
palcow na klawiaturze. Kolory liter odnosza si¢ do koloréow palcow i klawiszy
przedstawionych na rysunku ponize;j:

- | ] [
P 1] sy [ [y | [
C LR 1] ] (o | Sy | S
([ ] 1 0 11 . [ | [
EEEOEEEEEET [ (| =

OIS o8 68

Przyktadowo: Ad a. m

6. Po zapisaniu imienia nacisnij klawisz enter — kursor przejdzie do nowej linii.
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7. Napisz ponownie 5 razy swoje imi¢ nie patrzac na klawiaturg.
8. Jesdli sie pomylites mozesz usunac litere uzywajac klawisza delete lub backspace.

BACKSPACE (usuwanie)
ENTER (akapit)

JOO@@ LEEEE) BEE
CI==) HEE)

SPACJA ‘(odstep) DELETE (usuwanie)

Zwro¢ uwagge, ze:

Klawisz delete — pozwala na usuwanie znakéw znajdujacych si¢ za kursorem tekstu.
Klawisz backspace - usuwa znak znajdujacy si¢ przed kursorem.

Klawisz spacja — stuzy do wprowadzania odstepu, zwanego spacja (pustego miejsca, pustego
znaku).

10. W nowej linii zapisz litery: a, é, ¢, 1, i, 0, §, Z, Z. W tym celu uzyj klawisza ALT
znajdujacym si¢ po prawej stronie i odpowiednig litere, np.

a — klawisz ALT (prawy) + litera a
¢ —klawisz ALT (prawy) + literac
¢ —klawisz ALT (prawy) + litera e
} — klawisz ALT (prawy) + litera |

n — klawisz ALT (prawy) + literan
6 — klawisz ALT (prawy) + litera o
§ — klawisz ALT (prawy) + litera o
z —Kklawisz ALT (prawy) + litera x
z —Kklawisz ALT (prawy) + litera z

11. Napisz duze litery: A, C, E, £, N, O, 8, Z, Z. Uzyj prawy klawisz ALT i Shift. Na
przyktad:
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A —klawisz ALT (prawy) + shift + litera a
C — klawisz ALT (prawy) + shift + litera c
E — klawisz ALT (prawy) + shift + litera e
L — klawisz ALT (prawy) + shift + litera |

N — klawisz ALT (prawy) + shift + litera n
O — klawisz ALT (prawy) + shift + litera o
S — klawisz ALT (prawy) + shift + litera 0
Z - klawisz ALT (prawy) + shift + litera x
Z — klawisz ALT (prawy) + shift + litera z

12. Napisz samodzielnie nie patrzac na klawiaturg napis:

F.ukasz i Zaneta

13. Napisz zdanie: ,,Ala ma kota, a kot ma kokardke¢” stosujac odpowiednie rozmieszczenie
palcow na klawiaturze. Kolory liter odnosza si¢ do kolorow palcow 1 klawiszy
przedstawionych na rysunku:
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Ala ma kota, a kot ma kokardke

Przepisz to samo zdanie 5 razy starajac si¢ nie patrzgc na klawiaturze. Kazde zdanie zakoncz
klawiszem enter.

14. Uruchom program kalkulator (kliknij w lupe na pasku zadan lewym przyciskiem myszy
i w polu tekstowym wpisz stowo Kalkulator). Kliknij dwuktronie na nazwie Kalkulator.
Znajdz na klawiaturze numerycznej klawisz 5, ktory ma delikatne wypustki (oznacza

$rodek klawiatury numeryczne;j).

w Rzeszowie
im. IGNACEGO LUKASIEWICZA
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H  Kalkulator — m] X

= Standardowy 7 D

! I M+ M- MS !
% CE C @
es x? x ==
7 8 9 %
4 5 6 -

1 2 3 +

Klawisze

- 0 , = numeryczne

15. Wykonaj dziatania uzywajac tylko klawisze numeryczne:

a) 3436 + 6763
b) 13689 — 7365

c) 100000 + 635373
d) 12566 * 255

16. Wykonaj dziatania uzywajac tylko klawisze alfanumerycznych:

e) 45436 + 6763
f) 1337-730

g) 10000 + 11373
h) 1256 * 15

Zadanie do samodzielnego wykonania:

1. Przepisz samodzielnie nie patrzac na klawiature wiersz Juliana Tuwima pt. Abecadto:
Julian Tuwim - Abecadto
Abecadto z pieca spadto,
O ziemig si¢ hukto,
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Rozsypato si¢ po katach,
Strasznie si¢ pottukto:

| - zgubilto kropeczke,

H - ztamalo ktadeczke,
B - zbito sobie brzuszki,
A - zwichnelo nozki,

O - jak balon pekto,

az si¢ P przelgkto,

T - daszek zgubito,

L - do U wskoczyto,

S - si¢ wyprostowato,

R - prawa noge ztamato,

W - stangto do géry dnem i udaje, ze jest M.

2. Nie patrzac na klawiature stworz prostg wizytowke, np.:
Tomasz Ogorek
ul. Torowa 23

87-118 Torun

Zadania dodatkowe
1. Sprawd? szybkosc¢ pisania i pracy w srodowisku online.

Zadanie:

e uruchom darmowe narz¢dzia online do nauki pisania (np. typingu).
e wykonaj 3 krotkie testy (2-3 min).

o zapisz wynik (liczba znakow/min i btedy).

e porownaj wyniki po tygodniu ¢wiczen
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2. W programie Scratch stworz prostg animacje:

e duszek porusza si¢ po ekranie strzatkami,

e po nacisnigciu spacji zmienia kolor,

e po naci$nigciu litery ,,a” méwi swoje imie.

e dodaj dodatkowe punkty za poprawne nacis$ni¢cie klawiszy,
e stworz mini-gre ,traf wlasciwy klawisz”.

3. Stworz 3 przyktady haset:

o stabe (np. ,,1234”),
o Srednie (np. ,,alal23”),
e silne (np. ,,Ala!2026 kot”).

Prze¢wicz bezzwrokowe wpisywanie tych hasel w dowolnym edytorze.

4. Napisz dowolnego maila do kolegi/kolezanki. Dokonaj analizy wiadomosci:

o mila wiadomo$¢,
e obrazliwa wiadomosc¢,
e podejrzany link.

Ocen czy wiadomos¢ jest bezpieczna dla osoby do ktorej napisates?

5. Zadanie domowe: ,Detektyw klawiatury”. ZnajdZz w domu klawiature laptopa, klawiature
telefonu i poréwnaj co jest podobne, a czym sie réznia.
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Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjna
Ilo$¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modul 4: Biurowa moc: TechOffice

Temat lekcji nr 14 - Naglowki i akapity czyli jak planowaé prace z tekstem

Tres$ci nauczania (wymagania szczegotowe - podstawa programowa) — I1. 4); 11. 3) b)
Cel lekcji

Celem lekcji jest zapoznanie uczniéw z podstawowymi zasadami planowania i porzadkowania
tekstu w edytorze tekstu. Uczniowie poznaja znaczenie nagldéwkow i akapitow jako elementow,
ktore utatwiajg czytanie, rozumienie oraz wyszukiwanie informacji w dokumencie. Podczas
zajec¢ uczniowie uczg si¢, ze dobrze przygotowany dokument powinien mie¢ czytelng strukture,
wlasciwie wyrdzniony tytul, uporzadkowane akapity oraz estetyczne formatowanie.

Lekcja rozwija umiejetno$¢ praktycznego wykorzystania edytora tekstu do tworzenia i
modyfikowania dokumentow. Uczniowie ¢wicza zaznaczanie tekstu, zmian¢ kroju i rozmiaru
czcionki, pogrubienie, wysrodkowanie, wyrownanie tekstu, justowanie, zwigkszanie wciec
oraz stosowanie gotowych stylow, takich jak ,,Tytul” lub ,,Nagtowek 1”. Dzieki temu uczg sig
swiadomie dobiera¢ narzgdzia formatowania do celu dokumentu i1 odbiorcy tekstu.

Cele szczegolowe lekcji

Uczen:

e wyjasnia, czym sg naglowki i akapity,

e rozumie, ze nagtowki porzadkuja tre$¢ i wskazuja gtéwne czesci dokumentu,
e rozumie, ze akapit powinien zawiera¢ jedng mysl lub fragment wypowiedzi,
e uruchamia edytor tekstu i tworzy prosty dokument,

e wpisuje tytul dokumentu oraz tekst do edyc;ji,

e zaznacza wybrany fragment tekstu,

e zmienia krgj i rozmiar czcionki,

e stosuje pogrubienie, kursywe i podkreslenie,

o wyrdwnuje tekst do lewej, do prawej, do srodka oraz justuje tekst,

o stosuje gotowe style tekstu, np. ,, Tytut” lub ,,Nagtowek 17,

o zwigksza 1 zmniejsza wcigcia akapitow,

o formatuje wiersz zgodnie z instrukcja lub wlasnym pomystem,

o porzadkuje dokument tak, aby byt czytelny 1 estetyczny,

zapisuje efekty swojej pracy w pliku lokalnym lub w chmurze.
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Tresci nauczania — zgodnos¢ z podstawa programowa

Tre$ci nauczania: I1. 4); 11. 3) b)

Lekcja realizuje wymagania podstawy programowej poprzez praktyczne przygotowanie i
porzadkowanie informacji w edytorze tekstu. Uczen tworzy dokument zawierajacy tekst, tytul
oraz uporzadkowane fragmenty tresci, a nastepnie modyfikuje jego wyglad z uzyciem
podstawowych narzgdzi formatowania. W ten sposdb rozwija umiejetno$é tworzenia i
prezentowania prostych rozwigzan z wykorzystaniem podstawowej aplikacji komputerowe;.

Zajgcia wspieraja roOwniez umiejetnos¢ porzadkowania informacji w formie liniowej. Uczen
pracuje z tekstem wiersza, dzieli go na logiczne cze$ci, wyrdznia tytul, stosuje akapity i weigcia
oraz dobiera sposob wyrdwnania tekstu. Dzigki temu ¢wiczy organizacje tresci w dokumencie
oraz $wiadome stosowanie narzgdzi cyfrowych do poprawy czytelnosci i estetyki pracy. W
materiale lekcyjnym wskazano, ze nagtowki i1 akapity pomagaja w organizacji oraz czytelnosci
tekstu, a sekcja akapitu w edytorze umozliwia m.in. tworzenie list, ustawianie wcigé i
manipulowanie uktadem tekstu.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania

Wymagania programowe beda realizowane poprzez praktyczng prace uczniow w edytorze
tekstu, np. LibreOffice Writer, Microsoft Word lub innym dostgpnym programie. Uczniowie
beda wykonywac kolejne operacje na tekscie: wpisywac tytul, zaznacza¢ fragmenty, wybierac
style, zmienia¢ rozmiar i1 rodzaj czcionki, ustawia¢ wyréwnanie, justowac tekst oraz stosowac
wcigcia.

Lekcja pokazuje uczniom, ze edytor tekstu nie stluzy wytacznie do pisania, ale takze do
logicznego planowania dokumentu. Uczniowie uczg si¢, ze wyglad tekstu wplywa na jego
odbior, a naglowki, akapity, odstepy 1 wcigcia pomagaja czytelnikowi szybceiej zrozumie¢ tresc.
W miar¢ mozliwosci efekty pracy uczniow moga by¢ zapisywane w komputerze lub w
srodowisku chmurowym, co wspiera gromadzenie i1 porzadkowanie wiasnych zasobow

cyfrowych.
Metody pracy

e pokaz multimedialny lub demonstracja nauczyciela,
e pogadanka kierowana,

e ¢wiczenia praktyczne przy komputerze,

e praca z instrukcjg krok po kroku,

e samodzielne formatowanie tekstu,

o analiza przyktadu przed i po formatowaniu,

o korekta i doskonalenie dokumentu.
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Srodki dydaktyczne

o komputer uczniowski z edytorem tekstu,

o edytor tekstu, np. LibreOffice Writer, Microsoft Word lub Dokumenty Google,
e rzutnik multimedialny lub ekran interaktywny,

e e-podrecznik lub karta pracy,

o przykladowy tekst ,,Wiersz o Lego Spike”,

o tekst do samodzielnego formatowania, np. wiersz Jana Brzechwy ,,Len”,

o przykladowy dokument niesformatowany i sformatowany,

e dostep do zapisu plikéw lokalnie lub w chmurze.

Formy pracy

e praca indywidualna przy komputerze,

e praca pod kierunkiem nauczyciela,

e (¢wiczenia samodzielne,

o elementy pracy tworczej podczas formatowania tekstu wedlug wlasnego pomystu,
o krotkie sprawdzenie efektow pracy ucznia.

Faza |I. Wprowadzenie

Nauczyciel rozpoczyna lekcje od rozmowy z uczniami na temat wygladu dokumentéw
tekstowych. Pyta, ktory tekst fatwiej przeczyta¢: zapisany jednym ciagiem bez podziatu czy
uporzadkowany z tytutem, akapitami 1 wyr6znionymi fragmentami. Nastepnie wyjasnia, ze
nagtéwki 1 akapity s3 elementami pomagajacymi zaplanowaé pracg¢ z tekstem oraz nadac
dokumentowi przejrzysta strukture.

Nauczyciel prezentuje przyktadowy tekst przed formatowaniem i1 po formatowaniu. Wskazuje
tytul, nagléwek, akapit, wcigcie, wyroOwnanie tekstu 1 justowanie. Uczniowie poznaja funkcje
paska narzedzi gtownych edytora tekstu, ze szczegdlnym uwzglednieniem sekcji czcionki 1
sekcji akapitu. Nauczyciel wyjasnia, ze formatowanie nie polega wylacznie na ozdabianiu
tekstu, ale przede wszystkim na poprawie jego czytelnosci i uporzgdkowaniu informacji.

Wprowadzenie konczy si¢ zapisaniem tematu lekcji oraz okres$leniem zadania gléwnego:
uczniowie przygotuja i sformatuja dokument z wierszem, stosujac tytut, odpowiedni rozmiar
czcionki, wyrownanie tekstu, wcigcia oraz gotowe style.

Faza II. Cze$¢ zasadnicza — realizacja

W czgsci praktycznej uczniowie uruchamiajg edytor tekstu i tworzg dokument zawierajacy tytut
»Wiersz o Lego Spike”. Nastepnie zaznaczaja tekst 1 formatujg go jako nagléwek lub tytut
dokumentu. Uczniowie uczg si¢ wybiera¢ krdj czcionki, zmienia¢ jej rozmiar, stosowaé
pogrubienie oraz wysrodkowanie. W materiale lekcyjnym uczniowie pracujg m.in. z tytutem
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,Wiersz o Lego Spike” oraz poznaja sposob r¢cznego ustawiania czcionki, pogrubienia i
centrowania tekstu.

Nastegpnie nauczyciel prezentuje gotowe style akapitowe 1 wyjasnia, ze ulatwiajg one szybkie
formatowanie dokumentu. Uczniowie stosujg styl ,,Tytut” lub ,Nagtowek 17, a nastgpnie
poréwnuja efekt z rgcznym formatowaniem tekstu. Kolejnym krokiem jest praca z catym
tekstem wiersza: uczniowie zaznaczaja tekst, ustawiajg wyréwnanie do lewej, do prawe;,
wysrodkowanie oraz justowanie, obserwujac roznice w wygladzie dokumentu.

W dalszej cze$ci uczniowie przywracaja domys$lny styl akapitu, a nastepnie samodzielnie
formatuja tekst w bardziej estetyczny sposob. Zmieniajg czcionke, rozmiar liter, ustawiajg
wcigcia wybranych werséw 1 dopisuja imi¢ oraz nazwisko autora pracy. Uczniowie, ktorzy
wykonajg zadania szybciej, moga sformatowaé wiersz Jana Brzechwy ,,Len” wedlug wtasnego
pomystu, zmieniajac kolor czcionki, odstepy miedzy wierszami i uktad akapitow. W lekcji
przewidziano takze pytania kontrolne dotyczace justowania, zmiany rozmiaru czcionki, funkcji
nagtowkow 1 akapitéw oraz paska narzedzi edytora tekstu.

Faza Ill. Podsumowanie

Na zakonczenie lekcji uczniowie prezentuja swoje sformatowane dokumenty. Nauczyciel
omawia przyktadowe prace, zwracajac uwage na czytelnos¢ tytutu, poprawne uzycie nagtéwka,
estetyke akapitow, wyrdwnanie tekstu, zastosowanie wcig¢ oraz 0golng przejrzystos$c
dokumentu.

Uczniowie odpowiadajg na pytania kontrolne: czym jest nagtowek, do czego stuzy akapit, co
oznacza justowanie, jak mozna zwigkszy¢ rozmiar czcionki oraz jakie funkcje petni pasek
narzedzi gldownych w edytorze tekstu. Nauczyciel podkresla, ze umiejetnos¢ formatowania
tekstu jest potrzebna podczas przygotowywania notatek, prac pisemnych, zaproszef, opisOw
projektow 1 dokumentow szkolnych.

Kryteria oceniania

Ocena dopuszczajaca

Uczen z pomoca nauczyciela uruchamia edytor tekstu, wpisuje lub otwiera prosty tekst,
zaznacza jego fragment 1 wykonuje podstawowe formatowanie, np. zmian¢ rozmiaru czcionki
lub pogrubienie.

Ocena dostateczna

Uczen tworzy prosty dokument tekstowy, stosuje tytut, zmienia krdj i rozmiar czcionki, potrafi
wysrodkowac tekst oraz poprawnie korzysta z podstawowych narzedzi formatowania.
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Uczen poprawnie stosuje nagléwki, akapity, wyrownanie tekstu, justowanie i wecigcia.
Dokument jest uporzadkowany, czytelny i zgodny z wigkszo$cig polecen.

Ocena bardzo dobra

Uczen samodzielnie i $wiadomie formatuje dokument, stosuje style, poprawnie dobiera uktad
tekstu, weigcia, wyrOwnanie i rozmiar czcionki. Praca jest estetyczna, przejrzysta, kompletna i
pokazuje zrozumienie roli nagtdwkow oraz akapitow w planowaniu dokumentu.

Krotki opis problemu do rozwigzania

Uczniowie maja przygotowa¢ dokument tekstowy, ktory bedzie czytelny, estetyczny i
uporzadkowany. Problem polega na tym, aby z niesformatowanego tekstu stworzy¢ dokument
z wyraznym tytulem, poprawnie utozonymi akapitami, odpowiednim wyréwnaniem, wcigeciami
i dobrang czcionka. Dzigki temu uczniowie uczg si¢, ze planowanie pracy z tekstem jest rownie
wazne jak samo pisanie, poniewaz dobrze sformatowany dokument tatwiej zrozumiec,
przeczyta¢ i zaprezentowac.

V. Quiz/Pytania kontrolne

Co oznacza justowanie?

a) Wyrdéwnanie tekstu do lewe;.
b) Wyréwnanie tekstu do prawe;.
¢) Wyrownanie tekstu zarowno do prawej jak i lewej strony.

W jaki sposéb mozna zwiekszy¢ rozmiar czcionki?

a) Wybierajgc z menu Czcionka inny rozmiar.
b) Klikajac klawisz ,,+”.
¢) Klikajac klawisz ,,spacja” i ,,shift”

Co to sa naglowki i akapity?

d) Naglowki i akapity sg kluczowymi elementami organizacji tekstu, pomagajac
czytelnikowi zrozumie¢ jego strukture.

e) Naglowki stuzg do wyrdznienia gtdéwnych tematow i podtematow, podczas gdy
akapity dzielg tekst na mniejsze czgsci, kazda zawierajaca jedng mysl.

f) Naglowki i akapity utatwiajg czytanie poprzez nadanie tekstu przejrzystosci i
zrozumialo$ci.
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Jakie sg funkcje paska narzedzi gltownych w edytorach tekstu?

a) Pasek narzedzi glownych stuzy do przegladania dokumentow tekstowych.

b) Za pomoca paska narzedzi gtdownych mozna szybko dostosowa¢ formatowanie tekstu,
co przyspiesza proces tworzenia dokumentow.

¢) Funkcje paska narzedzi gtdéwnych pozwalajg na tatwe tworzenie tytutow, podtytutow
oraz manipulowanie ustawieniami akapitow.

Jakie sa funkcje sekcji akapit w edytorze tekstu?

a) Sekcja akapit zawiera narz¢dzia do zmiany tekstu, takie jak tworzenie list
punktowanych, numerowanych czy wielopoziomowych.

b) Sekcja akapit pozwala na edycj¢ grafik w dokumencie tekstowym.

c) Sekcja akapit umozliwia dostosowywanie kolorow tla tekstu.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 14 - Temat: Naglowki i
akapity czyli jak planowa¢ prace z tekstem

Przebieg lekcji:

* Sprawdzenie obecnosci

* Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)

» Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekciji.

» Uruchomienie na e-platformie materiatow do lekcji

* Podsumowanie przebiegu lekcji 1 ocena efektow pracy uczniow.
» Zadanie pracy domowej (opcjonalnie).

Zalacznik nr 2 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 14 - Temat: Naglowki i
akapity czyli jak planowa¢ prace z tekstem

Whprowadzenie

Naglowki i akapity to elementy, ktore pomagaja w organizacji i czytelnos$ci tekstu utatwiajac
zrozumienie go i szybkie znalezienie potrzebnych informacji.

Nagtowki stanowig punkty orientacyjne w tekscie 1 pozwalajg na wyszczegolnienie tytutow
glownych 1 podtytutéw. Dzigki temu czytelnik moze szybko znalez¢ interesujacy go temat.

Akapity natomiast odpowiadajg za organizacj¢ tekstu na mniejsze czgsci, co powoduje ze tekst
jest bardziej przejrzysty i zrozumialy. Kazdy akapit zawiera jedng mysl lub argument, co
utatwia skupieniu si¢ na konkretnych kwestiach.

W edytorach tekstu bardzo waznym elementem jest pasek narzedzi gtéwnych, ktory pozwala
na manipulowanie tekstem. Przykladowo w edytorze LibreOffice wyglada on w sposob

nastgpujacy:

By Beztytulu 1 — LibreOffice Writer
Plik Edyca Widok Wstaw Format Style Tabela Fommularz Marzedzia Okno  Pomoc

B-=-H-nan Bl S 9 8 -Wih 2 H
[omysiny styl akapits | v| Ay A |[Liberation serit Yzt ¥ G K P51 X x| AlA

BEIUDEBNO-B

= v

= EE|E=-T

-

Sekcja akapit znajdujgca si¢ w zaktadce narzedzia glowne zawiera najczestsze manipulacje
tekstem takie jak utworzenie listy punktowanej, numerowanej lub wielopoziomowej
(zaznaczone na zielono w ramce).

Domysiny styl akapitu ~| % Liberation Serif vifizpt [ G K P~5 | x2 %, | A AT == ==|=~:
\ |2 | | e ] P Y | A =
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W ramce czerwonej znajdujg si¢ przyciski pozwalajgce zwigkszy¢ lub zmniejszy¢ wceigcie w
akapicie — czyli nowej linii tekstu.
Zadanie 1

Napisz tekst ,,Wiersz o Lego Spike” i sformatuj go jako Nagtowek1. W tym celu zaznacz tekst
klikajac przed nim lewym przyciskiem myszy i przeciagnij w prawo az tekst bedzie miat postac
zaznaczenia (kolor szary):

Wiersz o Lego Spike

Zadanie 2
Utworz tytut pierwszej strony dokumentu:

e Na poczatek wybierz typ czcionki o nazwie Calibri oraz wielko$¢ czcionki, klikajac
lewym przyciskiem myszy na miejsce oznaczone czerwong ramka. Wybierz rozmiar
klikajac myszka na liczbe 28 pt lub 1 wpisz warto$¢, np. 28 1 naci$nij enter.

E Bez tytutu 1 — LibreOffice Writer
Plik Edycja Widok Wstaw Format Style Tabela Formularz  Marzedzia Okno  Pomoc

B-m-B- D@ X B GRa 9D AP qIE-WihE
Nagtowek 1 v A | B V] 28t v G K P~ 5| X2 X | A

-

I I
4

v

T
@)
hlil HJJ@

L

1 2 3 4 5 6
s L L L L L

F

Agency F8

Alef Y MG
ALGERIAN

Amiri % bl

Amiri Quran i e ;.._.u{._? N .
Avial Wiersz o Lego Spike
Arial Black

Arial Narrow

Arial Rounded MT Bold

e Nastepnie kliknij na liter¢ "G" oznaczong zielonym kwadratem, aby pogrubi¢ czcionke.
(zapamigtaj: G — jak Pogrubienie, K — jak kursywa czyli pochylenie, P — jak
podkreslenie).
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E Bez tytutu 1 — LibreOffice Writer

Plik Edycja Widok Wstaw Format Siyle Tabela Formularz Marzedzia Okno  Pomoc

B-E-B-D@RB XBR-189- LT B-WihE =B8-0-

1 CD
Naghéwek 1 v B By | o M 2pt VG K P~-~5| X x| A A-. = =
N Calibri RN i .

Agency FB
Alef 1V NM179N
ALGERIAN
Amiri L Gl
Amiri Quran i e d.lJi?
Adal Wiersz o Lego Splke‘
Arial Black
Arial Narrow
Arial Rounded MT Bold
Bahnschrift
e Dodatkowo, aby wysrodkowaé tekst, nalezy w sekcji Akapit kliknaé na ikonke
oznaczong czerwong ramkg (centrowanie — inaczej wysrodkowanie).
Naglowek 1 vy B |[caibr BIET viGIK P-5 % %|AlA-2- EEEE = [ E.E/= | = Eo o =

Efekt powinien wyglada¢ nastepujaco:

[0/

Mk BLOEB NO-B

.

A% T B-WihEHB-O-& 0
A

G KP-5 xx A A-2-

U'T:‘.
S P R

L L L

EBR=-1=S1=-0 =

,_
:
:

r

2 13 15 16 1if
Tt . I PR

Wiersz o Lego Spiktﬂ

Stosujac rozne wielkos$ci czcionek mozna tworzy¢ tytuty lub podtytuty w sposob reczny. Edytor

tekstu pozwala rowniez na przyspieszenie pracy i skorzystanie z gotowych ustawien —
wybierajac zdefiniowane style.

W lewym rogu meni edytora teksu znajduje si¢ sekcja style, ktora pozwala na wybor stylu

zdefiniowanego juz wczesniej. Style mozna dowolnie modyfikowa¢ lub dodawaé¢ wtasne.
Standardowo dostepnych jest tylko kilka, np.:
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Plik Edye Widok Wsiew Format Style Tobela Formularz Narzedzia Okno
B-2-B- Dol XBE-1419-
Bl  [m 9 e

Wyczys$¢ formatowan
Domyslny styl akapim

ferwszy. Czy chesz sie dowiedzie¢ o nowosciac

Tres¢ teksm
Podtytut

Nagiowek 2

Nagtéwek 3

Nagfdwek 4

Cytat blokowy

Tekst wstepnie sformatowany
Nagtéwek

Nagtéwek 1

Wiecej stylow...

W zalezno$ci od wersji programu oraz indywidualnych ustawien style moga si¢ r6zni¢ lub sa
uszeregowane w innej kolejnosci, dlatego strzatka po prawej stronie pomaga w nawigacji.

Klikniecie w odpowiedni kafelek zmieni ustawienia tekstu i odpowiednio go sformatuje.

Zadanie 3.

Sformatuj edytowany nagtowek wybierajac gotowy styl — Tytut. Zaznacz catg linijke teksu i
naci$nij kafelek wyrdznienie (lub kliknij na pole wyboru ,,styl akapitu™)

E{%ﬁ’ )%f Liberation Sans =

Wyczysc¢ formatowanie

Domyslny styl akapitu
Tresc¢ tekstu
Podtytut

Nagtéwek 1
Nagtéwek 2

Nagtowek 3

Nagtéwek 4

Cytat blokowy

Tekst wstepnie sformatowany

Nagtowek

Wiecej stylow...

Tekst powinien wygladaé nastgpujaco:
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Wiersz o Lego Spike

Zadanie 4

Przepisz tekst wiersza lub uruchom przygotowany plik z wierszem, ktory nalezy sformatowaé
czyli ustawi¢ odpowiednig wielko$¢ liter 1 czcionke, odstepy itp.

Sekcja akapit zawiera najczestsze manipulacje tekstem takie jak utworzenie listy punktowanej,
numerowanej lub wielopoziomowej zaznaczonej w zielonej ramce.

— :\.‘1,

W ramce czerwonej znajduja si¢ przyciski pozwalajace zwickszy¢ lub zmniejszy¢ weiecie w
akapicie — czyli nowej linii tekstu.

Przed sformatowaniem tekst wyglada nastepujaco:

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Wiersz o Lego Spike

Lego Spike to fajna sprawa,

Z mim nauka to zabawa.
Budujemy rozne rzeczy,
Kazdy uczen sie ucieszy.
Budujemy krok po kroku,

Cos sie rusza w kazdym bloku.
Robot tanczy, $wieci, gada,

A programik sam go sklada.
Tablet w rece! Kodujemy!
Nowe trasy eksplorujemy.
Kazda lekcja to odkrycie,

Z 5pike’m lepsze Twoje Zycie!
Lubig Spike’a chlopcy i dziewczeta,
Bo przygoda jest przepiekna.
Z nim roboty robic latwo,

A nauka idzie gladko!

Przedstawiony tekst jest wyrownany do lewego marginesu strony. Tekst moze mie¢ rdézne
polozenie. Ponizsze ikony pozwalaja odpowiednio na:

e Wyrownanie tekstu do lewej

e  Wysrodkowanie tekstu

e  Wyrownanie tekstu do prawej

e Wyjustowanie tekstu — czyli rozstrzelenie stow tak, aby zajety one calg szeroko$¢ strony

Zadanie 5

Zaznacz caly tekst wiersza (postaw kursor na poczatku pierwszej linii wiersza i trzymajac lewy
przycisk mysz przeciagnij kursor w dot do konca ostatniego wyrazu), a nastepnie 1 kliknij w

ikone wysrodkowania tekstu

Tekst teraz wyglada nastgpujaco:
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Wiersz o Lego Spike

Lego Spike to fajna sprawa,
Z mim nauka to zabawa.
Budujemy rozne rzeczy,

Kazdy uczen sig ucieszy.
Budujemy krok po kroku,
Cos sie rusza w kazdym bloku.

Robot tanczy, swieci, gada,

A programik sam go sklada.
Tablet w rece! Kodujemy!
Nowe trasy eksplorujemy.
Kaida lekcja to odkrycie,

Z Spike’m lepsze Twoje Zycie!
Lubig Spike’a chlopcy i dziewczeta,
Bo przygoda jest przepiekna.

Z nim roboty robi¢ latwo,

A nauka idzie gladkol

Przesun kursor w dowolne miejsce na ekranie i kliknij lewy przycisk myszy — zaznaczenie
zniknie.

Zadanie 6

Powtdrz operacj¢ formatowania, ale tym razem wyréwnaj tekst do prawej strony (pamigtaj aby

zaznaczy¢ wezesniej tekst, ktory formatujemy) — klikajac na ikone = Tekst przyjmie postac:
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Wiersz o Lego Spike

[Lego Spike to fajna sprawal
Z nim nauka to zabawal
Budujemy rozne rzeczy,

Kazdy uczen sie ucieszy.
Budujemy krok po kroku
Cos sie rusza w kazdym bloku
Robot tanczy, swieci, gada

A programik sam go sklada

Tablet w rece! Kodujemy

Nowe trasy eksplorujemy.

Kazda lekcja to odkrycie

Z Spike’m lepsze Twoje Zycie
Lubig Spike’a chlopcy i dziewczeta
Bo przygoda jest przepiekna

Z nim roboty robi¢ latwo,

A nauka idzie gladko

Przesun kursor w dowolne miejsce na ekranie i kliknij lewy przycisk myszy — zaznaczenie
zniknie.

Zadanie 7

Ponownie powtérz operacj¢ formatowania, ale teraz zastosuj wyjustowanie czyli kliknij na

ikone ~ . Pamigtaj aby wcze$niej zaznaczy¢ caty tekst, ktory nalezy sformatowac.

Tekst przyjmie postac:
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Wiersz o Lego Spike
Lego Spike to fajna sprawal
Z nim nauka to zabawa,
Budujemy roZne 1ZECZY.

Kazdy uczen sie ucieszy.

[Budujemy krok po kroku
ICos sie rusza A kazdym blokul
[Robot tanczy, Swiect, gada
\A programik sam go sklada.

Tablet w rece! Kodujemy
Nowe trasy eksplorujemy.
Kazda lekcja o odkrycie
Z Spike’m lepsze Twoje Zycie!

[Lubia Spike’a chlopcy i dziewczeta
Bo przygoda jest przepiekna,
Z nim roboty robi¢ latwo,
A nauka idzie gladko!|

Przesun kursor w dowolne miejsce na ekranie i Kliknij lewy przycisk myszy — zaznaczenie
zniknie.

Zadanie 8

Zaznacz caty tekst (mozesz uzy¢ kombinacji klawiszy CTRL +A lub postaw kursor na poczatku
tekstu 1 przeciagnij na sam koniec trzymajac lewy przycisk myszy) i wybierz styl o nazwie
Domysliny styl akapitu..

Tekst przyjmie postac:

By Bez tytulu 1 — LibreOffice Writer
Plik Edycja Widok Wstaw Format Style Tabela Formularz  Narzedzia Okne  Pomec

n a — )y S = o
B-o-B-DeR XBE. & 9 AT EBE-HME HB-Q-20LhiRBBIOR NS
2 = = E LT == ts. T
vt v G K P-S5[X %|AHIA-Z === =TI IEEE Y o
Wyczyé¢ formatowanie Z fordo s K H 1 14 "
Domyélny styl akapitu [Wiersz o Lego Spike
Tres¢ tekstu Lego Spike to fajna sprawa,
|Z nim nauka to zabawa.
lujemy rozne rzeczy,
Tytut Budujemy 16
Kazdy uczen sie ucieszy.
F)Odtyu'll Budujemy krok po kroku,
Nagtowek 1 |Cos sie rusza w kazdym bloku.
g Robot tarficzy, $wieci, gada,
Nagléwek 2 IA programik sam go sklada.
. [Tablet w rece! Kodujemy!
Nagtéwek 3 Nowe trasy eksplorujemy.
< [Kazda lekcja to odkrycie,
Nagtdwek 4 7 Spike’m lepsze Twoje Zyciel
Cytat blokowy [Lubia Spike’a chiopcy i dziewczeta,
Bo przygoda jest przepigkna.
Tekst wstepnie sformatowany Z nim roboty robic¢ latwo,
. . R |A nauka idzie gladko!
Wigce] stylow...
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Teraz sformatujemy tekst aby wygladat atrakcyjnie.

1. Zaznacz pierwszg linijke tekstu ( Tekst: Wiersze dla dzieci) i kliknij lewym przyciskiem
myszy na styl o nazwie Tytut. Dokument przyjmie postac:

Wiersz o Lego Spike

Lego Spike to fajna sprawa,

Z nim nauka to zabawa.
Budujemy rozne rzeczy,
Kazdy uczen sie ucieszy.
Budujemy krok po kroku,

Cos sie rusza w kazdym bloku.
Robot tanczy, swieci, gada,

A programik sam go sklada.
Tablet w rece! Kodujemy!
Nowe trasy eksplorujemy.
Kazda lekcja to odkrycie,

Z Spike’m lepsze Twoje Zycie!
Lubig 5pike’a chlopcy i dziewczeta,
Bo przygoda jest przepiekna.

Z nim roboty robic atwo,

A nauka idzie gladko!

2. Zaznacz caly tekst wiersza i1zmien czcionke na Arial o rozmiarze 16.
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ALGERIAN
Amiri i i) - H
Amiei Quran s idh Wiersz o Lego Spike
:’:‘d Black ego Spike to fajna sprawa,
N nim nauka to zabawa.
udujemy rézne rzeczy,
Arial Rounded MT Bold dy Ucze sie Ucieszy.
SahnechriR Budujemy krok po kroku,
Bahnschrift Condeased iboé sig rusza w kazdym bloku.
Bahnschrift Light Robot tanczy, $wieci, gada,
Bahnschrift Light Cordensed A programik sam go sklada.
Bahnschift Light SemiCondensed Tablet w rece! Kodujemy!
Bahnschrift SemiBold owe trasy eksplorujemy.
" R SeamiBold Condensed m?a to od‘ll'(rycie.zy '
) ; ic 'm lepsze Twoje zycie!
:M" :'«:i::s ubig Spike'a chiopcy i dziewczeta,
Figa przygoda jest przepigkna.
DHERCITE SO Z nim roboty robié fatwo,
SelawiR Sonlipn Condpmed A nauka idzie gtadko
Bahaschrift SemiLight SemiConde

Radkrruslle Old Fare
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o n To1 T Lt 1 Ty R n I n T 4 Zwigksz weigcief,

Wiersz o Lego Spike

Lego Spike to fajna sprawa,
Z nim nauka to zabawa.
Budujemy rézne rzeczy,
Kazdy uczen sie ucieszy|
Budujemy krok po kroku,
Cos$ sie rusza w kazdym bloku.
Robot tariczy, $wieci, gada,

A programik sam go sktada.

Tablet w rece! Kodujemy!

Nowe trasy eksplorujemy.

Kazda lekcja to odkrycie,

Z Spike'm lepsze Twoje zycie!
Lubig Spike’a chtopey i dziewczeta,
Bo przygoda jest przepiekna.

Z nim roboty robié tatwo,

A nauka idzie gtadko!

3. To samo zréb z liniami 7-8, 11-12, 15-16 aby uzyskac efekt:
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Wiersz o Lego Spike

Lego Spike to fajna sprawa,
Z nim nauka to zabawa.

Budujemy rézne rzeczy,

Kazdy uczen sie ucieszy.
Budujemy krok po kroku,,

Cos sie rusza w kazdym bloku.

Robot tanczy, swieci, gada,

A programik sam go sktfada.
Tablet w rece! Kodujemy!

Nowe trasy eksplorujemy.

Kazda lekcja to odkrycie,

Z Spike'm lepsze Twoje zycie!
Lubig Spike’a chiopcy i dziewczeta,
Bo przygoda jest przepiekna.

Z nim roboty robi¢ tatwo,

LA nauka idzie gtadko!

4. Dopisz na koncu strony — w nowej linii - Twoje imi¢ i nazwisko (np. Jan Kowalski).
Uzyj czcionki 0 rozmiarze 20.
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CELELEE (-3

@M G KP~S5|x¥ X AA-D.

T % i 1 3 3
Tpt & PR H E : : : sLm o HP
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"
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o Wiersz o Lego Spike

Lego Spike to fajna sprawa,

;;z: Z nim nauka to zabawa.

pt Budujemy rézne rzeczy,

;g P: Kazdy uczeh sie ucieszy.
e Budujemy krok po kroku,

36 pt Cos sie rusza w kazdym bloku.
40 pt . P R

2 Robot tanczy, swieci, gada,
pt A programik sam go sktada.
48 pt

Tablet w rece! Kodujemy!
Nowe trasy eksplorujemy.

Kazda lekcja to odkrycie,

Z Spike'm lepsze Twoje zycie!
Lubig $pike’a chiopey i dziewczeta,
Bo przygoda jest przepiekna.

Z nim roboty robié tatwo,

A nauka idzie gltadko!

an Kowalski

Caty wiersz wyglada nastgpujaco:
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Wiersz o Lego Spike

Lego Spike to fajna sprawa,
Z nim nauka to zabawa.

Budujemy rézne rzeczy,

Kazdy uczen sie ucieszy.
Budujemy krok po kroku,

Cos sie rusza w kazdym bloku.

Robot tanczy, swieci, gada,

A programik sam go sktada.
Tablet w rece! Kodujemy!

Nowe trasy eksplorujemy.

Kazda lekcja to odkrycie,

Z Spike’'m lepsze Twoje zycie!
Lubig Spike’a chtopcy i dziewczeta,
Bo przygoda jest przepiekna.|

Z nim roboty robi¢ tatwo,

A nauka idzie gtadko!

Jan Kowalski

Zadanie do samodzielnego rozwigzania

1. Sformatuj wiersz zmieniajac kolor czcionki, wielkos¢ odstepy miedzy wierszami np.
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A% T BH-WDihEHB-Q- 20 0HBERIUEBI NS -B
G KP-5|x %A AR E=E=Z=E =E-E-=+=<=]=-2] =
z 1 2 ' 3 ;J Kolor czcionki n 12 ' 13 ;j E -E; é 18
Autumatyczny
|Standardcrwa V|
EEEEEEN
I EEEEEn
@ mumn ! OPIRC
EEEN
. . EEEEEEEEEN
a0y EAREASNEEEAS
Z nim nauka to ze
Budujemy ré EEEEEEEEEEEN
Kazdy uczer Ostatnie
Budujemy krok pc
Cos Sle rusza w k & Kolor niestandardowy...
Robot taﬁcz&,—arnwr,—gm,—
A programik sam go sktada.
2. Sformatuj wiersz Jana Brzechwy pt. Len wedlug wiasnego pomystu.
Len

Jan Brzechwa

Na tapczanie siedzi len,
Nic nie robi caty dzien.

,O, wypraszam to sobie!

Jak to? Ja nic nie robi¢?

A kto siedzi na tapczanie?

A kto zjadl pierwsze $niadanie?
A kto dzisiaj plut i fapal?

A kto si¢ w glowe podrapat?

A kto dzi$ zgubit kalosze?

O - o! Proszg!”

Na tapczanie siedzi len,
Nic nie robi caty dzien.
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,Przepraszam! A tranu nie pitem?
A uszu dzisiaj nie mylem?

A nie urwalem guzika?

A nie pokazatem jezyka?

A nie chodzitem sig¢ strzyc?

To wszystko nazywa si¢ nic?”

Na tapczanie siedzi len,
Nic nie robi caty dzien.

Nie poszedt do szkotly, bo mu si¢ nie chciato,

Nie odrobit lekcji, bo czasu mial za mato,

Nie zasznurowat trzewikow, bo nie miat ochoty,

Nie powiedziat ,,dzien dobry”, bo z tym za duzo roboty,
Nie napoit Azorka, bo za daleko jest woda,

Nie nakarmit kanarka, bo czasu mu bylo szkoda.

Miat zjes¢ kolacje - tylko ustami mlasnat,

Miat potozy¢ si¢ - nie zdazyt - zasnal.

Snito mu sie, ze nad czyms ogromnie sie trudzit.

Tak zmeczyt si¢ tym snem, ze si¢ obudzit.

Tekst wiersza:

Wiersz o Lego Spike

Lego Spike to fajna sprawa,

Z nim nauka to zabawa.
Budujemy rézne rzeczy,
Kazdy uczen sie ucieszy.

Budujemy krok po kroku,

w Rzeszowie

Podkarpacki Zespat
Placéwek Wojewbddzkich

216

POLITECHNIKA
RZESZOWSKA

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA

@K



Fundusze Europejskie Rzec. lita Dofi przez :
i dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - //‘ P O DK A RPA C KIE

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze

srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Cos sie rusza w kazdym bloku.

Robot tanczy, swieci, gada,

A programik sam go sktada.
Tablet w rece! Kodujemy!
Nowe trasy eksplorujemy.

Kazda lekcja to odkrycie,

Z Spike’m lepsze Twoje zycie!
Lubig Spike’a chtopcy i dziewczeta,
Bo przygoda jest przepiekna.

Z nim roboty robi¢ tatwo,

A nauka idzie gtadko!

Zadania dodatkowe

1. Stworz dokument w Google Docs / LibreOffice Online / Office Online.

Dodaj: tytut (nagtéwek), 2 akapity, list¢ punktowang. Udostgpnij dokument koledze/kolezance
aby wspolnie edytowaé dokument.

2. W Scratch utwoérz projekt, aby duszek wyswietlal komunikaty:

najpierw tytut,

potem kolejne ,,akapity”” jako komunikaty,

kazde zdanie pojawia si¢ po kliknigciu.

dodanie efektow (np. zmiana koloru dla nagléwka),

3. Napisz odpowiedz na pytanie: Czy kazdy dokument mozna udost¢epnia¢? Co moze by¢
niebezpieczne w plikach?
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Oznacz swoje dokumenty jako:
e publiczne,
e prywatne,
e szkolne.

4. Stworz dokument ,,M0j pierwszy artykul”. W dokumencie umies¢é:

o tytut (nagtowek),
« 3 akapity: moje hobby, moja szkota, moje zainteresowania,
« lista punktowana,

uzyj stylow (Tytut, Nagtowek, Akapit).
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Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjna
Ilo$¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modul 4: Biurowa moc: TechOffice

Temat lekcji nr 15 - Arkusz i kalkulator? - czy to arkusz kalkulacyjny?

Tresci nauczania (wymagania szczegoétowe - podstawa programowa) — I1. 3) c);
Cel lekcji

Celem lekcji jest zapoznanie uczniow z podstawowa budowa arkusza kalkulacyjnego oraz jego
zastosowaniem w nauce, pracy i zyciu codziennym. Uczniowie poznajg arkusz kalkulacyjny
jako narzedzie stuzace do porzadkowania, przechowywania, analizowania i prezentowania
danych w formie tabeli.

Podczas zaje¢ uczniowie ucza si¢ rozpoznawaé najwazniejsze elementy arkusza: skoroszyt,
arkusz, komorke, wiersz, kolumne 1 adres komorki. Wykonujg praktyczne ¢wiczenia polegajace
na wpisywaniu danych tekstowych i liczbowych, zmianie szeroko$ci kolumn, automatycznym
uzupehnianiu serii danych, tworzeniu kolejnych arkuszy, formatowaniu tabeli oraz stosowaniu
prostej formuly sumowania.

Cele szczegolowe lekcji

Uczen:

e wyjasnia, czym jest arkusz kalkulacyjny,

e rozumie rdznic¢ migdzy arkuszem a skoroszytem,

o wskazuje komorke, wiersz 1 kolumne w arkuszu,

e odczytuje adresy komorek, np. Al, B3, G5,

e wpisuje dane liczbowe 1 tekstowe do wskazanych komorek,

e rozpoznaje aktywna komorke,

e zmienia szerokos¢ kolumny,

e automatycznie uzupelnia serie liczb,

e automatycznie uzupelnia powtarzalne dane, np. dni tygodnia,
e tworzy nowy arkusz w skoroszycie,

e zmienia nazw¢ arkusza,

e przygotowuje prostg tabele w arkuszu kalkulacyjnym,

o formatuje tabelg przez dodanie krawedzi, wypetnienia i zmiang czcionki,
e tworzy prostg tabliczke mnozenia,
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e stosuje podstawowg formute sumowania,

o zapisuje efekty swojej pracy w pliku lokalnym lub w chmurze,

e rozumie, ze arkusz kalkulacyjny moze stuzy¢ do obliczen, organizacji danych 1
prezentowania wynikow.

Tresci nauczania — zgodnos¢ z podstawa programowa

Tresci nauczania: I1. 3) ¢)

Lekcja realizuje wymagania podstawy programowej poprzez praktyczne wykorzystanie
arkusza kalkulacyjnego jako podstawowej aplikacji komputerowej. Uczen przygotowuje proste
zestawienia danych w tabeli, wpisuje dane do komorek, porzadkuje je w wierszach i kolumnach
oraz wykonuje podstawowe dziatania z uzyciem formut.

Zajgcia rozwijaja umiejetnos¢ korzystania z arkusza kalkulacyjnego do rozwigzywania
prostych problemow zwigzanych z organizacja i1 analiza danych. Uczniowie poznaja
adresowanie komorek, automatyczne wypelnianie danych, formatowanie tabeli oraz
podstawowe obliczenia, co stanowi wprowadzenie do dalszej pracy z arkuszem kalkulacyjnym
na kolejnych lekcjach. W materiale wskazano, ze arkusz kalkulacyjny ulatwia organizacje,
analize¢ 1 prezentowanie danych w formie tabeli, a komoérki moga zawiera¢ liczby, tekst,
wykresy i obrazy.

Sposéb realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania

Wymagania programowe beda realizowane poprzez praktyczng prace uczniow w arkuszu
kalkulacyjnym, np. LibreOffice Calc, Microsoft Excel lub Arkusze Google. Uczniowie beda
wykonywac¢ kolejne zadania od najprostszych czynnosci, takich jak wpisywanie danych do
wskazanych komorek, po bardziej ztozone dziatania, takie jak automatyczne wypetnianie serii,
tworzenie nowego arkusza, formatowanie tabeli 1 uzycie formuty sumowania.

Lekcja pokazuje uczniom, ze arkusz kalkulacyjny nie jest tylko ,kalkulatorem”, lecz
narzgdziem do planowania, porzadkowania i analizowania informacji. Uczniowie uczg si¢
pracowa¢ na danych zapisanych w tabeli, rozumiejg znaczenie adresow komorek i1 poznajg
podstawy automatyzacji pracy przez przecigganie uchwytu wypelniania oraz stosowanie
prostych formut. Efekty pracy moga by¢ zapisywane lokalnie lub w chmurze, co wspiera
porzadkowanie wlasnych zasobow cyfrowych.

Metody pracy
e pokaz multimedialny lub demonstracja nauczyciela,
e pogadanka kierowana,

e (¢wiczenia praktyczne przy komputerze,
e praca z instrukcjg krok po kroku,

samodzielne uzupehianie danych w arkuszu,
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o analiza przyktadowej tabeli,
e rozwigzywanie prostych probleméw obliczeniowych,
o Kkorekta i doskonalenie przygotowanego arkusza.

Srodki dydaktyczne

e komputer uczniowski z arkuszem kalkulacyjnym,

o arkusz kalkulacyjny, np. LibreOffice Calc, Microsoft Excel lub Arkusze Google,
e rzutnik multimedialny lub ekran interaktywny,

e e-podrecznik lub karta pracy,

e przyktadowy skoroszyt z zadaniami,

e zestaw danych do wpisania w arkuszu,

e przyktadowa tabliczka mnozenia,

e przyktadowa tabela z danymi do obliczania sumy,

e dostep do zapisu plikow lokalnie lub w chmurze.

Formy pracy

e praca indywidualna przy komputerze,

e praca pod kierunkiem nauczyciela,

e (wiczenia samodzielne,

o elementy pracy problemowej podczas tworzenia tabliczki mnozenia,
o krotkie sprawdzenie efektow pracy ucznia.

Faza |I. Wprowadzenie

Nauczyciel rozpoczyna lekcje od rozmowy z uczniami na temat sytuacji, w ktorych trzeba
uporzadkowaé liczby lub informacje. Przykladami moga by¢: planowanie wydatkow,
zapisywanie wynikow sportowych, tworzenie listy zakupoéw, notowanie ocen, liczenie punktow
w konkursie lub przygotowanie tabliczki mnozenia.

Nastepnie nauczyciel wyjasnia, ze arkusz kalkulacyjny jest programem, ktéry pozwala
zapisywac dane w tabeli, wykonywac obliczenia i porzagdkowac informacje. Uczniowie poznaja
pojecia: skoroszyt, arkusz, komoérka, wiersz, kolumna i adres komorki. Nauczyciel porownuje
adresowanie komoérek do gry w statki, gdzie litera oznacza kolumne, a liczba oznacza wiersz,
np. A1, B5, C7.

Wprowadzenie konczy si¢ zapisaniem tematu lekcji oraz wskazaniem zadania gldwnego:
uczniowie beda pracowa¢ w arkuszu kalkulacyjnym, wpisywa¢ dane do komorek,
automatycznie uzupeknia¢ serie, tworzy¢ nowe arkusze oraz przygotowywac prosta tabele z
obliczeniami.
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Faza I1. Czes$¢ zasadnicza — realizacja

W czesci praktycznej uczniowie uruchamiajg arkusz kalkulacyjny 1 wykonuja pierwsze
¢wiczenia zwigzane z wpisywaniem danych. Do wskazanych komérek wprowadzaja liczby i
teksty, np. do komoérek Al, B3, C3, G5 1 G7. Dzi¢ki temu uczg si¢, ze kazda komorka ma swoj
unikatowy adres, a dane moga by¢ wpisywane doktadnie w wybrane miejsce tabeli.

Nastepnie uczniowie poznajg pojecie aktywnej komorki i obserwuja, w jaki sposob arkusz
wskazuje aktualne potozenie kursora. Kolejne zadanie polega na zmianie szerokosci kolumny
tak, aby dluzszy tekst, np. ,,Poniedziatek”, miescit si¢ w catosci w komorce. Uczniowie ¢wiczg
zaznaczanie kolumny, przeciaganie jej krawedzi oraz dostosowywanie wygladu arkusza do
wprowadzonych danych.

W dalszej czgéci uczniowie wykonuja zadania z automatycznym wypelnianiem komorek.
Tworza seri¢ liczb od 1 do 20, uzupeilniaja dni tygodnia oraz tworza serie liczbowe
zwigkszajace si¢ o okreslong warto$¢, np. co 5. Dzigki temu poznajg praktyczne zastosowanie
uchwytu wypelniania, ktory przyspiesza prace i ogranicza konieczno$¢ recznego wpisywania
powtarzalnych danych.

Kolejny etap dotyczy organizacji skoroszytu. Uczniowie zmieniaja nazwe arkusza, tworza
nowy arkusz i nadajag mu nazwg. Nastepnie przygotowujg tabliczke mnozenia, uzupetniajgc
wiersze 1 kolumny liczbami oraz wpisujac wyniki dziatan. Uczniowie formatuja tabele, dodajac
krawedzie, wypehienie, zmieniajac szeroko$¢ kolumn oraz dobierajac czcionkg. W lekcji
przewidziano takze zadanie samodzielne, w ktorym uczniowie tworza dodatkowy arkusz,
przepisujg tabelg i obliczajg sume zebranych danych za pomoca formuty =suma(...).

Faza Ill. Podsumowanie

Na zakonczenie lekcji uczniowie prezentujg efekty swojej pracy w arkuszu kalkulacyjnym.
Nauczyciel omawia poprawno$¢ wpisanych danych, czytelno$¢ tabeli, wlasciwe uzycie nazw
arkuszy, poprawno$¢ tabliczki mnozenia oraz zastosowanie podstawowej formuty sumowania.

Uczniowie odpowiadajg na pytania kontrolne: czym jest arkusz kalkulacyjny, jak nazywa si¢
pojedyncze pole w siatce arkusza, co oznaczaja litery i liczby w adresie komorki oraz czy arkusz
zawiera kilka skoroszytow. Nauczyciel podkresla, ze arkusz kalkulacyjny jest przydatny nie
tylko do liczenia, ale rowniez do organizowania danych, tworzenia tabel i przygotowywania
czytelnych zestawien.

Kryteria oceniania

Ocena dopuszczajaca
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Uczen z pomoca nauczyciela uruchamia arkusz kalkulacyjny, wpisuje dane do wybranych
komorek i rozpoznaje podstawowe elementy arkusza, takie jak komorka, wiersz 1 kolumna.

Ocena dostateczna

Uczen samodzielnie wpisuje dane do wskazanych komorek, odczytuje proste adresy komorek,
zmienia szerokos$¢ kolumny oraz wykonuje podstawowe zadania wedtug instrukcji.

Ocena dobra

Uczen poprawnie korzysta z arkusza kalkulacyjnego, tworzy serie danych za pomocg
automatycznego wypelniania, zmienia nazwe¢ arkusza, tworzy nowy arkusz 1 przygotowuje
prosta, czytelng tabele.

Ocena bardzo dobra

Uczen samodzielnie i sprawnie organizuje dane w arkuszu, tworzy tabliczk¢ mnozenia,
formatuje tabele, stosuje krawedzie i wypelnienia, uzywa prostej formuly sumowania oraz
potrafi wyjasnié, do czego stuza arkusz, skoroszyt, komorka i adres komorki.

Krotki opis problemu do rozwigzania

Uczniowie majg nauczy¢ sie¢, jak za pomoca arkusza kalkulacyjnego uporzadkowaé dane w
tabeli 1 wykona¢ proste obliczenia. Problem polega na tym, aby poprawnie wpisa¢ dane do
odpowiednich komorek, zrozumie¢ adresowanie arkusza, wykorzystaé automatyczne
wypelnianie oraz przygotowac czytelng tabele. Dzieki temu uczniowie odkrywaja, ze arkusz
kalkulacyjny nie jest zwyktym kalkulatorem, lecz narzedziem pomagajacym organizowac
informacje, liczy¢, analizowac 1 prezentowac dane.

V. Quiz/Pytania kontrolne

Czym jest arkusz kalkulacyjny?

a) Narzedziem do pisania tekstow
b) Narzedziem do tworzenia prezentacji
c) Narzedziem do organizacji, analizy i prezentowania danych w formie tabeli

Jak nazywamy pojedyncze pole w siatce arkusza kalkulacyjnego?

a) Wiersz
b) Kolumna
¢) Komorka

Co oznaczajg litery i liczby w adresie komorki arkusza kalkulacyjnego?
Nic, to tylko dekoracja
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b) Kolumny sg oznaczone literami, a wiersze liczbami
c) Kolumny sg oznaczone liczbami, a wiersze literami

Arkusz zawiera kilka skoroszytow?

a) Tak
b) Nie
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Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 15 - Arkusz i kalkulator? -
czy to arkusz kalkulacyjny?

Przebieg lekcji:

» Sprawdzenie obecnosci

* Sprawdzenie stanu wiedzy ucznidw (opcjonalnie)

» Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.

» Uruchomienie na e-platformie materiatow do lekcji

* Podsumowanie przebiegu lekcji 1 ocena efektow pracy uczniow.
» Zadanie pracy domowej (opcjonalnie).

Zalacznik nr 2 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 15 - Arkusz i kalkulator? -
czy to arkusz kalkulacyjny?

Wprowadzenie

Arkusz kalkulacyjny jest narzedziem, ktore utatwia organizacje, analize i prezentowanie
danych w formie tabeli. Bardzo czgsto jest wykorzystywany w biznesie, nauce, a nawet w zyciu
codziennym np. do planowania budzetu domowego i $ledzenia wydatkow.

Arkusz kalkulacyjny dziata na plikach zwanych skoroszytami.

Skoroszyt to zbior arkuszy kalkulacyjnych w programie arkusza kalkulacyjnego, np. Microsoft
Excel. Kazdy skoroszyt moze zawiera¢ wiele arkuszy, ktore mogg by¢ wykorzystywane do
roznych celéow, np. do przechowywania danych, wykonywania obliczen lub tworzenia
wykresow.

Budowa arkusza
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Zbior arkuszy kalkulacyjnych nazywany jest skoroszytem, poniewaz zawiera jeden lub wiecej
arkuszy,

w ktorym mozna organizowa¢ dane. Mozna doda¢ dowolng liczbe arkuszy w skoroszycie
klikajac na ikong plus. Mozna dodawac¢ kolejne arkusze w skoroszycie z niezaleznymi od siebie
danymi. W rezultacie stworzy si¢ kolejny arkusz tak jak na rysunku ponizej.

i'
AE

L4

|D|:H:Iaj nowy arkusz (klikni prawym przyciskiem myszy, aby zobaczyd wszystkie nieukryte arkus:e]lh

Arkuszl | Arkusz2
[E'] Arkusz 2z 2

Kazdy arkusz sktada si¢ z siatki komorek, ktore moga zawiera¢ liczby, tekst lub wykresy i
obrazy. Wykresy tworzone sg automatycznie na podstawie wprowadzonych danych.
Zastosowanie odpowiednich formut, czyli gotowych funkcji programu pozwala na
automatyczne sumowanie liczb, czy tez obliczania $redniej i wielu innych dziatan
matematycznych.

3 Beztytulu 1 — LibreOffice Calc
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Pasek narzedzi jest podobny do tego w edytorze tekstu, ale strona przypomina tabelke.
Pojedyncze pole w siatce nazywane jest komorkg. Do niej wpisuje si¢ dane.
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Arkusz podzielony jest na wiersze i kolumny. Sg to linie poziome i pionowe danych. Kolumny
oznaczane sg literami alfabetu (np. A, B, C, itd.) za§ wiersze oznaczone liczbami (od 1 do
65536 w Excel 2003, lub nawet 1048576 wierszy w wersji 2007 i nowszych).

Dzigki oznaczeniu arkusza w ten sposob uzyskujemy unikatowo$¢ komorki, czyli adres,
ktérego nie mozemy pomyli¢ z zadnym innym. Adresy pozwalaja na wykonywanie obliczen i
pisanie formut.

Adresacja przypomina gre w statki — oznaczamy komorki np. Al, BS, C7.

Arkusz kalkulacyjny pozwala na automatyczne wypelnianie tabel dzigki czemu nie trzeba
wpisywac liczb, przyktadowo od 1 do 10 r¢cznie. Jesli dane si¢ powtarzaja, za pomocg jednego
prostego kroku mozna je powielic.

Uruchomienie arkusza i wpisywanie danych

Otworz arkusz kalkulacyjny klikajac na ikong LibreOffice (na pulpicie). Nastepnie wybierz
pole Arkusz kalkulacyjny (zaznaczone na rysunku czerwong ramka)

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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[ LibreOffice

Plik MNarzedzia Pomoc

- 3 Filtr, [Wszystkie aplikacje |~
l—:_" Otwérz plik = R .
7 Pliki zdalne

@ Ostatnie dokumenty

@ Szablony

Utwérz:

Dokument tekstowy

Arkusz kalkulacyjny

Prezentacje

Rysunek

a7 (6] [E) (&) | )

Formute

Baze danych

[l
H 7

Zadanie 1.

Uzupetnij komorki wpisujac odpowiednio w komorce:
Al -liczba 1

B3 —liczba 6

C3 —liczba 10

G5 — wyraz Poniedziatek

G7 —wyraz Wtorek

Po wpisaniu tych danych arkusz wyglada¢ powinien nastgpujaco:
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7] 10 Poniedziatek
Wiorek

LI = T ) R S EE R L% R

Zwro¢ uwage, ze ,,aktywna komorka” to taka w ktorej postawiony zostal kursor.
Aktualne potozenie kursora pokazuje zaciemnienie osi np.:

A B C D E F G H
1| 1
2 J
3 | 6 10 Poniedziatek
4 Wtorek
5 | _|
o

W naszym przypadku po wpisaniu wyrazu ,,wtorek™ kursor pozostat w komoérce G5.

Zadanie 2.

Zmien szeroko$¢ kolumny G, tak aby caly wyraz ,,Poniedziatek” miescit si¢ w
komorce. W tym celu najedz kursorem na litere G, kliknij (cata kolumna si¢ zaznaczy
kolorem szarym) i delikatnie przesun kursor na krawedz kolumny G i H — kursor zmieni

, JL . . ,
posta¢ na . Trzymajac lewy przycisk myszy przesun kursor w prawo. To pozwala
na zmian¢ szerokosci.
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3 3] 10 IPoniedziatek :

4 Iwtorek '
I

] 1 I
1 1

b 1 1
1 1

7 : 1

- i !

FILM

Zadanie 3.

Uzupelnij automatycznie kolumng A kolejno liczbami od 1 do 20. Masz juz
uzupetiong komorke A1 — jest tam wpisane 1. Wpisz w komorce A2 liczbe 2. Zaznacz
oba wiersze (Kliknij kursorem na komorke Al — trzymajac lewy przycisk myszy
przesun kursor na komoérke A2). Zaznaczenie komorek wyglada nastgpujaco:

1

W prawym dolnym rogu pojawit si¢ maty zielony kwadracik. Kliknij na niego i
trzymajac wcisnigty lewy przycisk myszki przeciagnij zaznaczenie w dot do wiersza
np. A20. W ten sposob automatycznie uzupetniono arkusz danymi (powstata seria
danych).
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A . B C D E F G H

1 1

2 2

3 3 6 10 Poniedziatek
4 4 Wtorek
3 3

6 ]

7 7

a8 8

] 9

10 10

11 11

12 12

13 13

14 14

15 15

16 16

17 17

18 18

19 15

20 20

Przesuwajac kursor w dot arkusz podpowiada jaka liczba bedzie w ostatniej komorcee, co jest
szczegollnie przydatne jezeli nie zaczynasz liczenia od 1 wiersza.

Zadanie 4

Kliknij na komorke G3. Zaznacz podobnie jak poprzednio dwie komorki — G3 i G4.

A | B | ¢ | Dp | E | F G H

1 1

2 2

3 3 6 10 Poniedziahpk

4 4 Wiorek 1

5 5

i ]

7 7
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W prawym dolnym rogu pojawit si¢ zielony kwadracik. Kliknij na niego i trzymajac wcisnigty
lewy przycisk myszki przeciagnij zaznaczenie w dot do wiersza np. G9. W ten sposob
automatycznie uzupetniono arkusz danymi w postaci dni tygodnia.

A B C D E F G H
1 1
2 2
3 3 6 10 Poniedziatek
A a4 Wtorek
5 5 Sroda
B 6 Czwartek
T 7 Pigtek
8 3 Sobota
g 9 Miedziela
10 10
Zadanie 5
Kliknij na komérke D6. Wpisz w niej liczbg 5 1 naci$nij Enter.
A B C D E F G
1 1
2 2
3 3 6 10 Poniedziatek
4 4 Wtorek
5 5 5 Sroda
& 6 | _l Czwartek
T 7 Pigtek
8 8 Sobota
g 9 Niedziela
10 10
11 11
172 17

Do komorki D6 wpisz liczbe 10 i naci$nij Enter.
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A B C D E F G t
1 1
2 2
3 3 6 10 Poniedziatek
4 4 Witorek
5 5 5 Sroda
3] 3] 10 Crwartek
7 7 Pigtek
a8 8 Sobota
g 9 MNiedziela
10 10

Zaznacz podobnie jak poprzednio komorki D5 i D6. W tym celu Kliknij kursorem na komorke
D5 — trzymajac lewy przycisk myszy przesun kursor na komoérke D6).

A B C D E
1 1

2 2

3 3 6 10

4 4

5 5 5

6 6 10|

7 7 E

8 8

W prawym dolnym rogu ponownie pojawit si¢ maty zielony kwadracik. Kliknij na niego i
trzymajac wcisnigty lewy przycisk myszki przeciagnij zaznaczenie w dot do wiersza np. D12.
W ten sposob automatycznie uzupetniono arkusz danymi, ale tym razem wartosci zwigkszyly
si¢ 0 5.
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A B C D :
I 1
2 2
3 3 6 10
1 a
3 5 5
3 6 10
f 7 15
2 8 20
3 g 25
0 10 30
1 11 35
2 12 40
3 13 i
A 14
Zadanie 6

Zmien nazwe arkusza z domyslnej (Arkusz1) na np. Zadanial-6. W tym celu na dole ekranu
kliknij dwukrotnie na nazwe arkusza lub kliknij prawy przycisk myszy i wybierz polecenie
zmien nazwe arkusza.

43
44 Zmien nazwe arkusza )4
=N
4B Nazwa
47 [Zadania 1-4
48 ]
49 ]
50 Pomoc QK Anuluj
21
]
£
-+ Arkusz1

—n

Jesli nazwa jest zaciemniona to mozesz wpisa¢ nowa usuwajac poprzednig. Wpisz nowa nazwe
— Zadanial-6 i naci$nij Enter. Arkusz zmienit nazw¢ na:
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C o Zadania 1-6
Arkusz1z1

Zadanie 7

Utworz nowy arkusz. Kliknij w tym celu na ikong¢ plus. Pojawi si¢ nowy arkusz o domysine;j
nazwie Arkusz2.

£
o=  ZFadania1-6 | Arkusz2

E| Arlusz 2z 2

Zmien jego nazwe na Zadanie 7 . Kliknij dwukrotnie na nazwg¢ arkusza lub kliknij prawy
przycisk myszy i wybierz polecenie zmienn nazwe. Wpisz tekst ,,Zadanie 7” i naci$nij Enter.
Arkusz zmienit nazwe:
<

-+ Zadania 1-0 Zadanie 7

E Arkusz 2z 2

Mozesz w dowolnej chwili przej$¢ do nowego pustego arkusza klikajac na zaktadke o nazwie
,,Zadanie 7”7

Zadanie 8.

W arkuszu o nazwie ,,Zadanie 7” stworz tabliczke mnozenia. Przyktadowa tabliczka moze
wyglada¢ nastepujaco:

Zacznij od wpisania nazw wierszy. Kliknij na komorke o adresie Al i uzupetnij odpowiednio
komorki od Al do A10. Mozesz wpisywac recznie. Po wpisaniu liczby nacisnij Enter. Kursor
przejdzie do kolejnej komorki ponizej. Mozesz réwniez zrobi¢ to automatycznie — jak w
zadaniu 2 ( Wpisz w komorke A1 — 1. Wpisz w komorce A2 liczbg 2. Zaznacz oba wiersze.
Kliknij kursorem na komorke A1 — trzymajac lewy przycisk myszy przesun kursor na komorke
A2. W prawym dolnym rogu pojawit si¢ maty zielony kwadracik. Kliknij na niego i trzymajac
wcisnicty lewy przycisk myszki przeciggnij zaznaczenie w dot do wiersza A10).
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

= == B B =
L= e R N B = O I I

=
=
=}

Podobnie zréb z kolumnami. Uzupeliamy kolumny od Al do J10. Kliknij na komoérke o
adresie B1 i wpisz warto$¢ 2 i nacis$nij Enter. Przejdz do komorki C1 i wpisz wartosé 3 itd.

A E C D E

PR = I s B - ¥ B L R
PR = IR, e R X R N ]

Liczby mozna wpisywaé rgcznie. Po wpisaniu liczby naci$nij Enter. Kursor przejdzie do
kolejnej komorki ponizej, dlatego musisz klikng¢ na odpowiednia komoérke w wierszu 1.
Mozesz rowniez zrobi¢ to automatycznie — jak w zadaniu 2, ale tym razem przeciggajac kursor
w prawo nie w dot. W tym celu zaznacz komorki Al 1 B1. W komorce Al jest wpisane 1, a w
komorce B1 wpisane 2.

A B

Zaznacz obie kolumny. Kliknij kursorem na komorke Al — trzymajac lewy przycisk myszy
przesun kursor na komoérke B1. W prawym dolnym rogu pojawit si¢ maty zielony kwadracik.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
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Kliknij na niego i trzymajgc wcisnicty lewy przycisk myszki przeciggnij zaznaczenie w prawo
do kolumny J1.

Mamy uzupeiniong tabele w postaci:

A B c D E F G H I ]

[¥= T TN B T O IR S % T 4%
WD 00w LN s wa pa

—
=]
[
=}

11

Zmniejsz szeroko$¢ kolumn. W tym celu najedz kursorem na liter¢ A, kliknij (cata kolumna si¢
zaznaczy kolorem szarym) i delikatnie przesun kursor na krawgdz kolumny A i B — kursor
zmieni posta¢ na XX. Trzymajac lewy przycisk mysz przesun kursor w lewo. To pozwala na
zmiang szerokosci. Zmien szerokos¢ wszystkich kolumn: B, C, D, E, F, G, H, I, J.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA WOIEWGIZT BOM KULTURY
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= == R = R LR
= = R R = R B A EL e S

—
=
=
o]

-
-

Zmiany szeroko$ci mozna dokona¢ rowniez klikajac na nazwe kolumny klikajac prawym
przyciskiem myszy na literze opisujacej kolumne. Kliknij np. na kolumng D (kolumna si¢
zaznaczy) 1 naci$nij prawy przycisk myszy.

D E | F | G
| Szerckoéé kolummy >
: Szerokosc “2,26 cm =
Wartosc domyslna
Pomoc OK Anuluj
|

Kliknij na opcj¢ ,,szeroko$¢ kolumny”. Wpisz warto$¢ 5 i zatwierdz przyciskiem OK.

Jesli chcesz aby wszystkie kolumny byty idealnie rowne powtdrz ta czynno$¢ dla kazdej z
kolumn.

Uzupelnij catg tabliczke¢ mnozenia liczbami kolejno wpisujac wiersze lub kolumny:

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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A E C D E F G H I ]
1 1 2 3 4 5 B 7 a8 9 10
2 2 4 8 o 12 14 16 18 20
3 3 ] 9 12 15 18 21 24 27 30
4 4 8 12 16 20 24 28 32 30 40
5 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
& 6 12 18 24 30 3 42 48 54 60
7 7 14 21 28 a5 42 43 58 63 70
8 8 16 24 32 40 48 356 o84 72 80
2 9 18 27 36 45 3 63 72 81 90
10 10 20 30 40 0 60 70 B0 S0 100

Aby poprawi¢ czytelnos¢ tabeli dodaj krawedzie tabeli. Zaznacz caty obszar na ktorym majg
by¢ umieszczone krawedzie (kliknij na komorke Al i trzymajac lewy przycisk myszy
przeciagnij kursor do komorki J10):

A B C D E F G H I ]
1 1 2 3 4 5 [ 7 8 9 10
2 2 4 [ a8 0 12 14 16 18 20
2 3 [ 9 12 15 18 21 24 27 320
4 4 a8 12 16 200 24 23 32 36 40
5 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
6 [ 12 18 24 30 36 42 48 54 60
7 7 14 21 28 iz 42 43 56 63 70
8 a8 16 24 32 40 45 536 64 T2 80
L) 9 18 27 36 45, 54 63 72 Bl 90
10 10 20 30 40 50 60 70, 80 90 100

Nastepnie z menu Czcionka kliknij na ikon¢ H - , kliknij na trdjkacik po prawej stronie i po
rozwinigciu si¢ menu, kliknij ,,wszystkie krawedzie:

| iberation Sans Yo Ml G K PVA-BIEE=EE=EIFTLIEEEH =~ % 00 N =<=|H-E-E- 8-
T =
| a | s | c pmmm c | - . b L 0 |« 1« 1 w ]| a
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A E C D E F G H [ ]
1 1 2 3 4 5 B 7 8 9] 10
2 2 4 B 8 100 12| 14| 16| 18] 20
2 3 B 9 12 15| 18| 21| 24| 27| 30
4 4 8 12 16 200 24| 28| 32| 36| 40
5 5 10 15 20 25| 30| 35| 40| 45| 50
] B 12 18 24 300 36| 42| 48| 54| 60
7 7 14 21 28 35| 42| 49| 58| 63| TO
8 8 16 24 32 40( 48| 56( 64| 72 80
g 9 18 27 36 45 54| 63| 72| 81 90
10 10 20 30 40 50 o0 70 &80 90 lﬂﬂ.

Dodaj dodatkowe wypelnienie aby tabela przyjeta postac:

A B C D E F G H I ]
1 1 2 3 4 5 6 7 8 3] 10
2 2 4 B a8 100 12| 14| 16| 18] 20
3 3 B 9 12 15| 18| 21| 24| 27| 30
4 4 a8 12 16 200 24| 28| 32| 3e| 40
3 5 10 15 20 25| 30| 35| 40| 45| 50
B B 12 18 24 300 36| 42| 48| 54| 60
I 7 14 21 28 33| 42| 49| 56| 63| 70
8 8 16 24 32 40( 48| 56| 64| 72 80
g 9 18 27 36 45 54| 63| 72| 81 930
10 10 20 30 40 50 o0 70[ 80| 90 100
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Aby doda¢ wypelnienie zaznacz wybrany zakres komorek:

W pierwszym kroku zaznacz komoérki od Al do J1 i kliknij na ikon¢ wypetnienia
Wybierz kolor np. z6lty.

Cx

| Kolor tha

=lle

T

=

standard ~

Ostatnie

& Kolor niestandardowy...

W drugim kroku zaznacz kolumn¢ od komorki Al do A10 i ponownie wybierz ikone
wypehnienia.

Zadanie 9.

Zmodyfikuj tabliczke mnozenia dodaj dodatkowe wiersze i kolumny, tak aby tabela przyjeta
postac:

—
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1

2 1 2 3 4 5 B 7 a 9 10
3 2 4 a8 0 12| 14 16| 18| 20
4 3 ] 9 12 15| 18| 21 24| 27| 30
3 4 8 12 16 200 24| 28 32| 36| 40
& 5 10 15 20 25| 30| 35 40| 45| 50
I 5] 12 18 24 30| 36| 42 48] 54| 60
a 7 14 21 28 as| 42| 49 58| 63| 70
2] a 16 24 32 40| 48| 56| 64| 72| 80
10 9 13 27 36 45 34| 63| 72| 81| 90
11 10 20 30 40 s0| 60| 70| 80| 50| 100

Na poczatek usun wypelnienie kolorem z6ttym. W tym celu podobnie jak poprzednio zaznacz
wymagany obszar (mozna zaznaczy¢ sama kolumne, sam wiersz lub nawet cata tabelg¢) 1kliknij
opcj¢ brak wypeienia:

BIE==F+
Kolor tla
| Brak wypeinienial '
.mnﬁurd T|
HEEEEEEN
AEEEEEEENn
[
EEEEEEENE
EEEEEEEER
EEEEEEEEEN
PEEEEEEEEEEN
EEEEEEEEEEEE
EEEEEEEEEEER
Ostatnie
@& Kolor niestandardowy..

Aby doda¢ dodatkowy wiersz kliknij na polu nr 1 oznaczajacym numer pierwszy wiersza.
Nastepnie naci$nij prawy przycisk myszy i po rozwinigciu si¢ menu, wybierz opcje wstaw:
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewo6dztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

K Wytnij Cirl+X
| [y Kopiyj Ctrl+C
— B Wklej Ctrl+V

E] Whklgj specjalnie.. Ctrl+Shift+V

— Wetaw wiersze powyze)

Wetaw wiersze poniZej
@ Usur wiersze
Wyczysc zawartosc... Backspace

|
i X

Whysokosc wiersza..,

] E[$D Optymalna wysokost..,

Ukryj wiersze
Pokaz wiersze

Przytwierdz wiersze | kelumny
Podziel okno

Formatuj komérki... Ctrl+1

Po tej operacji tabela wyglada nastepujaco:

To samo wykonaj dla kolumny. Kliknij na liter¢ A. Nastepnie nacis$nij prawy przycisk myszy i
po rozwinigciu si¢ menu, wybierz opcj¢ wstaw:

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA WOIEWGIZT BOM KULTURY
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

A R | c l
S Wytnij Ctrl+X
[  Kopiuj Ctrl+C
B Wklgj Ctrl+V
%] Whklej specjalnie... Ctrl+Shift=V
@ Wstaw kolumny przed
@ Wetaw kelumny po
EﬂiI Usun kolumny
A Wyczyéc zawartoéc... Backspace

ﬂ Szerokosd kolumny...

<—E—> Optymalna szerckosc..

4 Ukryj kolummny

525 Pokaz kelumny

ﬁ Przytwierdz wiersze i kelumny
-E— Podziel okno

Formatuj komérki... Ctrl+1

Po tej operacji tabela przybierze postac:

A B D E F G H J K
1
2| 1 2 3 4 5 6 7] 8 9 10
3| 2 4 6 8 10 12 14 16] 18 20
4 3 6 9 12 15 18 21 24 27| 30
5| 4 8 12 16| 20 24 28 32 36 40
6| 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
7 6 12 18 24 30 36 42 48 54 60|
8| 7] 14 21 28 35 42 49 56 63 70
9| 8 16 24 32 40 48 56 64 72 80
1o | 9 18 27 36 45 54 63 72 81 90
1| 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Teraz uzupetnij Menu tabliczki mnozenia. Wpisz dodatkowe warto$ci: w komoérce B1 — cyfre
1, C1 — cyfre — 2 itd. Tak samo zréb to dla kolumny, czyli w komorce A2 — cyfre 1, A3 — cyfre
2 itd.

Tabela po uzupehieniu bedzie wygladata nastgpujaco:
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A B D E F G H I J K

1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
2 1 1 2 3 4 5 6 7] 8 9 10
3 2 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
4 3 3 6 9 12 15 18 21 24 27 30
5 4 4 8 12 16 20 24 28 32 36 40
6| 5 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
7] 6 6 12 18 24 30 36 42 48 54 60
8 | 7| 7] 14 21 28 35 42 49 56 63 70
9] 8 8 16 24 32 40 48 56 64 72 80
10 | 9 9 18 27| 36 45 54 63 72 81 90

i 10 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Dodaj podobnie jak poprzednio wypetnienie tabeli, czyli:

OW|(~Nd G| |W(N|—=

—_—

W tym celu zaznacz odpowiedni obszar (zakres) komorek. Na poczatek zaznacz wiersz (od
komorki A1 do K1) i kliknij na opcje wypetnienie. Nastepnie zaznacz zakres od komorki Al
do A11 i kliknij wypelnij.

Zadania do samodzielnego wykonania

1. Zmniejsz szerokos$¢ kolumny A na np. 5.
2. Wypehij kolorami calg tabliczke mnozenia np.
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L= e Y = A R R

3. Zwicgksz rodzaj i rozmiar czcionki w calej tabliczce mnozenia. Wybierz czcionke o
nazwie Arial Black i rozmiar 18 pt. W pierwszym kroku zaznacz calg tabele (kliknij na
komorke A1l i przeciagnij kursor do komorki K11). Nastepnie wybierz typ i rozmiar
czcionki:

4. Zwigksz rozmiar na 44 pt. Niestety okazato si¢, ze w komorce K11 pojawit znikta liczba
100 a pojawity si¢ znaki ##. Oznacz to, ze liczba 100 nie miesci si¢ w kolumnie K.
Zmien jej szerokos¢ na wigkszg. W tym celu kliknij na liter¢ K, nastepnie przesun kursor
w prawo aby zmienil wyglad na XX. Naci$nij lewy przycisk mysz 1 trzymajac go
delikatnie przesun w prawo zwigkszajac szerokos¢ kolumny, tak aby pojawita si¢ liczba
100.
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5. Zmien kolorystyke, czcionke i rozmiar tabliczki wedlug wtasnego pomystu.

Zadanie do samodzielnego wykonania:

1. Dodaj nowy arkusz o nazwie ,,zadanie dodatkowe”.

Przepisz ponizszg tabelg, tak aby przyjeta wyglad:

pn wi sr cz pt
Jabtka 25 18 32 a1 27
Truskawlki 14 22 19 28 33
Maliny 8 11 15 17 20
Gruszki 13 9 16 22 18
Sliwki 19 24 29 35 31
(] E=iim.  REIP mane (PR
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Nastepnie przejdz do komorki A8 1 wpisz w niej tekst ,,Suma:”. Nacis$nij kursorem na komorke
B8 i wpisz w niej: =suma(B2:B7) inacisnij enter. W polu B8 zostanie wpisana automatycznie
suma wybranych komorek (czyli B2, B3, B4, BS5, B6). Bedzie to ilo$¢ zebranych owocow w
poniedzialtek.

2 JESTE 25 18 32 a1 27
M Truskawk 14 22 19 28 33
Il Valiny 8 11 15 17 20
G Gruszki 13 9 16 22 18
Gl Slivoki 19 24 29 35 31
7 [ i

EPlsuma:  |=SUMA(B2:87)

g (SUMA(liczbal: Tliczba2l: ... |

W komorce B9 oblicz sume zebranych owocow w ciggu catego tygodnia. Kliknij kursorem na
komorke B9 1 wpisz w niej: =suma(B2:F6) i nacisnij enter.

Zadania dodatkowe
1. Stworz arkusz z tabelg zawierajgcg kolumny: Dzien, Wydatek, Kwota.

Whpisz przyktadowe dane (np. zakupy, kino) i dodaj sum¢ wydatkow (=SUMA). Zapisz pliku
W chmurze (np. Google Sheets), dodanie wykresu wydatkow.

2. Ocen czy Twoje dane sq bezpieczne?

Uzupehnij arkusz danymi. Czy mozna zapisywac¢ dane osobowe w arkuszu? Co zrobi¢, aby plik
byl bezpieczny? Oznacz dane: bezpieczne (np. liczby) oraz wrazliwe (np. adres, nazwisko).

3. Zadanie projektowe: ,,Moja tabela marzen”.

Utworz tabelg:,,Moje hobby / oceny / plan dnia” . Dodaj: kolory, obramowanie, nagléwki.
Dodaj budzet na realizacj¢ marzen i dokonaj prostych obliczen (np. SUMA).
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Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjna
Ilo$¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modul 4: Biurowa moc: TechOffice

Temat lekcji nr 16 - Wykonujemy tabele z danymi w arkuszu
kalkulacyjnym

Tresci nauczania (wymagania szczegoétowe - podstawa programowa) — I1. 3) c);
Cel lekcji

Celem lekcji jest rozwijanie umiej¢tnosci tworzenia, uzupelniania 1 formatowania tabeli z
danymi w arkuszu kalkulacyjnym. Uczniowie poznaja praktyczne zastosowanie arkusza do
porzadkowania informacji, obliczania wynikow oraz przedstawiania danych w czytelnej 1
estetycznej formie.

Podczas zaje¢ uczniowie uczg si¢ wpisywa¢ dane tekstowe i liczbowe do komorek,
dostosowywaé szeroko$¢ kolumn, dodawaé krawedzie, stosowaé wypelnienie komorek,
zmienia¢ czcionke oraz korzysta¢ z prostej formuty sumowania. Lekcja pokazuje, ze arkusz
kalkulacyjny moze by¢ uzywany nie tylko do liczenia, ale rowniez do przygotowywania
przejrzystych zestawien, takich jak lista elementéw potrzebnych do budowy robota czy plan
lekcji.

Cele szczegolowe lekcji

Uczen:

e tworzy prostg tabele w arkuszu kalkulacyjnym,

e wpisuje nagtowki kolumn i dane do wybranych komorek,
e odczytuje i stosuje adresy komorek, np. Al, C8,

e rozroznia dane tekstowe i liczbowe,

e zmienia szeroko$¢ kolumn,

e dodaje krawedzie do zakresu komorek,

o stosuje kolorowe wypetnienie komorek,

e zmienia rodzaj i rozmiar czcionki,

e tworzy czytelny uktad tabeli,

e wpisuje prostg formut¢ sumowania, np. =SUMA(C2:C7),
o obserwuje automatyczng aktualizacj¢ wyniku po zmianie danych,
o dodaje nowy wiersz do tabeli,
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e uzupeknia tabele o nowe dane,

e przygotowuje plan lekcji w arkuszu kalkulacyjnym,

o formatuje tabele zgodnie z instrukcjg lub wlasnym pomystem,
o zapisuje efekty swojej pracy w pliku lokalnym lub w chmurze.

Tresci nauczania — zgodnos¢ z podstawa programowa

Tresci nauczania: I1. 3) ¢)

Lekcja realizuje wymagania podstawy programowej poprzez praktyczne wykorzystanie
arkusza kalkulacyjnego do przygotowania i prezentowania danych w formie tabeli. Uczen
tworzy zestawienie danych, porzadkuje informacje w wierszach i kolumnach, stosuje
podstawowe formatowanie oraz wykonuje proste obliczenia z uzyciem formuty.

Zajecia rozwijajg umiejetnos¢ poshugiwania si¢ arkuszem kalkulacyjnym jako podstawowga
aplikacja komputerowa. Uczniowie przygotowuja tabele dotyczaca elementoéw potrzebnych do
budowy robota, obliczaja sume¢ klockow, a nastgpnie tworza plan lekcji, czyli praktyczne
zestawienie danych znane z zycia szkolnego. W materiale lekcyjnym podkreslono, ze tabele
pozwalaja porzadkowa¢ informacje, poréwnywa¢ dane, wyrdznia¢ zalezno$ci i prezentowac
wyniki w czytelny sposob.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania

Wymagania programowe beda realizowane poprzez praktyczng pracg ucznidow w arkuszu
kalkulacyjnym, np. LibreOffice Calc, Microsoft Excel lub Arkusze Google. Uczniowie
wykonuja zadania krok po kroku: wpisuja nazwy kolumn, uzupetniaja dane, formatuja zakres
komorek, dodaja obramowanie, stosujg kolory 1 obliczajg sume wartos$ci.

Lekcja taczy tematyke biurowa z kontekstem robotyki edukacyjnej, poniewaz uczniowie
tworzg tabele przedstawiajaca liczbg klockéw potrzebnych do zbudowania robota. Dzigki temu
widza, ze arkusz kalkulacyjny moze wspiera¢ planowanie projektu technicznego, organizacje
materiatdéw 1 kontrole liczby potrzebnych elementéw. W zadaniu samodzielnym uczniowie
przenosza zdobyte umiejetnosci na znany im przyktad szkolny czyli tworzenie planu lekcji.

Metody pracy

e pokaz multimedialny lub demonstracja nauczyciela,
e pogadanka kierowana,

e (¢wiczenia praktyczne przy komputerze,

e praca z instrukcja krok po kroku,

o samodzielne tworzenie i formatowanie tabeli,

e rozwigzywanie prostego problemu obliczeniowego,
e analiza poprawnosci przygotowane;j tabeli,

korekta i doskonalenie efektow pracy.
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Srodki dydaktyczne

e komputer uczniowski z arkuszem kalkulacyjnym,

o arkusz kalkulacyjny, np. LibreOffice Calc, Microsoft Excel lub Arkusze Google,
e rzutnik multimedialny lub ekran interaktywny,

e e-podrecznik lub karta pracy,

o przykladowa tabela ,,Ilo$¢ klockoOw potrzebna do zbudowania robota”,

o przyktadowy plan lekcji do odwzorowania,

o zestaw danych tekstowych i liczbowych,

e dostep do zapisu plikéw lokalnie lub w chmurze.

Formy pracy

e praca indywidualna przy komputerze,

e praca pod kierunkiem nauczyciela,

e (¢wiczenia samodzielne,

o elementy pracy problemowej podczas obliczania sumy,

e clementy pracy tworczej podczas formatowania planu lekcji,
o krotkie sprawdzenie efektow pracy ucznia.

Faza |. Wprowadzenie

Nauczyciel rozpoczyna lekcje od rozmowy z uczniami na temat sytuacji, w ktorych dane warto
zapisywa¢ w tabeli. Przyktadami moga by¢: plan lekcji, lista zakupow, liczba punktow w
konkursie, lista elementow potrzebnych do budowy robota albo zestawienie wynikow zadan.
Nastepnie nauczyciel wyjasnia, ze tabela pozwala uporzagdkowac¢ informacje tak, aby latwo
bylo je odczytaé, porownac i wykorzysta¢ do obliczen.

Nauczyciel przypomina podstawowe pojecia poznane na wczesniejszych zajeciach: komorka,
wiersz, kolumna, adres komorki 1 zakres komoérek. Nastgpnie przedstawia problem praktyczny:
nalezy przygotowa¢ w arkuszu kalkulacyjnym tabel¢ z informacja, ile 1 jakich klockow
potrzeba do zbudowania robota. Uczniowie dowiaduja si¢, ze na koncu tabeli arkusz
automatycznie obliczy taczng liczbe klockow za pomoca formuty.

Wprowadzenie konczy si¢ zapisaniem tematu lekcji 1 omoéwieniem efektu koncowego:

uczniowie stworza czytelng tabele, sformatuja ja, dodadza obramowanie, kolory oraz oblicza
sume danych liczbowych.

Faza I1. Czesé zasadnicza — realizacja

W czgs$ci praktycznej uczniowie uruchamiajg arkusz kalkulacyjny i tworzg tabele dotyczaca
liczby klockow potrzebnych do zbudowania robota. W pierwszym wierszu wpisuja naglowki
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kolumn: ,,Lp.”, ,,Rodzaj klocka” oraz ,,1l0$¢”. Nastepnie uzupeiniaja kolejne wiersze, wpisujac
numery, przyktadowe nazwy klockow oraz ich liczbe.

Kolejnym krokiem jest poprawa czytelnosci tabeli. Uczniowie zmieniajg szeroko$¢ kolumn,
aby tekst miescit sie w komodrkach, zaznaczajg zakres danych 1 dodajg krawedzie do catej tabeli.
Nastepnie stosujg wypetnienie kolorem w wierszu nagtéwkowym oraz moga zmienié¢ rodzaj i
rozmiar czcionki. W ten sposob uczg si¢, ze tabela powinna by¢ nie tylko poprawnie
uzupelniona, ale takze czytelna i estetyczna.

Nastgpnie uczniowie wpisuja formule sumowania w komoérce C8: =SUMA(C2:C7). Po
nacisnieciu klawisza Enter obserwuja wynik obliczen. Nauczyciel zwraca uwage, ze kazda
formula w arkuszu rozpoczyna si¢ od znaku rownosci. Uczniowie zmieniaja wybrane dane w
kolumnie ,,Il0$¢” 1 sprawdzaja, ze suma aktualizuje si¢ automatycznie. Dzigki temu rozumieja,
ze arkusz kalkulacyjny pomaga szybko przelicza¢ dane po ich zmianie.

W zadaniach dodatkowych uczniowie dodaja nowy element do tabeli, wstawiaja nowy wiersz,
uzupelniajg dane i dodaja brakujace krawedzie. Nastgpnie mogg zmieni¢ kolorystyke tabeli oraz
dostosowa¢ czcionke. W zadaniu samodzielnym uczniowie tworza plan lekcji w arkuszu
kalkulacyjnym, poszerzaja kolumny, dodaja obramowanie i stosuja kolory dla wybranych
czesci tabeli.

Faza Ill. Podsumowanie

Na zakonczenie lekcji uczniowie prezentuja przygotowane tabele. Nauczyciel omawia
poprawnos¢ wpisanych danych, czytelno$¢ tabeli, wlasciwe zastosowanie obramowania,
wypelnienia oraz poprawnos$¢ dziatania formuly sumowania. Uczniowie sprawdzaja, czy po
zmianie liczby klockéw suma w tabeli zostata automatycznie przeliczona.

Uczniowie odpowiadajg na pytania kontrolne dotyczace dodawania obramowania, zmiany stylu
obramowania oraz formatowania catej tabeli. Nauczyciel podkresla, ze arkusz kalkulacyjny jest

przydatny wtedy, gdy chcemy nie tylko zapisa¢ informacje, ale rowniez je porzadkowac,
przeliczaé 1 przedstawi¢ w czytelnej formie.

Kryteria oceniania

Ocena dopuszczajaca

Uczen z pomocg nauczyciela tworzy prostg tabele w arkuszu, wpisuje podstawowe dane do
komorek i rozpoznaje wiersze, kolumny oraz komorki.

Ocena dostateczna

Uczen samodzielnie wpisuje dane do tabeli, zmienia szeroko$¢ kolumn, dodaje podstawowe
obramowanie 1 wykonuje wigkszo$¢ polecen zgodnie z instrukcja.
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Ocena dobra

Uczen poprawnie tworzy i formatuje tabele, stosuje krawedzie, wypelnienie, zmienia czcionke,
dodaje nowy wiersz oraz wpisuje prostg formut¢ sumowania.

Ocena bardzo dobra

Uczen samodzielnie i sprawnie przygotowuje estetyczng tabele, poprawnie stosuje formuie
=SUMA(...), rozumie automatyczng aktualizacj¢ wyniku po zmianie danych, tworzy plan lekcji
1 potrafi wyjasni¢, dlaczego wlasciwe formatowanie zwigksza czytelno$¢ danych.

Krotki opis problemu do rozwigzania

Uczniowie majg przygotowa¢ w arkuszu kalkulacyjnym tabele, ktora pomoze uporzadkowac
informacje o elementach potrzebnych do budowy robota. Problem polega na tym, aby
poprawnie wpisa¢ dane, nada¢ tabeli czytelny wyglad, doda¢ obramowanie i kolory oraz
obliczy¢ taczng liczbe klockéw za pomocg formuty. Dzigki temu uczniowie uczg si¢, ze arkusz
kalkulacyjny pomaga nie tylko zapisywac dane, ale rowniez je porzadkowaé, przelicza¢ i
przedstawia¢ w sposéb zrozumiaty dla innych.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy

Jak mozna doda¢ obramowanie do komodrek w Excelu?
a) Klikajac na ikong "Obramowanie" na pasku narzedzi
b) Wybierajac opcje "Formatuj komorki" z menu kontekstowego
c) Uzywajac skrotu klawiaturowego Ctrl+Shift+F

Ktora z ponizszych opcji pozwala na zmiane¢ stylu obramowania komoérek?
a) Klikajac na ikone "Styl obramowania" na pasku narze¢dzi
b) Uzywajac skrotu klawiaturowego Ctrl+Shift+S
c) Wybierajgc opcje "Formatuj komorki" z menu kontekstowego

Jak mozna doda¢ obramowanie do calej tabeli w Excelu?
a) Uzywajac skrotu klawiaturowego Ctrl+Shift+B
b) Wybierajgc opcje "Obramowanie tabeli" z menu "Formatowanie”
c) Kilikajac na ikone¢ "Linie" na pasku narzgdzi
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 16 - Wykonujemy tabele z
danymi w arkuszu kalkulacyjnym

Przebieg lekcji:

» Sprawdzenie obecnosci

* Sprawdzenie stanu wiedzy ucznidw (opcjonalnie)

» Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.

» Uruchomienie na e-platformie materiatow do lekcji

* Podsumowanie przebiegu lekcji 1 ocena efektow pracy uczniow.
» Zadanie pracy domowej (opcjonalnie).

Zalacznik nr 2 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 16 - Wykonujemy tabele z
danymi w arkuszu kalkulacyjnym

Wprowadzenie

Tworzenie tabeli z danymi w arkuszu kalkulacyjnym to doskonaly sposob na uporzadkowanie
1 czytelne przedstawienie informacji. Tabele pozwalaja tatwo porownywac¢ dane, wyrdzniaé
trendy i prezentowa¢ wyniki. Dzigki nim nasza praca staje si¢ bardziej efektywna, a analiza
danych staje si¢ prostsza 1 bardziej intuicyjna. W tej lekcji dowiemy sie, jak krok po kroku
tworzy¢ 1 formatowac tabele, aby uczyni¢ nasze dane jeszcze bardziej przejrzystymi i
zrozumiatymi.

Zadanie 1.
Stworz w arkuszu kalkulacyjnym tabelg, w ktorej zapisana bedzie ilo§¢ klockow potrzebna do
zbudowania robota.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Przyktadowa tabela powinna wyglada¢ nastepujaco:

A E C
Lp. Rodzaj klocka llosé

1|Kierownica
2|Kota
3|Drabinka
4| Aantenki
3
]

Swiatetka
Kwadraty

o I s T o TR S T LN T
= e = s =

Zacznij od wpisania nazw wierszy.
e Do komorki Al wpisz: Lp.
e Do komorki Bl wpisz: Rodzaj klocka.
e Do komorki C1 wpisz: [1os¢.

Po wpisaniu nazw kolumn tabela bedzie wygladac¢ jak na rysunku:

A B C D

1 |Lp. Rodzaj kic llosc
2 ——
3

Zmien szeroko$¢ kolumn. W tym celu najedz kursorem na liter¢ B, kliknij (cata kolumna si¢
zaznaczy kolorem szarym) i delikatnie przesun kursor na krawedz kolumny B i C — kursor
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

.. , Al . . , .
zmieni posta¢ na . Trzymajac lewy przycisk mysz przesun kursor w lewo. To pozwali na
zmiang szerokosci.

A E C
1 |Lp. Rodzaj klocka llosc

Nastepnie kliknij na komoérke o adresie A2 i uzupetnij odpowiednio komorki od A2 do A6.
Dane mozna wpisa¢ recznie (czyli do komorki A2 — wpisujemy cyfre 1, A3 — cyfre 2 itp., az
do A7 — cyfr¢ 6. Po wpisaniu liczby naciskaj Enter. Kursor przejdzie do kolejnej komorki
ponizej. Mozna zrobi¢ to automatycznie jak byto pokazane na poprzedniej lekcji.

B C
Rodzaj klocka llosc

=
v
b=
Il Jo v & wne

=R e R I = T L A ]

Uzupetnij kolumny B (Rodzaj klocka) oraz C (ilo§¢). Wpisz przyktadowe nazwy klockow i
1los¢ potrzebng do zbudowania robota.

A B C
Rodzaj klocka llosc
1 Kierownica
2 Kota
3 Drabinka
4 Antenki
5 Swiatetka
6 Kwadraty

,_
T

R R e

1
2
3
4
3
&
T

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placowek Wojewddzkich R P ”’ POLITECHNIKA {
w Rzeszowie "+ RZESZOWSKA

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA

256



Fundusze Europejskie Rzeczp lita Dofi przez :
i dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - AP O DK AR PACK | E

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Aby poprawi¢ czytelnos¢ tabeli dodaj krawedzie tabeli. Zaznacz caty obszar na ktérym maja
by¢ umieszczone krawedzie (kliknij na komorke Al 1 trzymajac lewy przycisk myszy
przeciagnij kursor do komérki C7):

A B C
Lp. Rodzaj klocka  llosé
1 Kierownica
2 Kota
3 Drabinka
4 Antenki
5 Swiatetka
6 Kwadraty

R R

=B D = L B S VBl LN R

Nastepnie z menu Czcionka kliknij na ikon¢ H - , kliknij na trdjkacik po prawej stronie i po
rozwinigciu si¢ menu, kliknij ,,wszystkie krawedzie:

‘L\beralmnsans VH10pI V‘ G K P ~ A"@ === F % 22 EH %~ % 00 00 09 B [ 'Q' B -
AT~z
| o | e | c pummm o | - s | L o |« |« | u | h—————r,

Tabela powinna wyglada¢ nastepujaco:
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

A B C
Lp. Rodzaj klocka  |llosc

1|{Kierownica
2|Kota
3|Drabinka
4| Antenki
3
o

Swiatetka
Kwadraty

S T T S TEI Y C R
= (o = e =

Dodaj dodatkowe wypelnienie, aby tabela przyjeta postac:

A B C
Rodzajklocka  |llosé

5

1{Kierownica
2|Kota
3|Drabinka
4| Antenki
5
i}

Swiatetka
Kwadraty

= pa | = s [

[N B (TR TR S S B S TR

Aby doda¢ wypelnienie zaznacz wybrany zakres komoérek (Zakres od A1 do C1). W pierwszym

kroku zaznacz komoérki od Al do C1 i kliknij na ikong wypetnienia 2 " . Wybierz kolor np.

fy -
niebieski

Ile klockoéw potrzebujemy?

Kliknij na komoérke C8 1 wpisz formule, ktéra obliczy sume¢ wszystkich klockow —
=SUMA(C2:C7). Pamigtaj — zaczynamy wpisywanie od znaku =.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

A B i D E
1 Lp. Rodzajklocka [llosé |
2 1|Kierownica ] 1]
3 2|Kota | it
4 3|Drabinka ' 14
S 4|Antenki ] 21
& 5|Swiatetka 1 2!
7 6|Kwadraty T :
8 =SUMA(C2:CT)
g SLIhMI:Iic-zbai_: [liczball; ...}
n

Nacis$nij Enter. W komoérce C8 pojawi si¢ liczba 11 (suma wszystkich wartosci z komorek od
C2 do C7).

A E C
Rodzaj klocka  |llosc

5

1|{Kierownica
2|Kota
3|Drabinka
A Antenki
3
6

Swiatetka
Kwadraty

= |k = s [

L= T I = T L B S R o R

11

Zmien ilo$¢ kwadratow na 5. Kliknij na komoérke C7 1 wpisz nowa warto$¢ czyli 5.

A B C
Rodzaj klocka  |llosE

o

1|{Kierownica
2|Kota
3|Drabinka
4|Antenki
]
6

po [ pa | = [ | =

Swiatetka
Kwadraty 5|

== I = R R Y

11

Nacis$nij Enter. Arkusz automatycznie zaktualizowat warto$¢ sumy. Suma wynosi teraz 15.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

A B C
Lp. Rodzaj klocka llosc

1|Kierownica
2|Kota
3|Drabinka
4| Antenki
3
il

Swiatetka
Kwadraty

Coe I R o N O TR - Sy F B L% B
G (e e |-

Zadania do samodzielnego wykonania:

1. Zmien ilo$¢ klockdw i1 zobacz jak zmienia si¢ warto$¢ sumy.

2. Dodaj nowy element do tabeli np. radarl 'I

Aby doda¢ nowy element nalezy doda¢ nowy wiersz. Kliknij na cyfre 8 oznaczajaca 8 wiersz.

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placéwek Wojewddzkich R P ”’ POLITECHNIKA {
w Rzeszowie "+ RZESZOWSKA

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA

260



Fundusze Europejskie Rzeczp lita Dofi przez :
i dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - //‘J) O DK AR PACK | E

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

9 M Wytnij Cirl+X
0y Kopiyj Cirl+C
1; B Whklej Ctrl=V
i = Whlg| specjalnie..  Ctrl+5Shift+V
::i Westaw wiersze powyzej

Wstaw wiersze ponizej

Usur wiersze

Wyczysc zawartosc... Backspace

Whysokosc wiersza..,

[ [z | | =
15 B & § XHEH =

2] Optymalna wysokosc...

3: Ukryj wiersze

24 Pokaz wiersze

3; Przytwierdz wiersze | kelumny
"9 -1 Podziel okno
2 i  Formatu) komarki... Ctrl+1
=

Nastepnie nacis$nij prawy przycisk myszy i wybierz z rozwinigtego menu Wstaw wiersze
ponizej:

Tabela po tej operacji przyjmie postac:

A B C
1 |Lp. Rodzaj klocka  [llosé
2 1|{Kierownica 1
3 2|Kota 4
4 3|Drabinka 1
5 4| Antenki 2
& 5|Swiatetka 2
T 6|Kwadraty 5
8
g |~ 15
10

Uzupetnij komorke A8. Wpisz cyfre 7. W komorce B8 wpisz Radar. W komodrce C8 wpisz
cyfre 1.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

A B C
Rodzaj klocka losc

&

1|{Kierownica
2|Kota
3|Drabinka
4|Antenki
5
]
7

Swiatetka
Kwadraty
Radar

Lf= e = R = R B S PR R
=l [ md R [

16

Suma automatycznie zostala zmieniona, ale nalezy doda¢ krawedzie dla komorek A8 do C8.
Zaznacz ten zakres (kliknij na komorke A8, nastepnie kliknij na lewy przycisk myszy i

trzymajac klawisz myszy przesun kursor do komorki C8) i kliknij na ikong & znajdujaca si¢
w ,,Narzedziach gtownych” w menu Czcionka.
To wykonaniu tej operacji tabela przyjmie postac:

A E C
Rodzaj klocka  |llogé

o

1|{Kierownica
2|Kota
3|Drabinka
4| Antenki
]
]
7

Swiatetka
Kwadraty
Radar

= o[ | = =

[T=- - T T R S TE R S T

16

3. Zmien kolorystyke tabeli wedlug wlasnego pomystu, np.:

A B C
Lp. Rodzajklocka  |llogé

1|{Kierownica
2|Kota
3|Drabinka

4| Antenki
5
6
7

Swiatetka
Kwadraty
Radar

= p|m ==

1
2
3
4
5
i
7
g
g

16
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewo6dztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

4. Zmien rozmiar i rodzaj czcionki, np. Arial rozmiar 16. W tym celu zaznacz caty obszar
tabeli (od komorki A1 do C9). Nastepnie z menu wybierz odpowiednig czcionke i

rozmiar.

arial ept V| G K

Arial ~

AcadEref ~da——C
| Agency FB
| mGoT « 2 M\ ~WM
| Alef MY NN
1 ALGERIAN
| AmdiSymbols D N ey
| Amiri Ey ey
4 Amiri Quran F di.u?
1Arial Black

Arial Marrmw

Po wykonaniu tej zmiany okazuje si¢, ze szeroko$¢ kolumny B jest zbyt mata. Zwigksz jej
szerokos¢ tak jak poprzednio lub wybierajac z menu opcj¢ ,,szerokos¢ kolumny. Kliknij lewym
przyciskiem myszy na liter¢ B. Po zaznaczeniu catej kolumny naci$nij prawy przycisk myszy i
wybierz opcj¢:

Wpisz wartos¢ 6 cm w polu Szeroko$¢ kolumny 1 zatwierdz przyciskiem OK.

A : c | D | E
| Szerckesid kolumny by
: Szerokoét “2,25 cm = |
. Wartosd domyslna
: Pomoc oK Anuluj

Zadanie do samodzielnego wykonania
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Stworz w Excel plan lekcji. Wpisz dane do arkusza zgodnie z ponizszg tabela.

Nr Poniedziatek | Wtorek Sroda Czwartek Piatek

1 J. Polski Matematyka | Matematyka | Angielski Matematyka
2 Matematyka | J. Polski Angielski Matematyka | Angielski

3 WF Angielski J. Polski WF J. Polski

4 Angielski WF WF J. Polski WF

Tabela powinna przyja¢ wyglad:

Mr Poniedzia Wtorek  Sroda Czwartek Piatek
1 1. Polski Matematy Matematy Angielski Matematyka
2 Matematy ). Polski  Angielski Matematy Angielski
3 WF Angielski J. Polski 'WF 1. Polski
4 Angielski WF WF ). Polski WF

L ra

o b

o

Aby zwigkszy¢ czytelnoS$¢ poszerz szerokos¢ kolumn, aby wyrazy miescity si¢ w komorkach.
W tym celu najedz kursorem na liter¢ A, kliknij (cata kolumna si¢ zaznaczy kolorem szarym) i
delikatnie przesun kursor na krawedz kolumny A 1 B — kursor zmieni posta¢ na XX. Trzymajac
lewy przycisk myszy przesun kursor w prawo. To pozwala na zmiang¢ szerokosci. Kolumny sa
ustawione w standardowej szeroko$ci przez co wigksza liczba znakdéw nie jest w stanie si¢ w
nich zmiescic.

Nr Poniedzia W Nr Poniedzia W

Samodzielnie zwigksz szerokos$¢ pozostatych kolumn. NajedZ kursorem myszy na kolumn¢ B
1 kliknij w nig. Powinna zosta¢ pod§wietlona tak jak na obrazku ponize;j
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srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Nr Poniedzia|Wtorek Sroda Czwartek Pigtek

1|J. Polski |Matematy Matematy Angielski Matematyka
2|Matematy|). Polski Angielski MatematyAngielski
3|WFE Angielski J. Polski WF J. Polski

4| Angielski |WF WF J. Polski WF

Nr Poniedzia Wtorek Sroda  Czwartek Pigtek
J. Polski Matematy Matematy Angielski Matematyka
Matematy J. Polski Angielski MatematyAngielski
WF Angielski J. Polski WF J. Polski
Angielski WF 'WF J. Polski 'WF

H W N =

Kolumna A powinna by¢ niezaznaczona, poniewaz nie potrzebujemy jej poszerzaé. Teraz
najedz na miejsce pomiedzy kolumng np. B i1 C. Kiedy zobaczysz taki kursor jak na ponizszym
rysunku mozesz kliknag¢ lewym przyciskiem myszy 1 przeciagna¢ zeby poszerzy¢ kolumne.

Poniedzia W

Mr
Efekt powinien by¢ podobny jak ponizej, kwestia jak szeroka kolumne wybralismy.

1 B Poniedziatek Wtorek Sroda Czwartek Pigtek

22 1{J. Polski Matematyka  Matematyka  Angielski Matematyka
3 2|Matematyka  J. Polski Angielski Matematyka  Angielski

4 3|WF Angielski J. Polski WF J. Polski

5 4|Angielski WF 'WF J. Polski WF

Nastepnie zaznacz wszystkie komorki z danymi klikajac lewym przyciskiem myszy na
komorke Al.

1 Ll _Puniedziaiek Wiorek Sroda Czwartek Pigtek

2 1 J. Polski Matematyka Matematyka Angielski Matematyka
3 2 Matematyka . Polski Angielski Matematyka  Angielski

4 3 WF Angielski J. Polski WF 1. Polski

5 4 Angielski WF WF ). Polski WF
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Nr Poniedziatek  Wtorek Sroda Czwartek Pigtek
1 J. Polski Matematyka  Matematyka  Angielski Matematyka
2 Matematyka  J. Polski Angielski Matematyka  Angielski
3 WF Angielski J. Polski WF J. Polski
4 Angielski WF WF J. Polski WF

Z listy rozwijanej wybierz opcj¢ Wszystkie krawedzie.
Efekt powinien by¢ nastepujacy:

Nr Poniedziatek |Wtorek Sroda Czwartek Pigtek
1|J. Polski Matematyka |Matematyka |Angielski Matematyka
2|Matematyka  |J. Polski Angielski Matematyka |Angielski
3|WF Angielski 1. Polski WF 1. Polski
4langielski WF WF J. Polski WF

Mr Poniedziatek |Wtorek Sroda Czwartek Pigtek
1|J. Polski Matematyka Matematyka Angielski Matematyka
2|Matematyka  [J. Polski Angielski Matematyka  [Angielski
3|WF Angielski 1. Polski WF J. Polski
4_Ar1gie|5ki WF WF J. Polski WF

Kiedy komorki sa juz zaznaczone kliknij na kafelek wypeknienia kolorem. Efekt jest
nastepujacy:

Nr Poniedziatek |Wtorek Sroda Czwartek Pigtek
1{1. Polski Matematyka Matematyka Angielski Matematyka
2|Matematyka  [J. Polski Angielski Matematyka |Angielski
3|WF Angielski J. Polski WF J. Polski
d|angielski WF WF J. Polski WF

Nastepnym krokiem jest zaznaczenie komorek od B1 do F1. Kiedy komorki sg juz zaznaczone
nalezy klikng¢ na kafelek wypetnienia kolorem, wybierajac inny kolor. Efekt moze by¢

nastepujacy:

5]
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Nr Poniedziatek |Wtorek Sroda Czwartek Pigtek
1|J. Polski Matematyka Matematyka Angielski Matematyka
2|Matematyka  |). Polski Angielski Matematyka [Angielski
3| WF Angielski J. Polski WF J. Polski
4|Angielski WF WF J. Polski WF

Ostatnim krokiem jest zaznaczenie wszystkich przedmiotow czyli zakresu komorek od B2 do
F5. Kiedy komorki sg juz zaznaczone kliknij na kafelek wypelnienia kolorem i wybierz trzeci

kolor. Ostatecznie plan lekcji moze wygladaé nastgpujaco:

Mr Poniedziatek |Wtorek Sroda Czwartek Pigtek
1|1, Polski Matematyka Matematyka Angielski Matematyka
2|Matematyka J. Polski Angielski Matematyka Angielski
3| WF Angielski 1. Polski WF 1. Polski
4|Angielski WF WF J. Polski WF

Zadania dodatkowe:

1. Zmodyfikuj plan lekcji wg wlasnego pomystu — zmien rodzaj czcionki.

2. Zmodyfikuj plan lekcji wg wlasnego pomystu — zmien kolor wypelnienia, tak aby kazdy
przedmiot miat inny kolor.

3. Nowoczesne narzedzia IT — ,,Tabela w chmurze”.

Utworz tabele w Google Sheets / Excel Online 1 wpisz dane (np. plan dnia lub lista zakupdw).
Dodaj: kolory, obramowanie, naglowki. Udostepnij plik koledze/kolezance i wspdlnie
edytujcie tabele.

4. Otrzymates/tas plik z linkiem od nieznajomego z prosba o udostgpnienie danych. Czy taki
plik jest bezpieczny czy nie?

Wypisz w arkuszu nazwy plikéw 1 nadawce i ocen dla kazdego wpisujac Bezpieczny lub
niebezpieczny. Zlicz ile plikow jest bezpiecznych a ile niebezpiecznych.
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realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wsp6tfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

5. Zadanie projektowe: ,,Moja tabela osiggniec”.

Stworz arkusz w ktorym zapiszesz (np. liczba krokow, oceny). Utworz tabelg 1 oblicz sume
krokow. Wskaz najwieksza wartos¢.

w Rzeszowie
im. IGNACEGO LUKASIEWICZA WOSEWODZKI DOM KULTURY

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placdwek Wojewsdzkich R P "’ POLITECHNIKA {
‘.+ RZESZOWSKA

268



Fundusze Europejskie Rzec. lita Dofi przez :
E dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - ﬁ P O D K A R PA C K I E
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Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjng
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modul 5: Odkrywamy tajemnice Kodu... Robot eksplorator

Temat lekcji nr 17 - Na pomoc ofiarom pozaru! Robot nawiguje pomie¢dzy przeszkodami.

Tre$ci nauczania (wymagania szczegotowe - podstawa programowa) — 1. 2) a);

Cel lekcji:

e Wprowadzenie do algorytmicznego rozwiazywania probleméw - uczniowie
analizujg zadanie (nawigacja robota wsrdd przeszkod), okreslaja cel dziatania (dotarcie
do miejsca zdarzenia) oraz planuja sposob jego realizacji.

¢ Planowanie algorytmu dzialania robota — uczniowie opracowuja uporzadkowang
sekwencje krokow (algorytm) prowadzaca do rozwigzania zadania (jazda prosto, skrety,
omijanie przeszkod), przewiduja mozliwe trudnosci oraz sprawdzaja poprawnosc¢
przyjetego rozwigzania.

e Zapisywanie rozwiazania w postaci algorytmu lub programu - uczniowie
przedstawiajg opracowane rozwigzanie w formie sekwencji dziatan (np. pseudokodu
lub prostego programu sterujagcego robotem).

Wymagania szczegolowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla IT etapu
ksztalcenia:

e Uczen w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyroéznia podstawowe kroki:
» okreslenie problemu i celu do osiagnigcia, np. zaplanowanie przejazdu robota
ratowniczego przez teren z przeszkodami w celu dotarcia do miejsca zdarzenia,
* opracowanie rozwigzania oraz sprawdzenie go dla przykladowych sytuacji (np.
roézne uktady przeszkdd, rozne trasy przejazdu),
* zapisanie rozwigzania w postaci uporzadkowanej sekwencji dziatan (algorytmu)
lub prostego programu sterujacego robotem.

e Uczen analizuje zadanie i planuje kolejne kroki dzialania robota:
» okresla sposob poruszania si¢ robota w przestrzeni z przeszkodami (jazda
prosto, skrety, omijanie przeszkod),
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* planuje sekwencje¢ dzialan prowadzacych do osiagnigcia celu (dotarcie do
miejsca docelowego),

» przewiduje mozliwe trudnosci 1 sprawdza poprawno$¢ przyjetego rozwigzania,
wprowadzajac poprawki na etapie planowania.

Sposoéb realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci ksztalcenia beda realizowane za pomoca robotyki edukacyjnej LEGO®
Education SPIKE™ Prime.

Uczen:

e buduje strategi¢ rozwigzania problemu poprzez okreslenie celu (dotarcie robota do
miejsca zdarzenia) oraz opracowanie listy czynnosci prowadzacych do jego realizacji
(jazda prosto, skrety, omijanie przeszkod),

e opracowuje algorytm realizujacy zadanie nawigacji robota, uwzgledniajac kolejnos¢
dziatan oraz mozliwe trudnosci (np. przeszkody na trasie),

e zapisuje rozwigzanie w postaci uporzadkowanej sekwencji krokéw (algorytmu) lub
prostego programu sterujacego robotem (np. LEGO SPIKE Prime),

e analizuje poprawnos¢ dzialania zaplanowanego rozwigzania i wprowadza poprawki na
etapie planowania.

Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna RaP STEAM,
e praca na komputerze,

e praca przy zestawie robotyki edukacyjnej,

e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC z dostepem do Internetu,

e zestaw robotyki edukacyjnej LEGO® Education SPIKE™ Prime oraz zestaw
rozszerzony LEGO® Education SPIKE™ Prime Expansion Kit,

¢ rzutnik multimedialny,

e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna lub grupowa..

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Przebieg lekcji:

Faza 1. Wprowadzenie

Na poczatku lekcji nauczyciel wprowadza ucznidw w $wiat programowania i robotyki,
wyjasniajac, jak te dziedziny sg wykorzystywane w codziennym Zzyciu oraz w roznych
branzach, szczegdlnie w kontekscie dziatan ratowniczych i nawigacji w trudnym terenie.
Nastepnie odnosi si¢ do zadania lekcyjnego, polegajacego na zaprogramowaniu robota, ktory
bedzie poruszal si¢ miedzy przeszkodami, aby dotrze¢ do wyznaczonego miejsca.

Uczniowie zapoznajg si¢ ze sposobami sterowania ruchem robota w LEGO SPIKE Prime,
poznaja jego mozliwosci poruszania si¢ (jazda prosto, skrety) i ucza si¢ planowania ruchu w
przestrzeni z przeszkodami.

Nastepnie uczniowie zdobywaja umiejetno$ci planowania algorytmu dzialania robota,
obejmujace:

e okreslenie problemu (nawigacja robota wsrod przeszkod i dotarcie do celu),

e nakre$lenie listy czynno$ci niezbednych do wykonania zadania (jazda prosto, skrety,
omijanie przeszkod),

e zapisanie algorytmu w postaci uporzadkowanej sekwencji krokdw,

e analiz¢ poprawnosci zaplanowanego rozwigzania oraz wprowadzanie ewentualnych
poprawek na etapie planowania.

Na zakonczenie tej fazy lekcji nauczyciel podaje temat do zapisania w zeszycie 1 przechodzi do
fazy Il — realizacji praktycznej.

Faza II. Czes¢ zasadnicza - realizacja

W tej fazie lekcji nauczyciel zapewnia uczniom praktyczne ¢wiczenia, ktdre pozwolg
eksperymentowa¢ z koncepcjami programowania. W szczegoélno$ci obejmowac to bedzie
uzywanie blokowych jezykdéw programowania oraz zestawu do robotyki.

1. Nauczyciel objasnia sposdb pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywac kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobujg wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonajg kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowang do zaje¢ instrukcje dostgpng w e-
podreczniku lub material multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytac
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postepy uczniow.

2. Bazujac na posiadanych zasobach, zapewnij kazdemu uczniowi lub zespotowi uczniow
kompletny zestaw do robotyki (tj. LEGO® Education SPIKE™ ),

3. Zestawy te pozwalaja uczniom budowaé wiasne roboty i1 programowaé je do
wykonywania okreslonych zadan. Nauczyciel zaczyna od prostych projektow, takich

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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jak zbudowanie i zaprogramowanie robota, ktory moze wykonaé proste czynnosci,
ktére wprawig robota w ruch.

4. Uczniowie buduja bazowego robota wedlug zalaczonej instrukcji (zalacznik
Budowa_bazy robota.pdf do lekcji).

5. Uczniowie wlaczaja program SPIKE poprzez ktory beda programowac robota.

6. Nauczyciel wykorzystujac e-platforme demonstruje na tablicy multimedialnej dziatanie
programu i robota uruchamiajac odpowiedni modut i material multimedialny.

7. Prezentowany materiat multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegdétowy
scenariusz (zalacznik do lekcji), oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu cze¢sci praktycznej lekcji. W szczegdlnosci, uczniowie:

a. buduja prosty model bazowego robota w oparciu o zestaw do robotyki (tj.
LEGO® Education SPIKE™ ),

b. tworza liste czynno$ci niezbednych do wprawienia robota w ruch,

c. napodstawie listy czynnosci przygotowuja program, zapisuja go we wskazanym
folderze (nauczyciel wskazuje wtasciwg lokalizacj¢; moze to by¢ dysk lokalny
lub zaséb w chmurze) i potrafig go uruchomig;

d. wgrywaja program do zbudowanego modelu robota, uruchamiajg, obserwu;jg i
testujg dziatanie robota. Wprowadzaja modyfikacje w programie, poprawiaja
ewentualne btedy.

Faza II1. Podsumowanie

Uczniowie prezentujg swoje programy, a nauczyciel omawia ich dziatanie oraz ocenia. Kryteria
oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

— uczen tworzy prosty projekt (algorytm/pseudokod) dotyczacy nawigacji robota, jednak
rozwiazanie jest niepetne lub nie uwzglednia wszystkich krokéw potrzebnych do
ominigcia przeszkod.

Ocena dostateczna:

— uczen modyfikuje algorytm i potrafi okresli¢ podstawowe kroki dziatania robota, jednak
rozwigzanie nie prowadzi w pelni do osiggnigcia celu (np. brak poprawnego omijania
przeszkod).

Ocena dobra:

— uczen opracowuje poprawny algorytm umozliwiajacy robotowi poruszanie si¢ i
omijanie przeszkdd, jednak rozwigzanie zawiera drobne niescistosci lub wymaga
doprecyzowania,

— analiza i poprawki rozwigzania sg prowadzone w ograniczonym zakresie.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Ocena bardzo dobra:

— uczen poprawnie planuje algorytm rozwigzania problemu, uwzgledniajgc wszystkie
etapy dzialania robota (np. LEGO SPIKE Prime),

— rozwigzanie jest logiczne, kompletne i prowadzi do osiagnigcia celu (ominigcie
przeszkod i1 dotarcie do miejsca docelowego),

— uczen analizuje poprawnos$¢ rozwigzania i wprowadza trafne poprawki na etapie
planowania, iteracyjnego testowania i wprowadza trafne poprawki, doskonalgc
dziatanie programu.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy ucznidéw na podstawie pytahn sprawdzajacych, np.:

1. Jak mozemy zdefiniowa¢ predkos¢ obrotu silnikéw robota?
a. Fioletowym kafelkiem ,,wyltacz piksele”
b. Zo6ttym kafelkiem ,,Kiedy uruchomi si¢ program”
c¢. Roézowym kafelkiem ,,Ustaw predkos¢ ruchu na .. %”
d. Zielonym kafelkiem ,,zaokraglij”

2. Do czego stuzy bloczek ,,zatrzymaj i zakoncz program”?
a. Pozwala na catkowite wylaczenie Spike Hub
b. Zatrzymuje ruch robota bez konczenia programu
c. Konczy aktualny program i uruchamia go ponownie
d. Pozwala na zakonczenie dzialania aktualnego programu

3. Ktory kafelek jest wymagany aby program mogt przejecha¢ dokladnie okreslony
dystans?
a. ,Ustaw 1 obrot silnika na dystans ...”
b. ,,Ustaw predkos¢ na .. %”
c. ,,Czekaj .. sekund”
d. ,,Rozpocznij ruch”

Faza V. Dodatkowe, praca domowa (dla ch¢tnych).
Zadania dodatkowe (dla chetnych).
Zadanie 1: Utworz wlasny algorytm.

Utworz wiasny algorytm w pseudokodzie, ktéry pozwoli robotowi poruszaé si¢ pomigdzy
przeszkodami 1 dotrze¢ do wyznaczonego miejsca (np. miejsca akcji ratunkowej). Zastanow
sie, jakie kroki trzeba zaplanowac, aby robot skutecznie omijal przeszkody i nie zatrzymywat
si¢ na trasie.
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Opcjonalnie mozesz rozbudowac algorytm tak, aby robot:

e wybieral jedng z kilku mozliwych drég przejazdu,

e reagowal na r6zne uktady przeszkod (np. zmieniat kierunek w zaleznosci od sytuacji),
e zatrzymywal si¢ w wyznaczonym miejscu,

e wracatl do punktu startowego po wykonaniu zadania.

Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 17: Na pomoc ofiarom pozaru! Robot

nawiguje pomiedzy przeszkodami.
Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci
e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)
e Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.
o Nauczyciel prezentuje plansz¢/zadanie ratownicze.
= robot startuje z wyznaczonego miejsca,
= jego zadaniem jest dotarcie do miejsca zdarzenia,
= po drodze musi omina¢ przeszkody,
= powinien bezpiecznie dotrze¢ do celu.
o Wprowadzenie do zadania i1 przypomnienie podstaw programowania w
srodowisku LEGO SPIKE Prime:
o omowienie sposobu sterowania robotem (jazda prosto, skrety),
= omowienie sposoboOw omijania przeszkdd,
= przedstawienie kolejnosci dziatah (jazda prosto > skret > omijanie
przeszkody > kontynuacja ruchu).
o Podziat uczniéw na zespoty.
= Przydzielenie r6l w grupie:
e programista,
e konstruktor,
e tester (role mogg si¢ zmieniac).
o Rozpoczgcie pracy uczniow z robotem 1 Srodowiskiem programistycznym:
= uczniowie budujg lub przygotowuja robota,
= opracowujg algorytm dziatania robota (kolejne kroki),
= tworza program umozliwiajacy nawigacje miedzy przeszkodami.
o Uczniowie stopniowo doskonalg program:
= analizuja poprawno$¢ zaplanowanego algorytmu,
= wprowadzaja poprawki w kolejnosci dziatan,
= doprecyzowuja sposéb omijania przeszkdd, aby robot skutecznie
docierat do celu
e Podsumowanie przebiegu lekcji 1 ocena efektow pracy uczniéw (analiza poprawnosci
zaprojektowanych algorytmoéw oraz skutecznos$ci rozwigzania).
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e Zadanie pracy domowej (opcjonalnie) — np. zaprojektowanie wlasnej trasy z
przeszkodami i opracowanie algorytmu jej pokonania.

Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania glownego podczas lekcji nr 17: Na pomoc ofiarom
pozaru! Robot nawiguje pomiedzy przeszkodami.

Zadanie 1. Przygotowanie do realizacji zadania glownego

Uczniowie, pracujac w parach (programista i konstruktor), realizuja zadanie polegajace na
zaprogramowaniu robota, ktory porusza si¢ pomiedzy przeszkodami i dociera do
wyznaczonego miejsca (np. miejsca akcji ratunkowej). Szczegolny nacisk potozony jest na
samodzielne tworzenie i planowanie algorytmu dziatania robota oraz rozwijanie umiejg¢tnosci
logicznego myslenia i wspOtpracy.

Uczniowie maja za zadanie opracowac i zapisa¢ rozwigzanie problemu w postaci algorytmu,
ktoéry umozliwi robotowi bezpieczne poruszanie sie wSrod przeszkéd. W tym celu uczniowie:

e analizujg uktad planszy/maty oraz rozmieszczenie przeszkod,

e okreslajg cel zadania (dotarcie do miejsca docelowego) oraz przewiduja mozliwe
trudnosci (np. kolizje z przeszkodami),

e planuja strategi¢ dzialania robota (kolejnos¢: jazda prosto > skret > omijanie
przeszkody > kontynuacja ruchu),

e opracowuja algorytm dziatania robota w formie uporzadkowanej sekwencji krokow,

e zapisujg rozwigzanie w postaci pseudokodu lub prostego programu sterujgcego robotem
(np. LEGO SPIKE Prime),

e analizuja poprawno$¢ zaplanowanego rozwigzania oraz wprowadzaja poprawki na
etapie planowania,

e doprecyzowuja kolejne kroki dziatania, aby robot mogt skutecznie omina¢ przeszkody
1 dotrze¢ do celu.

Uczniowie na lekcji wykorzystuja przygotowanego robota mobilnego, zwracajac szczeg6lng
uwage na zgodno$¢ miedzy zaplanowang strategia dziatania a przewidywanym zachowaniem
robota podczas poruszania si¢ wérdd przeszkod.

Jesli jest taka potrzeba, wskazana przez nauczyciela, to uczniowie zbuduja robota od
podstaw zgodnie z ponizszg instrukcja.
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Instrukcja budowy robota bazowego:

Uruchom plik Budowa bazy robota.pdf znajdujacy si¢ na platformie 1 postepuj wg podanych
w pliku krokow. Efektem koncowym bedzie fizyczny robot gotowy do programowania. Jesli

konstrukcja jest gotowa — idz dalej.

Pudetka niezbedne do realizacji lekcji: Brak

Dodatkowe instrukcje niezbedne do realizacji lekcji: Brak

w Rzeszowie
im. IGNACEGO LUKASIEWICZA
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Zadanie 2. Konfiguracja Srodowiska.

Uruchamianie aplikacji LEGO Spike

1. Wlacz przegladarke internetowa dostgpna na twoim urzadzeniu
2. Wpisz w przegladarce adres: https://spike.legoeducation.com/ Pojawi si¢ okno wyboru

wersji LEGO SPIKE. Wybierz Spike Prime

Select your
SPIKE™ solution

SPIKE

Essential

>

education

3. Po wybraniu opcji SPIKE Prime pojawia menu gtéwne. Jesli wystepuje jezyk angielski
nalezy zmieni¢ go na jezyk Polski.

Jezeli za$ wszystko jest w jezyku polskim to przejdz do kroku 6.

Aby zmieni¢ jezyk w lewym dolnym rogu menu gtéwnego kliknij przycisk Settings.
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4. W nowym oknie kliknij globus podpisany Language.
5. Wybierz jezyk Polski. Strona przetaduje si¢ i jezyk Polski bedzie dostepny.
6. Kliknij po lewej przycisk Strona Gléwna. Pojawi si¢ okno jak ponizej

Scenariusze zajeé¢ Instrukcje budowania
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realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

8. Wybierz opcje¢ Bloki stéw oraz podaj nazwe projektu. Kiedy wszystko zostanie
poprawnie wybrane wcisnij przycisk Utwérz.

Projekt T

Silniki

—

By o (D v

@ ustaw hal A6 -

Swiatlo

¢ seE™ ima

Wszystko jest gotowe do programowania. Pora na podfaczenie kontrolera Spike Hub.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Zadanie 3. Podlaczenie kontrolera Spike Hub

1. W gléwnym programie kliknij przycisk Potacz znajdujacy si¢ w goérnym rogu,
tuz nad nazwa twojego projektu. Patrz ponize;j.

*

DB e
Silniki
®

' .
nizch dridta (3 » przez Polacz
1

@ *-
R @ A » przemiest najkroisza droga

. @ A » unuchom silnik (-" -

SWIATED s )
Py @ A w zalrzymaij sinik L ey urichom sig program

DEWIEK
@ Aw Lﬁtawplgiknéénae%

SILNIKI
UCH

ZDARTEMIA

2. Pojawi si¢ nowe okno. Wlacz kontroler Spike Hub klikajac duzy bialy przycisk
1 poczekaj az si¢ uruchomi. Nastgpnie wybierz jedng z opcji odpowiadajaca stanowi
kontrolera Spike Hub — zawsze bedzie to Zielony — juz zaktualizowano.
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Moze by¢ konieczne zaktualizowanie systemu operacyjnego Huba

Jaki kolor ma przycisk zasilania?

. Zielony >
wiz

aktualzowano

3. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej). Wybierz opcje Podlacz za pomocg kabla USB
znajdujaca si¢ w prawym dolnym rogu okna.

Nacisnij i przytrzymaj, aby wiaczyé Wiacz Bluetooth Otwérz okno potaczenia i znajdz
Hub swoj Hub

) R———.

4. Postepuj zgodnie z instrukcja na ekranie. Po przeczytaniu kliknij przycisk Otwérz.

w Rzeszowie
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realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Nacisnij i przytrzymaj, aby wiaczyé Potacz Hub do urzadzenia przy Otwoérz okno potaczenia i znajdz
Hub 6j

uzyciu kabla USB swoj Hub

5. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej)
»v [ LEGO Education SPIKE

] htt ps://spike.legoeducation.com/prime/maodal/connecting

Witryna spike.legoeducation.com chce nawiazac
polaczenie z portem szeregowym

SPIKE Pnme VCP {COMS5)

6. Wybierz opcje SPIKE Prime VCP i kliknij Polacz.

UWAGA - u Ciebie nazwa moze nie by¢ identyczna jak na rysunku powyzej. Wybierz te
opcje, ktora ma w nazwie Spike Prime. Innymi rzeczami si¢ nie przejmuy.
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srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Jesli wszystko zostanie poprawnie polaczone to okna zostang automatycznie zamkniete a ikona
kontrolera w programie zmieni si¢ na zielong.

mn B Projekt 1 %

Silniki

SILMIKI

RUCH @ A » przemiest najkrotszg droga

.

SWIATED

DEWIEK

@ Aw Lﬁlawpledkuééna@%

IDARTEMIA

Gratulacje. Twéj Spike Hub jest podlaczony do komputera. Mozesz przystapi¢ do
programowania robota.

W przypadku problemoéw postepuj wg krokow:

1. Sprawdz czy kontroler Spike Hub jest wiaczony i1 $wieci na zielono
a. Jesli kontroler $wieci na biato zglo$ to nauczycielowi
b. Jesli kontroler $wieci na zielono to podazaj dalej wg instrukcji taczenia powyzej
2. Sprawdz czy kabel USB jest podtaczony (Spike Hub <-> Komputer)
3. Sprawdz, czy wybrano odpowiednia nazwe urzadzenia — oknie potaczenia z portem
szeregowym nalezy wybra¢ urzadzenie ktore w nazwie ma SPIKE Prime
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Zadanie 4. Realizacja zadania gldéwnego

Wgraj program na kostke sterujacg, ktory bedzie poruszat robotem pomiedzy przeszkodami
ustawionymi przez nauczyciela. Robot powinien porusza¢ si¢ zarowno prosto w przéd i/lub do
tytu, jak i w lewo i/lub w prawo. Zadanie zrealizuj z wykorzystaniem wybranej mozliwosci
okreslania, jak daleko robot ma si¢ poruszac (ilo$¢ obrotdw, ilo$¢ stopni, ilo§¢ sekund oraz ilos¢

centymetrow).
Przyklad realizacji zadania
G B e ix
Silniki

SIHIKI 1
@ Aw niechdziem (3w prez Polacz —
! - ~
i ichom = prearer

@ ustaw 1 obrét silnika na dystans. @ o

A~ przemiess najrdisza drogq o]

[ ] ) oo s [T
e
o przemiaszezal T w przez om v
ot & o
A | ustawpredkaéé na e o% @ przemieazozaj preoz (@ stopni =
e @ Praamisszeza]| (10 puslo v
@y renonces QLD v @ -
O D redosc A @ et [P el [
° @ o QD - @ o
Ruch
crumia
@ pramisszezai 1w | pzse @) em e

WYRAZENIA

@ rozpocznruch| 1 .

o] fez i
: i «— —> =
i SPIKET™ Prime ;‘: Q @ D C o« :E. v

fia.

Na poczatku skryptu umieszczone zostaty 3 bloczki ustawiajace parametry ruchu. Bloczek
pierwszy ,,ustaw 1 obro6t silnika na dystans ...”” umozliwia okreslenie, jakg odleglos$¢ przejedzie
robot, wykonujac jeden obrét kot Dzieki niemu mozliwe jest pozniejsze podawanie do
programu konkretnych odlegtosci, ktore robot ma przejechaé. Nalezy jednak pamigtac, ze
podczas zmiany kot na wigksze ta warto$¢ nalezy odpowiednio zmieni¢, gdyz bez tej zmiany
odlegtos¢ wpisana w programie bedzie inna od tej pokonanej przez robota w rzeczywistosci.

Kolejny bloczek ,,ustaw silniki ruchu na ...” definiuje, jakie silniki beda odpowiadaly za ruch,
czyli ktorymi silnikami robota program ma poruszac, aby umozliwi¢ mu ruch. Warto wiedzie¢,
ze kolejnos$¢ silnikow nie jest przypadkowa. Jezeli okaze si¢, ze, wybierajac silniki,
przyktadowo A 1 B, robot zamiast w przod pojedzie do tytu, to nalezy zmieni¢ je na B 1 A, aby
robot poruszat si¢ prawidtowo.

Ostatni z bloczkéw ustawiajgcych parametry ruchu okresla, z jakg predkoscig ma poruszac si¢
robot. Wartos¢ ta podawana jest w procentach od 0% do 100%.

Powyzszy przyklad realizuje zadanie poruszania si¢ pomigdzy przeszkodami, poruszajac si¢
kolejno: w przdd o 15 cm, nastepnie skret w lewo z sitg 100 przez 65 stopni, dalej jazda w przdd
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o 13 cm, nastepnie obrét w prawo z sitg 100 przez 130 stopni i dalsza jazda w przdd o 13 cm.
Nastegpnie obrot w lewo z sitg 100 przez 65 stopni i na koniec jazda w przod o kolejne 18cm.
Rézne mozliwo$ci okreslania, jak daleko ma poruszaé si¢ robot, nalezy wybraé z listy
rozwijanej w bloczku ,,przemieszczaj ...”.

Przykladowa realizacja krok po kroku

@ Er KeL1T x +
stk
Pokacz
RUCH
swara
DEWIEK
‘ {kiedyiirichomisialorogam)
omzENA
@ us'awlnhmls\lniklnzdyshm@ e
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ronmos (e
@ ustapradkost ruchu na (G %
[ ] <h
caumi
o @ presmioszcza) |1 = przoz @ o
wiRAZENA
DEnE
MOI BLOKI
AN Lo
52 i spKEPrimo = Q @ =) -
=] : Ar — § g

Na poczatku skryptu znajduja si¢ trzy bloczki konfiguracyjne odpowiedzialne za parametry
ruchu robota. Pierwszy z nich, ,,ustaw 1 obroét silnika na dystans ...”, pozwala okresli¢, jaka
odlegtos¢ robot pokona przy jednym obrocie kot, co umozliwia podzniejsze precyzyjne
podawanie dystansu w programie — przy zmianie rozmiaru kol warto§¢ ta musi zostac
zaktualizowana, aby zachowa¢ dokladnos$¢ przejazdu. Drugi bloczek ,,ustaw silniki ruchu na
... definiuje, ktore silniki odpowiadaja za ruch robota. Istotna jest tu kolejnos$¢ ich wyboru,
poniewaz w razie nieprawidlowego kierunku jazdy nalezy zamieni¢ je miejscami. Trzeci
bloczek ,,ustaw predkos$¢ ruchu na ...” ustawia predko$¢ poruszania si¢ robota, wyrazong
procentowo w zakresie od 0% do 100%.
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Kolejny bloczek ,,przemieszczaj {strzatka} przez ...” rozpoczyna ruch w zadanym kierunku

(tutaj w przod) przez dystans 15cm.
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Kolejny bloczek ,,przemieszczaj {kierunek} przez ...” rozpoczyna ruch w zadanym kierunku
(tutaj w lewo) z sitg 100 przez 65 stopni.
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...” konczy dzialanie programu — kostka przechodzi w stan

b

Ostatni bloczek ,,zatrzymaj
czuwania i oczekiwania na uruchomienie kolejnego programu. Opcja ,,i zakoncz program’

zostala wybrana z listy rozwijane;.

Mozliwe rozszerzenia zadania

1. Zmien predkos¢ robota i zweryfikuj, czy dalej potrafi zrealizowac¢ zadanie.
2. Zmien umiejscowienie przeszkod 1 dostosuj program do nowej trasy.
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Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjng
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modul 5: Odkrywamy tajemnice Kodu... Robot eksplorator

Temat lekcji nr 18 - Zygzakiem czy po luku. Jak zarzadza¢ zmianami kierunku.

Tre$ci nauczania (wymagania szczegotowe - podstawa programowa) — 1. 2) a);

Cel lekcji:

e Wprowadzenie do algorytmicznego rozwigzywania probleméw — okreslenie roli
programisty oraz zadan robota w kontekscie zmiany kierunku ruchu. Uczniowie
analizuja problem, okreslaja cel (np. przejazd okreslong trasg) i planuja sposob jego
realizacji.

e Planowanie algorytmu dziatania robota — uczniowie opracowuja uporzadkowang
sekwencje krokow (algorytm), uwzgledniajac rézne sposoby zmiany kierunku (np.
skrety, ruch po tuku, jazda zygzakiem), przewiduja mozliwe trudnos$ci oraz analizujg
poprawnos¢ rozwigzania.

e Tworzenie 1 zapisywanie rozwigzania w postaci programu — uczniowie przeksztatcaja
zaplanowany algorytm w program sterujacy robotem (np. LEGO SPIKE Prime),
uwzgledniajac sterowanie ruchem oraz precyzyjne zmiany kierunku.

e Testowanie 1 doskonalenie programu — uczniowie uruchamiaja robota, sprawdzaja
poprawnos¢ wykonywania skretow i trajektorii ruchu oraz wprowadzaja poprawki
zgodnie ze strategig iteracyjng (program >test >poprawa).

Wymagania szczegélowe okreslone podstawg programowq z informatyki dla I1 etapu
ksztalcenia:

e Uczen w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyroéznia podstawowe kroki:
o okreslenie problemu i celu do osiggnigcia, np. zaplanowanie ruchu robota z
uwzglednieniem zmiany kierunku (jazda zygzakiem lub po tuku),
o opracowanie rozwigzania oraz sprawdzenie go dla przykladowych sytuacji (np.
rdzne trasy i sposoby skrecania),
o zapisanie rozwigzania w postaci uporzadkowanej sekwencji dziatan (algorytmu)
lub prostego programu sterujacego robotem.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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e Uczen analizuje sposob poruszania si¢ robota i planuje kolejne kroki prowadzace do
zmiany kierunku ruchu:
o okresla, kiedy robot powinien skreci¢ oraz jaki rodzaj ruchu zastosowac (skret
w miejscu, tuk, zmiana kierunku),
o planuje sekwencj¢ dziatan robota (jazda prosto, skret, kontynuacja ruchu),
o przewiduje efekty dzialania przyjetego rozwigzania i wprowadza ewentualne
poprawki na etapie planowania.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci ksztalcenia beda realizowane za pomoca robotyki edukacyjnej LEGO®
Education SPIKE™ Prime.

Uczen:

¢ buduje strategi¢ rozwigzania problemu poprzez okreslenie celu (zmiana kierunku ruchu
robota) oraz opracowanie listy czynno$ci prowadzacych do jego realizacji (jazda prosto,
skret, ruch po tuku),

e opracowuje algorytm realizujacy zadanie, uwzgledniajac roézne sposoby zmiany
kierunku oraz kolejno$¢ wykonywanych dziatan,

e programuje robota mobilnego (np. LEGO SPIKE Prime), sterujac jego ruchem i
kierunkiem jazdy,

e koduje 1 testuje prosty program sterowania robotem, sprawdzajac poprawnos¢
wykonywania skretow 1 trajektorii ruchu,

e analizuje dzialanie robota i wprowadza poprawki w programie, eliminujac btedy i
doskonalgc sposéb poruszania sig.

Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna RaP STEAM,
e praca na komputerze,

e praca przy zestawie robotyki edukacyjnej,

e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC z dostepem do Internetu,

e zestaw robotyki edukacyjnej LEGO® Education SPIKE™ Prime oraz zestaw
rozszerzony LEGO® Education SPIKE™ Prime Expansion Kit,

¢ rzutnik multimedialny,

e e-podrecznik.

Formy pracy
e Praca indywidualna lub grupowa.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Przebieg lekcji:

Faza 1. Wprowadzenie

Na poczatku lekcji nauczyciel wprowadza ucznidw w $wiat programowania i robotyki,
wyjasniajac, jak te dziedziny sg wykorzystywane w codziennym Zzyciu oraz w roznych
branzach, szczegolnie w kontekscie sterowania ruchem maszyn i robotéw. Nastepnie odnosi
si¢ do zadania lekcyjnego, polegajacego na zaprogramowaniu robota tak, aby poruszal si¢ po
wyznaczonej trasie, zmieniajac kierunek (np. zygzakiem lub po tuku).

Uczniowie zapoznajg si¢ ze sposobami sterowania ruchem robota w LEGO SPIKE Prime,
poznaja mozliwosci zmiany kierunku (skrety, ruch po luku) i uczg si¢ koordynacji tych
ruché6w w ramach planowanego zadania.

Nastepnie uczniowie zdobywaja umiejetno$ci planowania algorytmu dzialania robota,
obejmujace:

e okreslenie problemu (zmiana kierunku ruchu robota na trasie),

e nakres$lenie listy czynno$ci niezb¢ednych do wykonania zadania (jazda prosto, skret,
kontynuacja ruchu),

e zapisanie algorytmu w postaci uporzadkowanej sekwencji krokow,

e iteracyjne tworzenie programu, jego testowanie z robotem oraz poprawianie btedow.

Na zakonczenie tej fazy lekcji nauczyciel podaje temat do zapisania w zeszycie 1 przechodzi do
fazy Il — realizacji praktycznej.

Faza II. Czes¢ zasadnicza - realizacja

W tej fazie lekcji nauczyciel zapewnia uczniom praktyczne ¢wiczenia, ktore pozwolg
eksperymentowa¢ z koncepcjami programowania. W szczegodlno$ci obejmowac to bedzie
uzywanie blokowych jezykdéw programowania oraz zestawu do robotyki.

1. Nauczyciel objasnia sposdb pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywacé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobujg wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonajg kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowana do zajec¢ instrukcje dostgpng w e-
podreczniku lub material multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytac
nauczyciela. Nauczyciel na biezagco sprawdza postepy uczniow.

2. Bazujac na posiadanych zasobach, zapewnij kazdemu uczniowi lub zespolowi uczniow
kompletny zestaw do robotyki (tj. LEGO® Education SPIKE™ ),

3. Zestawy te pozwalaja uczniom budowaé wiasne roboty 1 programowac je do
wykonywania okreslonych zadan. Nauczyciel zaczyna od prostych projektow, takich
jak zbudowanie i1 zaprogramowanie robota, ktory moze wykonaé proste czynnosci,
ktore wprawig robota w ruch.
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4. Uczniowie buduja bazowego robota wedlug zalaczonej instrukcji (zalacznik
Budowa_bazy_robota.pdf do lekcji).

5. Uczniowie wilaczaja program SPIKE poprzez ktory beda programowac robota.

6. Nauczyciel wykorzystujac e-platforme demonstruje na tablicy multimedialnej dziatanie
programu i robota uruchamiajac odpowiedni modut i material multimedialny.

7. Prezentowany materiat multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegdétowy
scenariusz (zalacznik do lekcji), oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegolnosci, uczniowie:

a. budujg prosty model bazowego robota w oparciu o zestaw do robotyki (tj.
LEGO® Education SPIKE™ ),

b. tworza liste czynno$ci niezbednych do wprawienia robota w ruch,

c. napodstawie listy czynnosci przygotowuja program, zapisuja go we wskazanym
folderze (nauczyciel wskazuje wlasciwa lokalizacje¢; moze to by¢ dysk lokalny
lub zaséb w chmurze) i potrafig go uruchomic;

d. wgrywaja program do zbudowanego modelu robota, uruchamiajg, obserwu;jg i
testujg dziatanie robota. Wprowadzaja modyfikacje w programie, poprawiaja
ewentualne btedy.

Faza II1. Podsumowanie

Uczniowie prezentuja swoje programy, a nauczyciel omawia ich dzialanie oraz ocenia. Kryteria
oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

— uczen tworzy prosty projekt (algorytm/pseudokod) dotyczacy zmiany kierunku ruchu
robota, jednak nie potrafi poprawnie wgra¢ programu do robota ani przetestowac
dziatania efektora.

Ocena dostateczna:

— uczen modyfikuje algorytm i wprawia robota w ruch, jednak robot nie zmienia kierunku
poprawnie (np. skrety s niedoktadne lub robot nie porusza si¢ po wyznaczonej trasie).

Ocena dobra:

— uczen wgrywa program umozliwiajacy robotowi poruszanie si¢ z uwzglednieniem
zmiany kierunku (np. skrety, ruch po tuku), jednak wystepuja drobne btedy w trajektorii
ruchu,

— testowanie i poprawki programu sg prowadzone, ale w ograniczonym zakresie.
Ocena bardzo dobra:

— uczen poprawnie planuje algorytm oraz tworzy program umozliwiajacy robotowi (np.
LEGO SPIKE Prime) precyzyjne zmiany kierunku (np. jazda zygzakiem lub po tuku),
— robot porusza si¢ zgodnie z zatozong trasa,
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— uczen stosuje iteracyjne testowanie i wprowadza trafne poprawki, doskonalac sposob
poruszania si¢ robota.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy ucznidw na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. Jak oznaczone sg porty w SPIKE Prime?
a. Cyframi
b. Literami A-F
c. Kolorami
d. Symbolami

2. Dlaczego robot podczas skretu porusza si¢ po tuku, a nie po linii prostej?
a. Robot porusza si¢ po luku, poniewaz kola zewne¢trzne pokonuja dluzsza
droge niz kola wewnetrzne.
b. Robot ma specjalny czujnik, ktéory wymusza ruch po tuku.
c. Robot skreca tylko na linii proste;.
d. Robot w ogdle nie umie skrecad.

3. Jak mozna okresli¢ ruch robota?

a. Obroty

b. Stopnie

c. Czas

d. Wszystkie powyzsze

Faza V. Dodatkowe, praca domowa (dla che¢tnych).

Zadania dodatkowe (dla chetnych).
Zadanie 1: Utworz wlasny algorytm.

Utworz wilasny algorytm w pseudokodzie, ktory pozwoli robotowi porusza¢ si¢ po
wyznaczonej trasie, zmieniajac kierunek ruchu, np. jadac zygzakiem lub po tuku. Zastanow sig,
jakie kroki trzeba zaplanowac¢, aby robot poprawnie wykonywat skrety 1 utrzymywal wlasciwy
tor jazdy.

Opcjonalnie mozesz rozbudowac algorytm tak, aby robot:

e wykonat kilka skretow w réznych kierunkach,
e pokonat trase¢ zygzakiem,
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e przejechat fragment trasy po tuku,
e zatrzymat si¢ doktadnie w wyznaczonym miejscu.

Zalgcznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 18: Zygzakiem czy po tuku. Jak zarzqdzaé

zmianami kierunku.

Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci
e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)
e Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.
o Nauczyciel prezentuje plansze/zadanie zwigzane z ruchem robota.
= robot startuje z wyznaczonego miejsca,
= jego zadaniem jest przejazd po okreslone;j trasie,
* musi zmienia¢ kierunek ruchu (np. skrety, jazda zygzakiem, po tuku),
= powinien porusza¢ si¢ mozliwie precyzyjnie po wyznaczonej $ciezce.
o Wprowadzenie do zadania i1 przypomnienie podstaw programowania w
srodowisku LEGO SPIKE Prime:
o omoéwienie sposobu sterowania robotem (jazda prosto, skrety, tuki),
= przypomnienie wptywu parametréw (czas, predkos¢) na kierunek ruchu,
= omoéwienie kolejnosci dziatan (jazda prosto — skret — kontynuacja
ruchu).
o Podziat uczniéw na zespoty.
= Przydzielenie r6l w grupie:
e programista,
e konstruktor,
e tester (role mogg si¢ zmieniac).
o Rozpoczgcie pracy uczniow z robotem 1 Srodowiskiem programistycznym:
= uczniowie budujg lub przygotowuja robota,
= tworza program umozliwiajacy zmian¢ kierunku ruchu,
= testujg dziatanie robota i obserwuja jego zachowanie.
o Uczniowie stopniowo doskonalg program:
= wprowadzajg poprawki po kazdej probie,
= dostosowujg parametry ruchu (np. predkos¢, czas skretu),
= rozwijajg algorytm tak, aby robot poruszat si¢ zgodnie z zaplanowang
trasg.
e Podsumowanie przebiegu lekcji 1 ocena efektow pracy uczniéw (analiza poprawnosci
zmiany kierunku 1 trajektorii ruchu robota).
e Zadanie pracy domowej (opcjonalnie) — np. zaprojektowanie wlasnej trasy z
wykorzystaniem réznych sposobow zmiany kierunku.
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Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania glownego podczas lekcji nr 18: Zygzakiem czy po

tuku. Jak zarzgdzad zmianami kierunku.

Zadanie 1. Przygotowanie do realizacji zadania gtlownego

Uczniowie, pracujac w parach (programista i konstruktor), realizuja zadanie polegajace na
zaprogramowaniu robota, ktory porusza si¢ po wyznaczonej trasie, zmieniajac kierunek ruchu
(np. jazda zygzakiem lub po tuku). Szczeg6lny nacisk potozony jest na samodzielne tworzenie
1 doskonalenie programu w §rodowisku LEGO SPIKE Prime oraz na rozwijanie umiej¢tnosci
logicznego myslenia, wspotpracy i testowania rozwigzan.

Uczniowie majg za zadanie opracowac i zaimplementowac program sterujacy robotem, ktory
umozliwi mu wykonanie zadania zwigzanego ze zmiang kierunku ruchu. W tym celu
uczniowie:
e analizujg tras¢ przejazdu oraz miejsca, w ktoérych robot powinien zmieniaé kierunek,
e okreslaja cel zadania (precyzyjne poruszanie si¢ po wyznaczonej §ciezce) oraz
przewiduja mozliwe trudnos$ci (np. zbyt duzy skret, niedoktadna trajektoria ruchu),
e planujg strategie dzialania robota (kolejno$¢: jazda prosto > skret > kontynuacja ruchu),
e opracowuja algorytm dzialania robota w formie sekwencji krokow (jazda prosto, skrety,
ruch po tuku),
e tworzg program w srodowisku LEGO SPIKE na podstawie przyje¢tej strategii,
e testujg dziatanie robota, obserwujac sposob zmiany kierunku i doktadno$¢ przejazdu,
e wprowadzaja poprawki w programie, udoskonalajac algorytm (strategia iteracyjna:
program > test > poprawa),
e dostosowujg parametry ruchu (np. predkos¢, czas skretu), aby zwiekszy¢ precyzje
dzialania robota.

Uczniowie na lekcji wykorzystuja przygotowanego robota mobilnego, zwracajac szczegdlng

uwage na zgodno$¢ miedzy zaplanowang strategia dzialania a rzeczywistym zachowaniem
robota podczas zmiany kierunku ruchu.

Jesli jest taka potrzeba, wskazana przez nauczyciela, to uczniowie zbuduja robota od
podstaw zgodnie z ponizszg instrukcja.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspoétfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Instrukcja budowy robota bazowego:

Uruchom plik Budowa bazy robota.pdf znajdujacy si¢ na platformie 1 postepuj wg podanych
w pliku krokow. Efektem koncowym bedzie fizyczny robot gotowy do programowania. Jesli

konstrukcja jest gotowa — idz dalej.

Pudetka niezbedne do realizacji lekcji: Brak

Dodatkowe instrukcje niezbedne do realizacji lekcji: Brak

w Rzeszowie
im. IGNACEGO LUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zadanie 2. Konfiguracja Srodowiska.

Uruchamianie aplikacji LEGO Spike

1. Wlacz przegladarke internetowa dostgpna na twoim urzadzeniu
2. Wpisz w przegladarce adres: https://spike.legoeducation.com/ Pojawi si¢ okno wyboru

wersji LEGO SPIKE. Wybierz Spike Prime

Select your
SPIKE™ solution

SPIKE

Essential

>

education

3. Po wybraniu opcji SPIKE Prime pojawia menu glowne. Jesli wystepuje jezyk angielski
nalezy zmieni¢ go na jezyk Polski.

Jezeli za$ wszystko jest w jezyku polskim to przejdz do kroku 6.

Aby zmieni¢ jezyk w lewym dolnym rogu menu gtéwnego kliknij przycisk Settings.
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4. W nowym oknie kliknij globus podpisany Language.
5. Wybierz jezyk Polski. Strona przetaduje si¢ i jezyk Polski bedzie dostepny.
6. Kliknij po lewej przycisk Strona Gléwna. Pojawi si¢ okno jak ponizej

Scenariusze zajeé¢ Instrukcje budowania
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realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

8. Wybierz opcje Bloki stéw oraz podaj nazwe projektu. Kiedy wszystko zostanie
poprawnie wybrane wcisnij przycisk Utwérz.

Projekt T

Silniki

—

By o (D v

@ ustaw hal A6 -

Swiatlo

¢ seE™ ima

Wszystko jest gotowe do programowania. Pora na podfaczenie kontrolera Spike Hub.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placowek Wojewsdzkich R P ”) POLITECHNIKA {
w Rzeszowie " RZESZOWSKA

300



Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez :
o amisr womll 7z OPKARPACKIE
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Zadanie 3. Podlaczenie kontrolera Spike Hub

1. W gltéwnym programie kliknij przycisk Polacz znajdujacy si¢ w gérnym rogu,
tuz nad nazwa twojego projektu. Patrz ponize;.

ﬁ EJ Projekt 1* PoX
Silniki
@

I .
@ niech dzista (Y » przez Polgcz
]

Aw
R @ A » przemiesc najkrotsza droga

'.' @ A » uuchomsink (M »
SWIATED . )
Py @ A w zatrzymaj sinik L - sl

DEWIEK
@ Aw ustawprqdknéf:na@%

SILNIK]
UCH

ZDARTEMIA

2. Pojawi si¢ nowe okno. Wlacz kontroler Spike Hub klikajac duzy bialy przycisk
1 poczekaj az si¢ uruchomi. Nastepnie wybierz jedng z opcji odpowiadajaca stanowi
kontrolera Spike Hub — zawsze bedzie to Zielony — juz zaktualizowano.
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Moze by¢ konieczne zaktualizowanie systemu operacyjnego Huba

Jaki kolor ma przycisk zasilania?

. Zielony >
wiz

aktualzowano

3. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej). Wybierz opcj¢ Podlacz za pomocg kabla USB
znajdujaca si¢ w prawym dolnym rogu okna.

Nacisnij i przytrzymaj, aby wiaczyé Wiacz Bluetooth Otwérz okno potaczenia i znajdz
Hub swoj Hub

) R———.

4. Postepuj zgodnie z instrukcjg na ekranie. Po przeczytaniu kliknij przycisk Otwérz.

w Rzeszowie
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realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Nacisnij i przytrzymaj, aby wiaczyé Potacz Hub do urzadzenia przy Otwoérz okno potaczenia i znajdz
Hub 6j

uzyciu kabla USB swoj Hub

5. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej)
»v [ LEGO Education SPIKE

] htt ps://spike.legoeducation.com/prime/maodal/connecting

Witryna spike.legoeducation.com chce nawiazac
polaczenie z portem szeregowym

SPIKE Pnme VCP {COMS5)

6. Wybierz opcje SPIKE Prime VCP i kliknij Polacz.

UWAGA - u Ciebie nazwa moze nie by¢ identyczna jak na rysunku powyzej. Wybierz tg
opcje ktora ma w nazwie Spike Prime, innymi rzeczami si¢ nie przejmuj.
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Jesli wszystko zostanie poprawnie polaczone to okna zostang automatycznie zamkniete a ikona

kontrolera w programie zmieni si¢ na zielong.
() @ Projekt 1* P

(nJ
Silniki

SILMIK]
1
RUCH @ A » przemiest najkrotszg droga
'.' @ A » unchomsink (M »
SWIATED

DEWIEK

@ Aw Lﬁlawpledkuééna@%

TDARTEMIA
Gratulacje. Twoj Spike Hub jest podlaczony do komputera. Mozesz przystapi¢ do

programowania robota.

W przypadku problemoéw postepuj wg krokow:

1. Sprawdz, czy kontroler Spike Hub jest wlaczony i §wieci na zielono
a. Jesli kontroler $wieci na biato zglo$ to nauczycielowi
b. Jesli kontroler $wieci na zielono to podazaj dalej wg instrukcji taczenia powyzej
2. Sprawdz czy kabel USB jest podtaczony (Spike Hub <-> Komputer)
3. Sprawdz, czy wybrano odpowiedniag nazwe urzadzenia — oknie potaczenia z portem
szeregowym nalezy wybra¢ urzadzenie ktore w nazwie ma SPIKE Prime

w Rzeszowie
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Zadanie 4. Realizacja zadania gldéwnego

Wgraj program na kostke sterujaca, ktory bedzie poruszat robotem w labiryncie okre§lonym
przez nauczyciela. Robot powinien porusza¢ si¢ zarowno prosto w przod i/lub do tytu, jak i w
lewo i/lub w prawo, obracajac si¢ w miejscu, jak i jezdzac po tuku oraz zygzakiem. Zadanie
zrealizuj z wykorzystaniem wybranej mozliwosci okreslania, jak daleko robot ma si¢ poruszaé
(ilo$¢ obrotdw, ilos¢ stopni, ilo$¢ sekund oraz ilo$¢ centymetrow).

Przyklad realizacji zadania
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Na poczatku skryptu umieszczone zostaty 3 bloczki ustawiajace parametry ruchu. Bloczek
pierwszy ,,ustaw 1 obro6t silnika na dystans ...”” umozliwia okreslenie, jakg odleglos$¢ przejedzie
robot, wykonujac jeden obrét kot Dzieki niemu mozliwe jest pozniejsze podawanie do
programu konkretnych odlegtosci, ktore robot ma przejechaé. Nalezy jednak pamigtac, ze
podczas zmiany kot na wigksze t¢ warto$¢ nalezy odpowiednio zmienié, gdyz bez tej zmiany
odlegtos¢ wpisana w programie bedzie inna od tej pokonanej przez robota w rzeczywistosci.

Kolejny bloczek ,,ustaw silniki ruchu na ...” definiuje, jakie silniki beda odpowiadaly za ruch,
czyli ktorymi silnikami robota program ma poruszac, aby umozliwi¢ mu ruch. Warto wiedzie¢,
ze kolejnos$¢ silnikow nie jest przypadkowa. Jezeli okaze si¢, ze, wybierajac silniki,
przyktadowo A i1 B, robot zamiast do przodu pojedzie do tylu, to nalezy zmieni¢ je na B i A,
aby robot poruszat si¢ prawidtowo.

Ostatni z bloczkow ustawiajacych parametry ruchu okresla z jaka predkoscig ma poruszac si¢
robot, wartos¢ ta podawana jest w procentach od 0% do 100%.

Powyzszy przyklad realizuje zadanie poruszania si¢ w labiryncie poruszajac si¢ kolejno:
w przod o 10cm, nastepnie skret w prawo z sitg 25 przez 530 stopni (jazda poi tuku), dalej w
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przod o 20cm, nastepnie jazda zygzakiem czyli obrét w prawo z sitg 100 przez 65 stopni, jazda
w przdd o 20cm, skret w lewo z sitg 100 przez 130 stopni, jazda w przdd o 20cm oraz skret w
prawo z sita 100 przez 65 stopni. Na koniec jazda w przdd o kolejne 18cm. Rdzne mozliwosci
okreslania jak daleko ma porusza¢ si¢ robot nalezy wybraé z listy rozwijanej w bloczku

»przemieszczaj ...”.
Przykladowa realizacja krok po kroku
® B e fx "
Silniki
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@ Aw niechdzislh (3w prez Polacz
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WYRAZENIA
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Na poczatku skryptu znajduja si¢ trzy bloczki konfiguracyjne odpowiedzialne za parametry
ruchu robota. Pierwszy z nich ,,ustaw 1 obrot silnika na dystans ...”pozwala okresli¢, jaka
odlegtos¢ robot pokona przy jednym obrocie kot, co umozliwia pozniejsze precyzyjne
podawanie dystansu w programie — przy zmianie rozmiaru kol warto§¢ ta musi zostac
zaktualizowana, aby zachowa¢ dokladnos$¢ przejazdu. Drugi bloczek ,,ustaw silniki ruchu na
...” definiuje, ktore silniki odpowiadaja za ruch robota. Istotna jest tu kolejnos¢ ich wyboru,
poniewaz w razie nieprawidlowego kierunku jazdy nalezy zamieni¢ je miejscami. Trzeci
bloczek ,,ustaw predko$¢ ruchu na ...” ustawia predko$¢ poruszania si¢ robota, wyrazong
procentowo w zakresie od 0% do 100%.
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Kolejny bloczek ,,przemieszczaj {strzatka} przez ...” rozpoczyna ruch w zadanym kierunku

(tutaj w przod) przez dystans 10cm.
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Kolejny bloczek ,,przemieszczaj {kierunek} przez ...” rozpoczyna ruch w zadanym kierunku
(tutaj w prawo) z sita 25 przez 530 stopni. Jest to skret w prawo, jadac po tuku.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Ostatni bloczek ,,zatrzymaj ...” konczy dziatanie programu — kostka przechodzi w stan
czuwania i oczekiwania na uruchomienie kolejnego programu. Opcja ,,i zakoncz program”

zostala wybrana z listy rozwijane;.

Mozliwe rozszerzenia zadania

1. Zmien program tak, aby zamiast odlegltosci w cm byly zawsze odleglosci do

przejechania w stopniach.
2. Sprobuyj przejechac labirynt w odwrotnej kolejnos$ci (zacznij tam gdzie skonczyles jazde

w gléwnym zadaniu), dostosuj do tego program.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjnag
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modul 5: Odkrywamy tajemnice Kodu... Robot eksplorator

Temat lekcji nr 19 - Transportujemy ladunki w odpowiednie miejsca.

Tre$ci nauczania (wymagania szczegoétowe - podstawa programowa) — 1. 2) a); I 2) b);

Cel lekcji:

*  Wprowadzenie do algorytmicznego rozwigzywania problemdéw — okreslenie roli
programisty oraz zadan robota w kontekScie transportowania ladunkow do
wyznaczonych miejsc. Uczniowie analizujg problem, okreslaja cel dziatania robota i
planuja sposéb jego realizacji.

* Planowanie algorytmu dzialania robota — uczniowie opracowuja uporzadkowang
sekwencje krokow (algorytm), prowadzaca do rozwigzania zadania (pobranie, transport
1 odlozenie tadunku), przewiduja mozliwe trudnosci oraz sprawdzaja poprawnosc¢
przyjetego rozwigzania.

» Tworzenie i zapisywanie rozwigzania w postaci programu — uczniowie przeksztatcaja
zaplanowany algorytm w program sterujacy robotem (np. LEGO SPIKE Prime),
uwzgledniajac sterowanie ruchem oraz dziataniem elementéw wykonawczych.

» Testowanie i doskonalenie programu — uczniowie uruchamiaja robota, sprawdzaja
poprawnos$¢ dzialania rozwigzania dla r6znych sytuacji oraz wprowadzaja poprawki
zgodnie ze strategig iteracyjng (program >test > poprawa).

Wymagania szczegélowe okreslone podstawg programowq z informatyki dla I1 etapu
ksztalcenia:

e Uczen w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyréznia podstawowe kroki:
o okreslenie problemu i celu do osiggnigcia, np. zaplanowanie transportu
tadunkéw przez robota do wyznaczonych miejsc,
o opracowanie rozwigzania oraz sprawdzenie go dla przykladowych sytuacji (np.
rézne trasy, rozne potozenie tadunkow),
o zapisanie rozwigzania w postaci uporzadkowanej sekwencji dziatan (algorytmu)
lub programu sterujagcego robotem.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

e Uczen formuluje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia sktadajace si¢ na:

o sterowanie robotem (np. LEGO SPIKE Prime), w tym przemieszczanie sig,
podnoszenie i transportowanie tadunkow,

o koordynacj¢ dziatan robota prowadzacych do wykonania zadania (pobranie
tadunku, transport, odtozenie w odpowiednim miejscu),

o kroki prowadzace do rozwigzania problemu zgodnie z przyj¢ta strategia, z
uwzglednieniem testowania dzialania robota i wprowadzania poprawek w
programie.

Sposéb realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci ksztalcenia beda realizowane za pomoca robotyki edukacyjnej LEGO®
Education SPIKE™ Prime.

Uczen:

¢ buduje strategic rozwigzania problemu poprzez okreslenie celu (transport tadunku) oraz
opracowanie listy czynno$ci prowadzacych do jego realizacji (pobranie,
przemieszczenie, odlozenie),

e opracowuje algorytm realizujacy zadanie transportu tadunkéw, uwzgledniajac
kolejnos¢ dziatan oraz mozliwe trudnosci,

e programuje robota mobilnego (np. LEGO SPIKE Prime), sterujac jego ruchem oraz
elementami wykonawczymi odpowiedzialnymi za przenoszenie obiektow,

e koduje i testuje prosty program sterowania robotem, sprawdzajac jego poprawnos$¢ i
wprowadzajac poprawki w przypadku bledow,

e doskonali rozwigzanie poprzez iteracyjne testowanie programu, dazac do skutecznego
wykonania zadania.,

Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna RaP STEAM,
e praca na komputerze,

e praca przy zestawie robotyki edukacyjne;j,

e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC z dostgpem do Internetu,
e zestaw robotyki edukacyjnej LEGO® Education SPIKE™ Prime oraz zestaw
rozszerzony LEGO® Education SPIKE™ Prime Expansion Kit,

¢ rzutnik multimedialny,
e e-podrecznik.

Formy pracy
e Praca indywidualna lub grupowa.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Przebieg lekcji:

Faza 1. Wprowadzenie

Na poczatku lekcji nauczyciel wprowadza ucznidw w $wiat programowania i robotyki,
wyjasniajac, jak te dziedziny sg wykorzystywane w codziennym Zzyciu oraz w roznych
branzach, szczegolnie w kontekscie automatyzacji transportu i magazynowania tadunkow.
Nastepnie odnosi si¢ do zadania lekcyjnego, polegajacego na zaprogramowaniu robota,
ktory pobierze ladunek i przetransportuje go do wyznaczonego miejsca.

Uczniowie zapoznajg si¢ z dziataniem efektora robota, np. chwytaka lub ramienia manipulatora
w LEGO SPIKE Prime, poznajg jego mozliwosci i ucza si¢ koordynacji jego ruchow w ramach
planowanego zadania, w tym podnoszenia, transportowania i odktadania fadunkow.

Nastepnie uczniowie zdobywaja umiejetno$ci planowania algorytmu dzialania robota,
obejmujace:

» okreslenie problemu (transport tadunku do wyznaczonego miejsca),

» nakre$lenie listy czynno$ci niezb¢dnych do wykonania zadania (podejscie do
tadunku, podniesienie, przejazd, odlozenie),

» zapisanie algorytmu w postaci uporzadkowanej sekwencji krokdw,

* iteracyjne tworzenie programu, jego testowanie z robotem oraz poprawianie
btedow.

Na zakonczenie tej fazy lekcji nauczyciel podaje temat do zapisania w zeszycie i przechodzi do
fazy II — realizacji praktyczne;j.

Faza II. Cze¢s¢ zasadnicza - realizacja

W tej fazie lekcji nauczyciel zapewnia uczniom praktyczne ¢wiczenia, ktore pozwolg
eksperymentowa¢ z koncepcjami programowania. W szczegolno$ci obejmowac to bedzie
uzywanie blokowych jezykow programowania oraz zestawu do robotyki.

1. Nauczyciel objasnia sposdb pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonaja kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowana do zaje¢ instrukcje dostgpng w e-
podreczniku lub materiat multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytaé
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postgpy uczniow.

2. Bazujac na posiadanych zasobach, zapewnij kazdemu uczniowi lub zespotowi uczniéw
kompletny zestaw do robotyki (tj. LEGO® Education SPIKE™ ).

3. Zestawy te pozwalaja uczniom budowaé wilasne roboty i programowaé je do
wykonywania okreslonych zadan. Nauczyciel zaczyna od prostych projektow, takich
jak zbudowanie 1 zaprogramowanie robota, ktory moze wykona¢ proste czynnosci,
ktore wprawig robota w ruch.
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4. Uczniowie buduja bazowego robota wedlug zalaczonej instrukcji (zalacznik
Budowa_bazy_robota.pdf do lekcji).

5. Uczniowie wilaczaja program SPIKE poprzez ktory beda programowac robota.

6. Nauczyciel wykorzystujac e-platforme demonstruje na tablicy multimedialnej dziatanie
programu i robota uruchamiajac odpowiedni modut i material multimedialny.

7. Prezentowany materiat multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegdétowy
scenariusz (zatacznik nr 4 do lekcji), oproécz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegolnosci, uczniowie:

a. budujg prosty model bazowego robota w oparciu o zestaw do robotyki (tj.
LEGO® Education SPIKE™ ),

b. tworza liste czynno$ci niezbednych do wprawienia robota w ruch,

c. napodstawie listy czynnosci przygotowuja program, zapisuja go we wskazanym
folderze (nauczyciel wskazuje wlasciwa lokalizacje¢; moze to by¢ dysk lokalny
lub zaséb w chmurze) i potrafig go uruchomic;

d. wgrywaja program do zbudowanego modelu robota, uruchamiajg, obserwu;jg i
testujg dziatanie robota. Wprowadzaja modyfikacje w programie, poprawiaja
ewentualne btedy.
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Faza II1. Podsumowanie

Uczniowie prezentujg swoje programy, a nauczyciel omawia ich dziatanie oraz ocenia. Kryteria
oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

— uczen tworzy prosty projekt (algorytm/pseudokod) dotyczacy transportu tadunku,
jednak nie potrafi poprawnie wgra¢ programu do robota ani przetestowac dziatania
efektora.

Ocena dostateczna:

— uczen modyfikuje algorytm i1 wprawia robota w ruch, jednak robot nie realizuje
poprawnie zadania transportu (np. nie dociera do miejsca docelowego lub
nieprawidlowo przenosi tadunek), a efektor dziata nieprecyzyjnie.

Ocena dobra:

— uczen wgrywa program, ktéry umozliwia robotowi pobranie i transport tadunku, jednak
wystepuja drobne biedy (np. niedoktadne ustawienie, problem z odlozeniem tadunku),
— testowanie i poprawki programu sg prowadzone, ale w ograniczonym zakresie.

Ocena bardzo dobra:

— uczen poprawnie planuje algorytm oraz tworzy program umozliwiajacy robotowi (np.
LEGO SPIKE Prime) skuteczne pobranie, transport i1 odlozenie tadunku w
wyznaczonym miejscu,

— robot 1 efektor dzialajg zgodnie z zatozeniami,

— uczen stosuje iteracyjne testowanie i wprowadza trafne poprawki, doskonalgc dziatanie
programu.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy uczniéw na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. Jak mozemy podnies¢ fadunek wykorzystujac robota?
a. Doktadajac do robota tylko klocki w ksztatcie wozka widtowego
b. Dokladajac do robota tylko czujnik odleglo$ci
c. Dokladajac do robota dodatkowy silnik ze specjalnym modulem
d. Ustawiajac obrot.

2. Jaki kafelek w programie wykorzystamy do podniesienia tadunku?
,Czekaj .. sekund”

,»,Rozpocznij ruch”

»Wykonaj obrot”

»Silnik D niech dziala w prawo przez ...stopni”
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3. Ktory kafelek jest wymagany aby program nie podnosil fadunku zbyt szybko?
»Ustaw predkos¢ na .. %”

b. ,,Ustaw predkos¢ ruchu na .. %”

c. ,,Rozpocznij ruch”

d. ,,Zakoncz ruch”

®

Faza V. Dodatkowe, praca domowa (dla chetnych).

Zadania dodatkowe (dla chetnych).
Zadanie 1: Utworz wlasny algorytm.

Utworz wilasny algorytm w pseudokodzie, ktdry pozwoli robotowi pobraé¢ tadunek,
przetransportowa¢ go do wyznaczonego miejsca i prawidlowo odtozy¢. Zastanow sie, jakie
kroki trzeba zaplanowac, aby ruch robota i efektora byt poprawnie zsynchronizowany.

Opcjonalnie mozesz rozbudowa¢ algorytm tak, aby robot:

e transportowal dwa tadunki w r6zne miejsca,
e omijal przeszkode podczas przewozenia tadunku,
e wracal po kolejny tadunek do punktu startowego

Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 19: Transportujemy ladunki w

odpowiednie miejsca.

Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci
e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)
e Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.
o Nauczyciel prezentuje plansz¢/zadanie transportowe.
= robot startuje z wyznaczonego miejsca,
= jego zadaniem jest pobranie tadunku,
= nastgpnie przetransportowanie go do wyznaczonego punktu,
= robot musi prawidlowo odtozy¢ tadunek 1 nie moze go zgubic.
o Wprowadzenie do zadania i1 przypomnienie podstaw programowania w
srodowisku LEGO SPIKE Prime:
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o omoéwienie sposobu sterowania robotem (jazda prosto, skrety),
* przypomnienie dziatania efektora (np. chwytaka/ramienia),
=  omowienie kolejnosci dziatan (podejscie do tadunku > podniesienie >
transport > odtozenie).
o Podziat uczniéw na zespoty.
=  Przydzielenie r6l w grupie:
e programista,
e konstruktor,
e tester (role moga si¢ zmieniac).
o Rozpoczgcie pracy ucznidw z robotem i sSrodowiskiem programistycznym:
= uczniowie budujg lub przygotowuja robota,
= tworza program umozliwiajacy pobranie i transport tadunku,
= testujg dzialanie robota i obserwuja jego zachowanie.
o Uczniowie stopniowo doskonalg program:
= wprowadzaja poprawki po kazdej probie,
= dostosowujg parametry ruchu i dziatania efektora,
= rozwijajg algorytm tak, aby robot skutecznie transportowal tadunek do
celu.
e Podsumowanie przebiegu lekcji i ocena efektow pracy uczniéw (analiza poprawnosci
transportu tadunkow oraz zastosowanych rozwigzan).
e Zadanie pracy domowej (opcjonalnie) — np. zaproponowanie wilasnego sposobu
transportu kilku tadunké6w lub rozbudowanie programu o dodatkowe funkcje.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA

317

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placowek Wojewddzkich R P ’l) POLITECHNIKA {
w Rzeszowie " RZESZOWSKA



Fundusze Europejskie Rzec. lita Dofi przez :
i dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - //‘ P O D K A R PA C K I E

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania glownego podczas lekcji nr 19: Transportujemy

tadunki w odpowiednie miejsca.

Zadanie 1. Przygotowanie do realizacji zadania glownego

Uczniowie, pracujac w parach (programista i konstruktor), realizujg zadanie polegajace na
zaprogramowaniu robota, ktory pobierze tadunek i przetransportuje go do wyznaczonego
miejsca. Szczego6lny nacisk potozony jest na samodzielne tworzenie i1 doskonalenie programu
w $rodowisku LEGO SPIKE Prime oraz na rozwijanie umiej¢tnosci logicznego myslenia,
wspoOlpracy 1 testowania rozwigzan.

Uczniowie majg za zadanie opracowac i zaimplementowac program sterujacy robotem, ktory
umozliwi mu wykonanie zadania transportowego. W tym celu uczniowie:

e analizujg uklad planszy oraz rozmieszczenie tadunkéw i miejsc docelowych,

e okreslaja cel zadania (pobranie i dostarczenie tadunku) oraz przewiduja mozliwe
trudnosci (np. niedoktadne ustawienie robota, problemy z chwytem),

e planuja strategi¢ dzialania robota (kolejnos¢: dojazd — pobranie — transport —
odtozenie),

e opracowuja algorytm dziatania robota w formie sekwencji krokéw (jazda prosto, skrety,
podniesienie 1 opuszczenie chwytaka),

e tworzg program w srodowisku LEGO SPIKE na podstawie przyjetej strategii,

e testujg dzialanie robota podczas transportu fadunku, obserwujac jego zachowanie,

e wprowadzaja poprawki w programie, udoskonalajac algorytm (strategia iteracyjna:
program > test > poprawa),

e dostosowujg parametry ruchu i1 dziatania efektora, aby zwigkszy¢ skutecznos¢
wykonania zadania.

Uczniowie na lekcji wykorzystuja przygotowanego robota mobilnego z chwytakiem, zwracajac
szczegblng uwage na zgodno$¢ migdzy zaplanowang strategia dziatania a rzeczywistym
zachowaniem robota podczas transportu tadunku.

Jesli jest taka potrzeba, wskazana przez nauczyciela, to uczniowie zbuduja robota od
podstaw zgodnie z ponizszg instrukcja.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspoétfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Instrukcja budowy robota bazowego:

Uruchom plik Budowa bazy robota.pdf znajdujacy si¢ na platformie 1 postepuj wg podanych
w pliku krokow. Efektem koncowym bedzie fizyczny robot gotowy do programowania. Jesli
konstrukcja jest gotowa — idz dalej.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspoétfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Dodatkowe instrukcje niezbedne do realizacji lekcji:

e chwytakMaly.pdf

Motor D

Motor B

Ay

Wydruki 3D niezbedne do realizacji zaje¢:

e Paleta - minimum 2 szt.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zadanie 2. Konfiguracja Srodowiska.

Uruchamianie aplikacji LEGO Spike

1. Wlacz przegladarke internetowa dostgpna na twoim urzadzeniu
2. Wpisz w przegladarce adres: https://spike.legoeducation.com/ Pojawi si¢ okno wyboru

wersji LEGO SPIKE. Wybierz Spike Prime

Select your
SPIKE™ solution

SPIKE

Essential

>

education

3. Po wybraniu opcji SPIKE Prime pojawia menu gtéwne. Jesli wystepuje jezyk angielski
nalezy zmieni¢ go na jezyk Polski.

Jezeli za$ wszystko jest w jezyku polskim to przejdz do kroku 6.

Aby zmieni¢ jezyk w lewym dolnym rogu menu gtéwnego kliknij przycisk Settings.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspoétfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

4. W nowym oknie kliknij globus podpisany Language.
5. Wybierz jezyk Polski. Strona przetaduje si¢ i jezyk Polski bedzie dostepny.
6. Kliknij po lewej przycisk Strona Gléwna. Pojawi si¢ okno jak ponizej

Scenariusze zajeé¢ Instrukcje budowania
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

8. Wybierz opcje¢ Bloki stéw oraz podaj nazwe projektu. Kiedy wszystko zostanie
poprawnie wybrane wcisnij przycisk Utwérz.

Projekt T

Silniki

—

By o (D v

@ ustaw hal A6 -

Swiatlo

¢ seE™ ima

Wszystko jest gotowe do programowania. Pora na podfaczenie kontrolera Spike Hub.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zadanie 3. Podlaczenie kontrolera Spike Hub

1. W gléwnym programie kliknij przycisk Polacz znajdujacy si¢ w gérnym rogu,
tuz nad nazwa twojego projektu. Patrz ponize;j.

ﬁ @ Projekt 1% 4

Silniki

SILNIKI 1
@ A » niechdzisla (Y » przez Polacz
1

@ A » prZemiest najkrotsza droga

RUICH
.' @ A » unchomsink (2 =
SWIATED

CFWIEK

@ Aw ustawpra:lmééna@%

TDARTEMIA
2. Pojawi si¢ nowe okno. Wlacz kontroler Spike Hub klikajac duzy bialy przycisk

i poczekaj az si¢ uruchomi. Nastepnie wybierz jedng z opcji odpowiadajaca stanowi
kontrolera Spike Hub — zawsze bedzie to Zielony — juz zaktualizowano.

Moze by¢ konieczne zaktualizowanie systemu operacyjnego Huba

Jaki kolor ma przycisk zasilania?

. Zielony >
niz

aktualzowano
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

3. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej). Wybierz opcje¢ Podlacz za pomocg kabla USB
znajdujaca si¢ w prawym dolnym rogu okna.

Nacisnij i przytrzymaj, aby wiaczyé Wiacz Bluetooth Otwdrz okno potaczenia i znajdz
Hub

swoj Hub

° POKAZ M1, JAK TO ZROBIC

Podicz za pomocq kabla USB

4. Postepuj zgodnie z instrukcja na ekranie. Po przeczytaniu kliknij przycisk Otworz.

Nacisnij i przytrzymaj, aby wiaczyé Potacz Hub do urzadzenia przy Otwoérz okno potaczenia i znajdz
Hub viyciv kabla USB swoj Hub

OTWORZ

5. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej)
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

~v [ LEGO Education SPIKE

] htt ps.f/spike.legoeducation.com/prime/modal/connecting

Witryna spike.legoeducation.com chce nawigzac
polaczenie z portem szeregowym

SPIKE Prime VCP (COMS5)

6. Wybierz opcje SPIKE Prime VCP i kliknij Polacz.

UWAGA — u Ciebie nazwa moze nie by¢ identyczna jak na rysunku powyzej. Wybierz ta
opcj¢ ktora ma w nazwie Spike Prime, innymi rzeczami si¢ nie przejmuj.

Jesli wszystko zostanie poprawnie potgczone to okna zostang automatycznie zamknigte a ikona
kontrolera w programie zmieni si¢ na zielong.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspoétfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

= Projekt 1* X

Silniki

1
@ A+ niechdzisla (¥ » przez
1

RUCH @ A » przemiest najknotszg droga

.
SWIATED pr—— :
. | o

DFWIEK
@ Aw Lﬁlawprqdknééna@%

o o

SILMIKI

ZDARITEMIA

Gratulacje. Twoj Spike Hub jest podlaczony do komputera. Mozesz przystapi¢ do
programowania robota.

W przypadku problemoéw postepuj wg krokow:

1. Sprawdz, czy kontroler Spike Hub jest wlaczony i §wieci na zielono
a. Jesli kontroler $wieci na biato zglo$ to nauczycielowi
b. Jesli kontroler $wieci na zielono to podazaj dalej wg instrukcji taczenia powyzej
2. Sprawdz czy kabel USB jest podtaczony (Spike Hub <-> Komputer)
3. Sprawdz, czy wybrano odpowiednia nazwe urzadzenia — oknie potaczenia z portem
szeregowym nalezy wybra¢ urzadzenie ktore w nazwie ma SPIKE Prime
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspoétfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zadanie 4. Realizacja zadania gldéwnego

Wgraj program na kostke sterujaca, ktory przejedzie z punktu A do punktu B transportujac przy
tym tadunek z punktu A do punktu B. Pozycje punktéw ustala nauczyciel. Zadanie zrealizuj
z wykorzystaniem wybranej mozliwosci okre$lania, jak daleko robot ma si¢ poruszac (ilo$¢
obrotow, ilo$¢ stopni, ilo$¢ sekund oraz ilos¢ centymetrow).

Przyklad realizacji zadania
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Na poczatku skryptu umieszczone zostaty 3 bloczki ustawiajace parametry ruchu. Bloczek
pierwszy ,,ustaw | obroét silnika na dystans ...” umozliwia okreslenie, jaka odleglos¢ przejedzie
robot, wykonujac jeden obrét kot Dzieki niemu mozliwe jest pozniejsze podawanie do
programu konkretnych odleglosci, ktére robot ma przejechaé. Nalezy jednak pamigtac, ze
podczas zmiany kot na wigksze t¢ warto§¢ nalezy odpowiednio zmieni¢, gdyz bez tej zmiany
odlegtos¢ wpisana w programie bedzie inna od tej pokonanej przez robota w rzeczywistosci.

Kolejny bloczek ,,ustaw silniki ruchu na ...” definiuje, jakie silniki b¢da odpowiadaty za ruch,
czyli ktorymi silnikami robota program ma porusza¢, aby umozliwi¢ jej ruch. Warto wiedzie¢,
ze kolejno$¢ silnikéw nie jest przypadkowa. Jezeli okaze sie, ze, wybierajac silniki,
przyktadowo A i1 B, robot zamiast w przod pojedzie do tytu, to nalezy zmieni¢ je na B 1 A, aby
robot poruszat si¢ prawidtowo.

Ostatni z bloczkoéw ustawiajacych parametry ruchu okresla, z jaka predkosciag ma poruszac si¢
robot. Warto$¢ ta podawana jest w procentach od 0% do 100%.

Dodatkowo z racji wykorzystania w robocie trzeciego silnika w skrypcie dodany zostat czwarty
bloczek ustawiajacy, ktorego zadaniem jest okreslenie predkosci poruszania si¢ manipulatora
robota. Warto$¢ predkosci okreslana jest w procentach w zakresie od 0% do 100%.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Powyzszy przyktad realizuje zadanie transportu tadunku pomiedzy punktami. Na poczatku
podjezdza do punktu A z punktu startowego, pokonujac 24 cm, nast¢pnie podnosi tadunek,
poruszajac silnikiem manipulatora o 40 stopni i rozpoczyna ruch w kierunku punktu B,
pokonujac odlegtos¢ 35 cm. Po dotarciu do punktu B robot opuszcza tadunek, obracajac
silnikiem manipulatora o 40 stopni w przeciwnym kierunku, 1 nast¢pnie robot wycofuje sig,
pokonujac 10 cm do tylu. Rdzne mozliwosci okreslania, jak daleko ma poruszaé si¢ robot,
nalezy wybra¢ z listy rozwijanej w bloczku ,,przemieszczaj ...”.

Przykladowa realizacja krok po kroku
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Na poczatku skryptu znajduja si¢ trzy bloczki konfiguracyjne odpowiedzialne za parametry
ruchu robota. Pierwszy z nich ,,ustaw 1 obrot silnika na dystans ...”pozwala okresli¢, jaka
odlegtos¢ robot pokona przy jednym obrocie kot, co umozliwia pozniejsze precyzyjne
podawanie dystansu w programie — przy zmianie rozmiaru kol warto§¢ ta musi zostac
zaktualizowana, aby zachowa¢ doktadnos$¢ przejazdu. Drugi bloczek ,,ustaw silniki ruchu na
...” definiuje, ktore silniki odpowiadajg za ruch robota. Istotna jest tu kolejnos¢ ich wyboru,
poniewaz w razie nieprawidlowego kierunku jazdy nalezy zamieni¢ je miejscami. Trzeci
bloczek ,,ustaw predkos$¢ ruchu na ...” ustawia predko$¢ poruszania si¢ robota, wyrazong
procentowo w zakresie od 0% do 100%.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspoétfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.
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Kolejny bloczek ,,{silnik} ustaw predkos¢ na ...” ustawia predkos¢ poruszania danym silnikiem
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@ Er Ke-L19 X
Silniki
,

niech dzista (™ v przez Polacz
1

ek przemiest  najkrotaza droga +]

[ ] ® Aw unchomsinik (¥ e

smano

PY ® A zavzymaj sinik

DEWIEK.
FDARSENIA = &

@ ustav prachoss nchu n (G %

KONTROLA 08 AN D ustewpreckoiéna EED %

o & prasiieszcza) 1w prace ) L =
caumki

wiRAZENA

@ rezpacznich T =
2uEnE .

MQ?BM & e CHREED

<

E! SPIKE™ Prime :": Q @ D <

=M
=

Kolejny bloczek ,,przemieszczaj {strzatka} przez ...” rozpoczyna ruch w zadanym kierunku

(tutaj w przod) przez dystans 24cm.
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Kolejny bloczek ,,{silnik} niech dziata {strzatka} przez ...” rozpoczyna obrét danego silnika
w zadanym kierunku (tutaj obrot silnika D w prawo przez 40 stopni).
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Nastepne bloczki to kolejno bloczek ,,przemieszczaj {strzatka} przez ...” rozpoczyna ruch w
zadanym kierunku (tutaj w przod) przez dystans 10cm i dalej bloczek ,,{silnik} niech dziata
{strzatka} przez ...” rozpoczyna obrot danego silnika w zadanym kierunku (tutaj obrot silnika

D w lewo przez 40 stopni).
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspoétfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.
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Kolejny bloczek ,,przemieszczaj {strzatka} przez ...” rozpoczyna ruch w zadanym kierunku

(tutaj do tytu) przez dystans 10cm.
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Ostatni bloczek ,,zatrzymaj ...” konczy dziatanie programu — kostka przechodzi w stan
czuwania i oczekiwania na uruchomienie kolejnego programu. Opcja ,,i zakoncz program”

zostata wybrana z listy rozwijane;j.
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Mozliwe rozszerzenia zadania

1. Zwigksz predko$s¢ ruchéw robota i zweryfikuj, czy poprawnie realizuje zadanie
transportu pomigdzy punktami.

2. Dodaj palete do punktu B i wykonaj zadanie ponownie, przenoszac tadunek z punktu A
do punktu B, a nastepnie palet¢ z punktu B do punktu A.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjnag
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modul 5: Odkrywamy tajemnice Kodu... Robot eksplorator

Temat lekcji nr 20 - Odnalez¢ droge w labiryncie - zadanie.

Tre$ci nauczania (wymagania szczegotowe - podstawa programowa) — 1V.2);
Cel lekcji:

e Wprowadzenie do programowania i robotyki — okres$lenie roli programisty oraz zadan
realizowanych przez robota lub maszyne w kontekScie zadania polegajacego na
pokonaniu labiryntu. Uczniowie pracujg w parach (programista i konstruktor), planujac
ruchy robota 1 wykorzystanie efektora.

e Planowanie algorytmu za pomoca pseudokodu — nauka tworzenia pseudokodu w celu
zaplanowania kodu Zrédlowego programu, opracowania strategii pokonania drogi w
labiryncie oraz okreslenia kolejnych krokéw niezbednych do osiggnigcia celu (np.
ruchy robota, omijanie przeszkod, transport obiektu).

e Programowanie efektora robota — koordynacja ruchu i dziatania efektora (np. rami¢
manipulatora Education SPIKE™ Prime), umozliwiajgca podniesienie 1 przeniesienie
obiektu podczas pokonywania labiryntu, a takze testowanie 1 poprawianie programu.

e Pierwszy program sterujacy robotem w labiryncie — uruchomienie robota wedlug
opracowanego algorytmu, wprawienie go w ruch, prowadzenie przez labirynt oraz
skuteczne przeniesienie obiektu przy uzyciu efektora.

Wymagania szczegolowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla IT etapu
ksztalcenia:

e Uczen w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyroznia podstawowe kroki:
o okreslenie problemu i celu do osiagnigcia, np. przeprowadzenie robota przez
labirynt i przeniesienie obiektu,
o opracowanie rozwigzania i sprawdzenie go dla przyktadowych danych,
o zapisanie rozwigzania w postaci pseudokodu lub programu, ktéry postuzy do
planowania kodu zrédtowego sterujacego robotem 1 efektorem.
e Uczen formutuje i1 zapisuje w postaci algorytmow polecenia sktadajace si¢ na:

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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o sterowanie robotem i programowanie efektora, w tym koordynacje¢ ruchu
ramienia manipulatora Education SPIKE™ Prime do przeniesienia obiektu,

o kroki prowadzace do rozwigzania problemu w labiryncie zgodnie z
opracowanym algorytmem i strategig iteracyjng, z uwzglednieniem testowania
1 poprawiania programu.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci ksztatlcenia beda realizowane za pomocg robotyki edukacyjnej LEGO®
Education SPIKE™ Prime.

Uczen:

e okresla role programisty i formuluje zadania realizowane przez robota lub maszyne, w
tym ruch robota przez labirynt i obstuge efektora do przenoszenia obiektu,

e wyjasnia podstawowe elementy strategii planowania i realizacji programu dla robota,
uwzgledniajac pseudokod, iteracyjne testowanie i koordynacje ruchow efektora,

e buduje strategie rozwigzania problemu, opracowujac list¢ czynnos$ci niezbednych do
przeprowadzenia robota przez labirynt i prawidtowego przeniesienia obiektu,

e potrafi zakodowac i przetestowaé program sterowania robotem i efektorem, weryfikujac
poprawnos¢ ruchu w labiryncie oraz eliminujac powstate btedy.

Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna RaP STEAM,
e praca na komputerze,

e praca przy zestawie robotyki edukacyjnej,

e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

o zestaw PC z dostepem do Internetu,
e zestaw robotyki edukacyjnej LEGO® Education SPIKE™ Prime oraz zestaw
rozszerzony LEGO® Education SPIKE™ Prime Expansion Kit,

¢ rzutnik multimedialny,
e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna lub grupowa.
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Przebieg lekcji:

Faza 1. Wprowadzenie

Na poczatku lekcji nauczyciel wprowadza ucznidw w $wiat programowania i robotyki,
wyjasniajac, jak te dziedziny sg wykorzystywane w codziennym zyciu oraz w réznych
branzach, a takze w konteks$cie zadania polegajacego na przeprowadzeniu robota przez labirynt
1 przeniesieniu obiektu przy uzyciu ramienia manipulatora. Nast¢gpnie nauczyciel omawia
podstawowe pojecia, takie jak programowanie — tworzenie instrukcji sterujacych robotem
i efektorem, pozwalajacych na wykonywanie konkretnych zadan w labiryncie, oraz robotyka -
projektowanie, budowa i1 programowanie maszyn zdolnych dziala¢ autonomicznie lub
poétautonomicznie, w tym manipulowa¢ przedmiotami za pomocg ramienia manipulatora.
Uczniowie zapoznajg si¢ z dzialaniem efektora robota, np. ramienia manipulatora Education
SPIKE™ Prime, poznaja jego mozliwosci 1 ucza si¢ koordynacji jego ruchéw w ramach
planowanego zadania, w tym podniesienia 1 przeniesienia obiektu. Nastepnie zdobywaja
umiejetnosci planowania algorytmu w pseudokodzie i programowania efektora robota,
obejmujace: okreslenie problemu, nakreslenie listy czynnosci niezbednych do przeprowadzenia
robota przez labirynt i przeniesienia obiektu, zapis algorytmu w pseudokodzie, iteracyjne
kodowanie programu, testowanie go z robotem oraz poprawianie btedow.

Na zakonczenie tej fazy lekcji nauczyciel podaje temat do zapisania w zeszycie
1 przechodzi do fazy II — realizacji praktyczne;.

Faza II. Cze¢s¢ zasadnicza - realizacja

W tej fazie lekcji nauczyciel zapewnia uczniom praktyczne ¢wiczenia, ktore pozwolg
eksperymentowa¢ z koncepcjami programowania. W szczegolno$ci obejmowac to bedzie
uzywanie blokowych jezykow programowania oraz zestawu do robotyki.

1. Nauczyciel objasnia sposdb pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonajg kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowana do zajec¢ instrukcje dostgpna w e-
podreczniku lub materiat multimedialny. W razie potrzeby begda mogli dopytaé
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postgpy uczniow.

2. Bazujac na posiadanych zasobach, zapewnij kazdemu uczniowi lub zespotowi uczniéw
kompletny zestaw do robotyki (tj. LEGO® Education SPIKE™ ).

3. Zestawy te pozwalaja uczniom budowaé wilasne roboty i programowaé je do
wykonywania okreslonych zadan. Nauczyciel zaczyna od prostych projektow, takich
jak zbudowanie i1 zaprogramowanie robota, ktory moze wykona¢ proste czynnosci,
ktore wprawig robota w ruch.

4. Uczniowie buduja bazowego robota wedlug zalaczonej instrukcji (zatgcznik:
Budowa_bazy robota.pdf do lekcji).

5. Uczniowie wlaczaja program SPIKE poprzez ktory beda programowac robota.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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6. Nauczyciel, wykorzystujac e-platform¢ RaP STEAM, demonstruje na tablicy
multimedialnej dziatanie programu i robota, uruchamiajac odpowiedni modut i materiat
multimedialny.

7. Prezentowany materiat multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegdétowy
scenariusz (zatacznik nr 4 do lekcji), oproécz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegolnosci, uczniowie:

a. budujg prosty model bazowego robota w oparciu o zestaw do robotyki (tj.
LEGO® Education SPIKE™ ),
tworzg liste czynnos$ci niezbgdnych do wprawienia robota w ruch,

c. napodstawie listy czynnosci przygotowuja program, zapisuja go we wskazanym
folderze (nauczyciel wskazuje wlasciwa lokalizacje¢; moze to by¢ dysk lokalny
lub zas6b w chmurze) i potrafig go uruchomic;

d. wgrywaja program do zbudowanego modelu robota, uruchamiaja, obserwuja i
testujg dziatanie robota. Wprowadzaja modyfikacje w programie, poprawiaja
ewentualne btedy.

Faza II1. Podsumowanie

Uczniowie prezentuja swoje programy, a nauczyciel omawia ich dziatanie oraz ocenia. Kryteria
oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

— uczen tworzy prosty projekt (skrypt) w pseudokodzie, jednak nie potrafi wgrac
programu do robota ani przetestowa¢ ruchu manipulatora.

Ocena dostateczna:

— uczen modyfikuje algorytm i wprawia robota w ruch, jednak robot nie pokonuje
labiryntu poprawnie, a manipulator dziata nieprawidtowo lub losowo.

Ocena dobra:

— uczen wgrywa algorytm, ktory umozliwia robotowi poruszanie si¢ przez labirynt, lecz
kierunki ruchu lub operacje efektora sg czesciowo nieprawidtowe; iteracyjne testowanie
1 poprawki sg stosowane w ograniczonym zakresie.

Ocena bardzo dobra:

— uczen potrafi zmodyfikowa¢ algorytm, wykorzystujac rézne metodyki programowania
robota i manipulatora, prawidlowo planuje algorytm w pseudokodzie, a robot i efektor
dziatajg zgodnie z wytycznymi, pokonujac labirynt i przenoszac obiekt bez btedow.
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Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy uczniéw na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. Do czego stuzy bloczek ,,przemieszczaj prosto przez 10cm™?
a. Umozliwia obrot robota
b. Umozliwia obrdcenie tylko 1 silnika o 10cm
c¢. Umozliwia jazde prosto (obrot dwoch silnikow) przez 10cm
d. Umozliwia obrot jednego silnika przez 10cm

2. Do czego stuzy silnik w robocie?
a. Do liczenia
b. Do ruchu robota
c¢. Do ladowania baterii
d. Umozliwia obroét robota

3. Co oznacza ustawienie predkosci silnika na 100%?
a. Zatrzymanie robota
b. Wprawienie robota w powolny ruch
c. Ustawienie maksymalnej predkosci obrotu silnika
d. Szybki obrét robota

Faza V. Dodatkowe, praca domowa (dla che¢tnych).
Zadanie domowe (dla chetnych).

Utworz wlasny algorytm w pseudokodzie, ktory pozwoli robotowi przej$¢ przez prosty labirynt
1 przenie$¢ obiekt przy uzyciu ramienia manipulatora. Zastanow si¢, jakie kroki trzeba
zaplanowac, aby ruch robota i1 efektora byt poprawnie zsynchronizowany.

Opcjonalnie mozesz rozbudowac algorytm tak, aby robot:

e omijat przeszkody w labiryncie,

e zatrzymywal si¢ w wyznaczonych punktach przed podniesieniem lub odlozeniem
obiektu,

e testowal kolejne etapy programu iteracyjnie, poprawiajagc bledy w ruchach robota
1 manipulatora.
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Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 20: Odnale?é droge w labiryncie - zadanie.

Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci
e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)
e Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.
o Nauczyciel prezentuje plansze/labirynt, po ktérym bedzie poruszal si¢ robot.
= robot startuje z wyznaczonego punktu wejscia do labiryntu,
* jego zadaniem jest odnalezienie drogi do wyjscia,
* musi omija¢ $ciany i nie moze si¢ z nimi zderzac,
= powinien dotrze¢ do celu poprawng trasa.
o Wprowadzenie do zadania i1 przypomnienie podstaw programowania w
srodowisku LEGO SPIKE Prime:
= omowienie sposobu sterowania robotem (jazda prosto, skrety),
= przypomnienie wykorzystania czujnikéw (np. odleglosci),
= omowienie strategii rozwigzywania labiryntu (np. metoda prawej/lewe;j
reki, proby i btedy).
o Podzial uczniéw na zespoty.
= Przydzielenie ro6l w grupie:
e programista,
e konstruktor,
e tester (role mogg si¢ zmieniac).
Rozpoczgcie pracy ucznidow z robotem i srodowiskiem programistycznym:
= uczniowie budujg lub przygotowuja robota,
= tworzg program umozliwiajacy poruszanie si¢ po labiryncie,
= testujg dzialanie robota i obserwuja jego zachowanie.
o Uczniowie stopniowo doskonalg program:
=  wprowadzaja poprawki po kazdej probie,
= dostosowujg parametry ruchu i reakcje robota,
= rozwijajg algorytm tak, aby robot skutecznie unikat przeszkod 1 docierat
do celu.
e Podsumowanie przebiegu lekcji 1 ocena efektow pracy uczniow (analiza skutecznos$ci
przejazdu robota przez labirynt oraz zastosowanych rozwigzan).
e Zadanie pracy domowej (opcjonalnie) — np. zaproponowanie wtasnej strategii przejscia
przez labirynt lub narysowanie schematu dzialania robota.

o

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placowek Wojewddzkich R P ”’ POLITECHNIKA {
w Rzeszowie " RZESZOWSKA

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA WOIEWGIZT BOM KULTURY

339



Fundusze Europejskie Rzec. lita Dofi przez :
i dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - //‘ P O D K A R PA C K I E

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zalacznik nr 2 — Realizacja zadania glownego podczas lekcji nr 20: Odnaleié droge w

labiryncie - zadanie.

Zadanie 1. Przygotowanie do realizacji zadania glownego

Uczniowie, pracujac w parach (programista i konstruktor), realizuja zadanie polegajace na
zaprogramowaniu robota, ktory odnajdzie drogg w labiryncie i dotrze do wyjscia. Szczegolny
nacisk potozony jest na samodzielne tworzenie i doskonalenie programu w $rodowisku LEGO
SPIKE Prime oraz na rozwijanie umiej¢tnosci logicznego myslenia, wspotpracy 1 testowania
rozwigzan.

Uczniowie majg za zadanie opracowac 1 zaimplementowa¢ program sterujacy robotem, ktory
umozliwi mu przejazd przez labirynt. W tym celu uczniowie:

— analizujg uklad labiryntu oraz mozliwe drogi przejazdu,

— okreslaja cel zadania (dotarcie do wyjs$cia) 1 przewiduja mozliwe trudnosci (np. $ciany,
slepe zauiki),

— planuja strategi¢ poruszania si¢ robota (np. metoda prob i1 bteddéw lub stalej strony),

— opracowujg algorytm dziatania robota w formie sekwencji krokow (jazda prosto, skret,
reakcja na przeszkode),

— tworzg program w srodowisku LEGO SPIKE na podstawie przyje¢tej strategii,

— testuja dziatanie robota w labiryncie, obserwujac jego zachowanie,

— wprowadzajg poprawki w programie, udoskonalajac algorytm (strategia iteracyjna:
program > test > poprawa),

— dostosowuja parametry ruchu i reakcje robota, aby zwiekszy¢ skuteczno$é przejazdu.

Uczniowie na lekcji wykorzystujg przygotowanego robota mobilnego z chwytakiem,
zwracajac szczegdlng uwage na zgodno$¢ miedzy zaplanowang strategia dzialania a
rzeczywistym zachowaniem robota w labiryncie.

Jesli jest taka potrzeba, wskazana przez nauczyciela, to uczniowie zbuduja robota od
podstaw zgodnie z ponizszg instrukcja.
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realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspoétfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Instrukcja budowy robota bazowego:

Uruchom plik Budowa bazy robota.pdf znajdujacy si¢ na platformie 1 postepuj wg podanych
w pliku krokow. Efektem koncowym bedzie fizyczny robot gotowy do programowania. Jesli
konstrukcja jest gotowa — idz dalej.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspoétfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Dodatkowe instrukcje niezbedne do realizacji lekcji:

e chwytakMaly.pdf

Motor D

Motor B

Wydruki 3D niezbedne do realizacji zaje¢:

e Paleta - minimum 1 szt.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zadanie 2. Konfiguracja Srodowiska.

Uruchamianie aplikacji LEGO Spike

1. Wlacz przegladarke internetowa dostgpna na twoim urzadzeniu
2. Wpisz w przegladarce adres: https://spike.legoeducation.com/ Pojawi si¢ okno wyboru
wersji LEGO SPIKE. Wybierz Spike Prime

Select your
SPIKE™ solution

SPIKE

Essential

>

education

3. Po wybraniu opcji SPIKE Prime pojawia menu gtéwne. Jesli wystepuje jezyk angielski
nalezy zmieni¢ go na jezyk Polski.

Jezeli za$ wszystko jest w jezyku polskim to przejdz do kroku 6.

Aby zmieni¢ jezyk w lewym dolnym rogu menu gtéwnego kliknij przycisk Settings.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspoétfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

4. W nowym oknie kliknij globus podpisany Language.
5. Wybierz jezyk Polski. Strona przetaduje si¢ i jezyk Polski bedzie dostepny.
6. Kliknij po lewej przycisk Strona Gléwna. Pojawi si¢ okno jak ponizej

Scenariusze zajeé¢ Instrukcje budowania
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

8. Wybierz opcje¢ Bloki stéw oraz podaj nazwe projektu. Kiedy wszystko zostanie
poprawnie wybrane wcisnij przycisk Utwérz.

Projekt T

Silniki

—

By o (D v

@ ustaw hal A6 -

Swiatlo

¢ seE™ ima

Wszystko jest gotowe do programowania. Pora na podfaczenie kontrolera Spike Hub.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zadanie 3. Podlaczenie kontrolera Spike Hub

1. W gléwnym programie kliknij przycisk Polacz znajdujacy si¢ w gérnym rogu,
tuz nad nazwa twojego projektu. Patrz ponize;j.

ﬁ @ Projekt 1* D 4
L e L
Silniki
SILNIKI 1
@ A w» niechdzista (M » przez Polacz
1

RUCH @ A » przemiest najkrotsza droga

. @ A » unuchom silnik (-" -
SWIATED

DEFWIEK
@ A » ustaw predkosc na e %

TDARTEMIA
2. Pojawi si¢ nowe okno. Wlacz kontroler Spike Hub klikajac duzy bialy przycisk

1 poczekaj az si¢ uruchomi. Nastgpnie wybierz jedng z opcji odpowiadajaca stanowi
kontrolera Spike Hub — zawsze bedzie to Zielony — juz zaktualizowano.

Moze by¢ konieczne zaktualizowanie systemu operacyjnego Huba

Jaki kolor ma przycisk zasilania?

® Zielony > Bialy

i aktualzowano Zaktualzu verar
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

3. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej). Wybierz opcje¢ Podlacz za pomocg kabla USB
znajdujaca si¢ w prawym dolnym rogu okna.

Nacisnij i przytrzymaj, aby wiaczyé Wiacz Bluetooth Otwdrz okno potaczenia i znajdz
Hub

swoj Hub

° POKAZ M1, JAK TO ZROBIC

Podicz za pomocq kabla USB

4. Postepuj zgodnie z instrukcja na ekranie. Po przeczytaniu kliknij przycisk Otworz.

Nacisnij i przytrzymaj, aby wiaczyé Potacz Hub do urzadzenia przy Otwoérz okno potaczenia i znajdz
Hub viyciv kabla USB swoj Hub

OTWORZ

5. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej)

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placéwek Wojewddzkich R P ”’ POLITECHNIKA {
w Rzeszowie "+ RZESZOWSKA

347



Fundusze Europejskie Rzeczp lita Dofi przez
i dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - //LP O D KAR PA CK | E

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

~v [ LEGO Education SPIKE

] htt ps.f/spike.legoeducation.com/prime/modal/connecting

Witryna spike.legoeducation.com chce nawigzac
polaczenie z portem szeregowym

SPIKE Prime VCP (COMS5)

6. Wybierz opcje SPIKE Prime VCP i kliknij Polacz.

UWAGA - u Ciebie nazwa moze nie by¢ identyczna jak na rysunku powyzej. Wybierz ta
opcj¢ ktora ma w nazwie Spike Prime, innymi rzeczami si¢ nie przejmuj.

Jesli wszystko zostanie poprawnie polaczone, to okna zostang automatycznie zamknigte,
a ikona kontrolera w programie zmieni si¢ na zielong.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspoétfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

= Projekt 1* X

Silniki

1
@ A+ niechdzisla (¥ » przez
1

RUCH @ A » przemiest najknotszg droga

.
SWIATED pr—— :
. | o

DFWIEK
@ Aw Lﬁlawprqdknééna@%

o o

SILMIKI

ZDARITEMIA

Gratulacje. Twdj Spike Hub jest podiaczony do komputera. Mozesz przystapi¢ do
programowania robota.

W przypadku problemoéw postepuj wg krokdw:

7. Sprawdz czy kontroler Spike Hub jest wlaczony i §wieci na zielono
a. Jesli kontroler $wieci na biato zglo$ to nauczycielowi
b. Jesli kontroler $wieci na zielono to podazaj dalej wg instrukcji faczenia powyzej
8. Sprawdz czy kabel USB jest podtaczony (Spike Hub <-> Komputer)
9. Sprawdz, czy wybrano odpowiednig nazwe urzadzenia — oknie potaczenia z portem
szeregowym nalezy wybra¢ urzadzenie ktore w nazwie ma SPIKE Prime
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewodztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspoétfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zadanie 4. Realizacja zadania gldéwnego

Wgraj program na kostke sterujaca, ktory przejedzie labirynt transportujac przy tym tadunek.
Labirynt (tras¢ przejazdu) ustala nauczyciel, powinna ona obejmowac¢ jazd¢ w przod i do tytu
oraz skrety w prawo oraz w lewo. Zadanie zrealizuj z wykorzystaniem wybranej mozliwosci
okreslania jak daleko robot ma si¢ poruszac (ilo$¢ obrotow, ilo$¢ stopni, ilo$¢ sekund oraz ilos¢

centymetrow).

Przyklad realizacji zadania

Silniki

s 1 ll | el Grgem
® A niechdzion (Vv przez Polacz
! @ ustaiw 1 obro sinika na dystans (@) | om =

@ istawsinkiruchunal B+A v

A = Ki120 S =
[ ]

PN @) A~ premest najvoszaioga

o g BRI
swarto R 2
zatrzymai sini
@ A~ usawpedosna D

ronzeN
KONTROLA @ prodkosé A v @ przomieszoza) (1w pezoz @Z)) ‘om =
@ @ preemieszeza)
Ruch
crumi @ przomioszazal 1w przoz () em =

o EESEEETY

WYRAZENIA

® rozpocznijruch 1w
o
jes: P

ZMIENNE

MOJE BLOKI

= 8685 ¢

Na poczatku skryptu umieszczone zostaty 3 bloczki ustawiajace parametry ruchu. Bloczek
pierwszy ,,ustaw 1 obro6t silnika na dystans ...” umozliwia okreslenie, jakg odleglos$¢ przejedzie
robot, wykonujac jeden obrét kot. Dzigki niemu mozliwe jest pdzniejsze podawanie do
programu konkretnych odleglosci, ktoére robot ma przejechaé. Nalezy jednak pamigtac, ze
podczas zmiany kot na wicksze t¢ warto$¢ nalezy odpowiednio zmieni¢, gdyz bez tej zmiany
odlegtos¢ wpisana w programie bedzie inna od tej pokonanej przez robota w rzeczywistosci.

Kolejny bloczek ,,ustaw silniki ruchu na ...” definiuje, jakie silniki beda odpowiadaly za ruch,
czyli ktorymi silnikami robota program ma porusza¢, aby umozliwi¢ jej ruch. Warto wiedzie¢,
ze kolejnos$¢ silnikow nie jest przypadkowa. Jezeli okaze sie, ze, wybierajac silniki,
przyktadowo A i B, robot zamiast w przod pojedzie do tytu, to nalezy zmieni¢ je na B i A, aby
robot poruszat si¢ prawidtowo.

Ostatni z bloczkoéw ustawiajacych parametry ruchu okresla, z jaka predkoscig ma poruszac si¢
robot. Warto$¢ ta podawana jest w procentach od 0% do 100%.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspotfinansowanego ze
srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Dodatkowo z racji wykorzystania w robocie trzeciego silnika w skrypcie dodany zostat czwarty
bloczek ustawiajacy, ktorego zadaniem jest okreslenie predkosci poruszania si¢ manipulatora
robota. Warto$¢ predkosci okreslana jest w procentach w zakresie od 0% do 100%.

Powyzszy przyktad realizuje zadanie transportu tadunku przez prosty labirynt. Najpierw robot
podjezdza 10 cm w przod do tadunku i go podnosi, obracajac silnik manipulatora o 40 stopni.
Nastepnie robot pokonuje labirynt, jadgc w przod o 34 cm, skrgcajac w lewo z sitg 100 przez
130 stopni, dalej jadac w przdd o 22 cm, kolejno poruszajac si¢ po tuku, skrgcajac w lewo z sitg
25 przez 515 stopni. Na koniec robot podjezdza w przdd o 10 cm i pozostawia tam tadunek,
obracajac silnik manipulatora o 40 stopni w przeciwnym kierunku niz poprzednio, nast¢pnie
wycofuje si¢, poruszajac si¢ do tytu przez 10 cm. R6zne mozliwosci okreslania, jak daleko ma
poruszac si¢ robot, nalezy wybraé z listy rozwijanej w bloczku ,,przemieszczaj ...”.

Przykladowa realizacja krok po kroku

@ Er K120 P X +
Silniki

S
@ Aw nichdzise (¥ v pzez Polacz
1

- @ A peemiess najkrotsza droga ¥

[ ] @ Aw unchomsink (¥

Swto

PY ® A v zatzymaj sink

DEWEK

@ Aw ustawprackoé na (@) % f :
[l

ORI
@ ustaw 1 chrdt silnika na dystans (LK) cm =

@ pozycia A w

KONTROLA @ predkads A -+

@ ustav prackoét chu na (G %

Ruch

CZUMNKI

® @ presmioszcza) 1w preoz @) ol

WYRAZENIA

@ rezpacznich T =

ZVIENNE

MOJE BLOKI

t . . s « H
=] B " . = ( ~y L
= * SPIKE™ Prime oo Q @ ) < L

Na poczatku skryptu znajdujg si¢ trzy bloczki konfiguracyjne odpowiedzialne za parametry
ruchu robota. Pierwszy z nich, ,,ustaw 1 obroét silnika na dystans ...”, pozwala okresli¢, jaka
odlegtos¢ robot pokona przy jednym obrocie kot, co umozliwia pdzniejsze precyzyjne
podawanie dystansu w programie — przy zmianie rozmiaru kot warto$¢ ta musi zostaé
zaktualizowana, aby zachowa¢ doktadnos$¢ przejazdu. Drugi bloczek ,,ustaw silniki ruchu na
...” definiuje, ktore silniki odpowiadajg za ruch robota. Istotna jest tu kolejnos¢ ich wyboru,
poniewaz w razie nieprawidtowego kierunku jazdy nalezy zamieni¢ je miejscami. Trzeci
bloczek ,,ustaw predkos$¢ ruchu na ...” ustawia predko$¢ poruszania si¢ robota, wyrazong
procentowo w zakresie od 0% do 100%.
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realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspoétfinansowanego ze
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Nastepne bloczki to kolejno bloczek ,,przemieszczaj {strzatka} przez ...” rozpoczyna ruch w
zadanym kierunku (tutaj w przod) przez dystans 22cm, dalej bloczek ,,przemieszczaj
{kierunek} przez ...” rozpoczyna ruch w zadanym kierunku (tutaj w prawo) z sita 25 przez 515
stopni a nastgpnie bloczek ,,przemieszczaj {strzatka} przez ...” rozpoczyna ruch w zadanym
kierunku (tutaj w przod) przez 10cm.
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bloczek ,,przemieszczaj {strzatka} przez ...” rozpoczyna ruch w zadanym kierunku (tutaj w
przod) przez dystans 10cm.
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Ostatni bloczek ,,zatrzymaj ...” konczy dziatanie programu — kostka przechodzi w stan
czuwania i oczekiwania na uruchomienie kolejnego programu. Opcja ,,i zakoncz program”
zostala wybrana z listy rozwijane;.

Mozliwe rozszerzenia zadania
1. Zwieksz predkos¢ ruchow robota i zweryfikuj, czy robot poprawnie realizuje zadanie

transportu fadunku przez labirynt.

2. Wykonaj transport w przeciwnym kierunku (zaczynajac tam, gdzie wczesniej robot
skonczyt zadanie gldwne), dostosuj parametry programu do nowej trasy.
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Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjna

Ilo$¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modut 5: Odkrywamy tajemnice Kodu... Robot eksplorator

Temat lekcji nr 21 - Planowanie pracy z wykorzystaniem dokumentu tekstowego

Tresci nauczania (wymagania szczegoétowe - podstawa programowa) — 1. 3) 11. 3) b);

Cel lekcji:

Wprowadzenie uczniéw do planowania pracy z wykorzystaniem dokumentu
tekstowego jako narzedzia wspierajacego organizacje dzialan.

Przygotowanie uczniéw do tworzenia przejrzystego planu realizacji zadania, ktore
bedzie wykonywane na kolejnych lekcjach.

Rozwijanie umiejetnosci zapisywania kolejnych etapéw pracy, formutowania celow
oraz porzadkowania dziatan w logicznej kolejnosci.

Ksztattowanie kompetencji pracy z edytorem tekstu, w tym tworzenia 1 edytowania
dokumentdéw, zapisywania informacji oraz ich czytelnego formatowania.
Uswiadomienie uczniom znaczenia planowania jako etapu poprzedzajacego realizacje
zadania 1 wptywajacego na jego skutecznosc.

Wymagania szczegolowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla IT etapu
ksztalcenia:

Uczen w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyréznia podstawowe kroki:

e Uczen tworzy plan dzialania, ktory stanowi podstawe do zapisania algorytmu i
pOzniejszego programowania,

e Zapisuje rozwigzanie w sposob umozliwiajacy jego implementacj¢ w programie

e Rozumie, ze plan w dokumencie tekstowym jest etapem przygotowania do
kodowania,

e Okresla problem 1 cel do osiggniecia, zapisujgc je w dokumencie tekstowym,

e Opracowuje rozwigzanie w postaci uporzadkowanej listy dziatan.

Uczen formutuje 1 zapisuje w postaci algorytmow polecenia sktadajace si¢ na:
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e Kolejne etapy pracy prowadzace do rozwigzania problemu

e Logiczng i uporzadkowang sekwencj¢ dziatan mozliwych do wykonania w
praktyce,

e Plan dziatan mozliwy do pdzniejszego wykorzystania podczas programowania
robota.

Sposoéb realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci ksztalcenia beda realizowane za pomoca robotyki edukacyjnej LEGO®
Education SPIKE™ Prime oraz Platformy Rap STEAM.

Uczen:

e Okresla role programisty, rozumiejac, ze jego zadaniem jest przygotowanie jasnych 1
uporzadkowanych instrukcji dla robota, oraz zapisuje zadania robota w formie opisu w
dokumencie tekstowym,

e Wyjasnia podstawowe elementy strategii planowania i realizacji programu dla robota,
ze szczegldlnym uwzglednieniem etapu tworzenia planu w dokumencie (analiza
problemu, okreslenie celu, lista krokéw, pseudokod),

e Tworzy w dokumencie tekstowym przejrzysty plan dziatania, ktory zawiera:

e Opis problemu i celu,
e uporzadkowang list¢ czynnos$ci prowadzacych do rozwigzania,
e zapis rozwigzania w formie pseudokodu lub schematu dziatan,

e Porzadkuje i redaguje tresci w dokumencie, dbajac o ich logiczng strukture (np.
punktowanie, numerowanie, podziat na etapy),

e Wykorzystuje edytor tekstu do tworzenia, edytowania i poprawiania dokumentu,
traktujac go jako narzgdzie do planowania pracy i zapisu algorytmu,

e Buduje strategie rozwigzania problemu poprzez stopniowe doprecyzowywanie zapisu
w dokumencie (uzupehianie, poprawianie, reorganizacja krokow),

e Przeksztalca przygotowany w dokumencie plan dziatania w algorytm mozliwy do
zaimplementowania w Srodowisku LEGO SPIKE,

e Na podstawie opracowanego dokumentu tworzy prosty program sterujgcy robotem, a
nastepnie testuje jego dziatanie 1 wprowadza poprawki, aktualizujac rowniez zapis w
dokumencie.

Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna RaP STEAM,
e praca na komputerze,

e praca przy zestawie robotyki edukacyjnej,

e pogadanka.
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Srodki dydaktyczne

e zestaw PC z dostgpem do Internetu,

e zestaw robotyki edukacyjnej LEGO® Education SPIKE™ Prime oraz zestaw
rozszerzony LEGO® Education SPIKE™ Prime Expansion Kit,

e rzutnik multimedialny,

e e-podrecznik,

e mata/tor z wyznaczong trasa,

e kartki papieru i otdwki.

Formy pracy

e Praca indywidualna lub zespotowa.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Przebieg lekcji:

Faza I. Wprowadzenie

Nauczyciel rozpoczyna lekcje od powitania ucznidw oraz przypomnienia zasad pracy z
zestawami LEGO Education SPIKE Prime, zwracajgc szczeg6lng uwage na bezpieczenstwo
oraz prawidtowe korzystanie ze sprzetu. Nastepnie przedstawia temat zaje¢ i1 cel zadania,
ktorym jest zaplanowanie i zaprogramowanie robota tak, aby przejechal trase, zebrat dwa
obiekty i dotarl do punktu koncowego.

Wprowadzenie ukierunkowane jest na rozwijanie logicznego myS$lenia, umiejetnosci
planowania oraz przewidywania skutkéw dzialan robota. Nauczyciel wyjasnia podstawowe
pojecia zwigzane z zadaniem, takie jak ,start”, ,trasa”, ,zbieranie obiektow” oraz ,meta”,
odnoszac je do rzeczywistego dzialania robota.

W dalszej czg$ci nauczyciel prezentuje trase na macie i omawia zasady wykonania zadania:

e robot rozpoczyna ruch z wyznaczonego punktu startowego,
e po drodze musi zebra¢ dwa elementy (ludziki),

e nastepnie ma dotrze¢ do punktu koncowego,

¢ nie moze zgubi¢ zadnego z transportowanych obiektow.

Uczniowie analizujg tras¢ oraz rozmieszczenie elementéw, co stanowi podstawe do dalszego
planowania dzialan. Nauczyciel szczegdlnie podkresla, ze kluczowym etapem pracy bedzie
tworzenie planu w dokumencie tekstowym, ktory postuzy jako fundament do programowania
robota. Uczniowie beda zapisywa¢ w nim kolejne kroki dziatania, porzadkowa¢ je oraz
opisywac sposob realizacji zadania, zanim przejda do pracy w srodowisku LEGO SPIKE.

Nastepnie uczniowie zostaja podzieleni na zespoly, w ktorych realizuja zadanie. W kazdej
grupie przydzielane sa role:

e programista — odpowiedzialny za przygotowanie programu,

e konstruktor — odpowiadajacy za przygotowanie robota,

e tester — sprawdzajacy poprawnos¢ dzialania rozwigzania (role mogg si¢ zmienia¢ w
trakcie pracy).

Na zakonfczenie tej czgsci nauczyciel zapowiada, ze kolejnym krokiem bedzie rozpoczgcie
pracy w dokumencie tekstowym, w ktorym uczniowie opracuja szczegdlowy plan dzialania
robota. Dokument ten bedzie podstawa do pozniejszego programowania i testowania
rozwigzania.

Faza I1. Cze$¢ zasadnicza - realizacja
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W tej czgsci lekcji uczniowie przechodza do praktycznej realizacji zadania, taczac prace w
dokumencie tekstowym z dziataniami w $rodowisku programistycznym oraz z robotem
edukacyjnym.

1. Nauczyciel wyjasnia sposob pracy na lekcji, podkreslajac, ze podstawa dziatan bedzie
wczesniej rozpoczety dokument tekstowy, w ktérym uczniowie zapisujg plan dzialania
robota (kolejnos¢ krokow, opis trasy, sposob zbierania obiektow). W wyznaczonych
momentach beda oni uzupetnia¢ ten dokument o kolejne etapy realizacji zadania.
Uczniowie bardziej zaawansowani mogg pracowac¢ samodzielnie, natomiast pozostali
wykonujg kolejne kroki wspolnie z nauczycielem, Kkorzystajac z instrukcji w e-
podreczniku lub materiatow multimedialnych. Nauczyciel na biezagco monitoruje
poprawnos¢ 1 kompletnos$¢ zapisu w dokumentach ucznidéw.

2. Kazdy zespot otrzymuje zestaw do robotyki LEGO Education SPIKE Prime, ktory
bedzie wykorzystywany do realizacji zaplanowanego w dokumencie zadania.

3. Nauczyciel przypomina, ze zanim uczniowie przejdg do programowania, muszg miec¢
dobrze opracowany plan w dokumencie tekstowym, poniewaz to on stanowi podstawe
do tworzenia programu. Uczniowie zaczynaja od prostych krokOw — zapisuja w
dokumencie sekwencje dziatan robota oraz sposéb wykonania zadania.

4. Uczniowie buduja bazowy model robota zgodnie z instrukcja, jednocze$nie
uzupelniajac dokument o informacje dotyczace jego dziatania i mozliwos$ci ruchu.

5. Nastepnie uczniowie uruchamiajg srodowisko LEGO SPIKE i rozpoczynaja tworzenie
programu, bazujac na wczesniej zapisanym planie w dokumencie tekstowym.

6. Nauczyciel prezentuje na tablicy multimedialnej przyktad dzialania programu,
pokazujac, jak zapisany plan z dokumentu przeklada si¢ na konkretne bloki kodu
sterujgce robotem.

7. Na podstawie materialu demonstracyjnego uczniowie:

e doprecyzowuja swoj dokument tekstowy, uzupeiniajac go o szczegoétowe kroki
sterowania robotem,

e tworzg liste czynnos$ci niezbednych do wykonania zadania,

e napodstawie tej listy przygotowuja program w srodowisku SPIKE

e zapisujg program we wskazanej lokalizacji (dysk lokalny lub chmura),

e wgrywaja program do robota i uruchamiajg jego dziatanie,

e obserwujg efekty i pordéwnuja je z zaplanowanym opisem w dokumencie,

e wprowadzaja poprawki zarbwno w programie, jak i w dokumencie tekstowym, jesli
zauwaza btedy lub niezgodnosci.

W ten sposob uczniowie uczg si¢, ze dokument tekstowy jest punktem wyjscia do
programowania, a caty proces ma charakter iteracyjny: plan — program — test — korekta.

Faza Il1l. Podsumowanie
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Uczniowie prezentuja swoje programy, nauczyciel omawia ich dziatanie oraz ocenia. Kryteria
oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

— uczen tworzy prosty projekt (skrypt) w srodowisku programistycznym, jednak nie
potrafi go poprawnie wgra¢ do robota ani uruchomic jego dziatania,
— dokument tekstowy zawiera jedynie ogolny lub niepeiny plan dziatania.

Ocena dostateczna:

— uczen modyfikuje przygotowany algorytm i uruchamia robota,
— robot wykonuje ruch, jednak jego dziatanie nie jest zgodne z zatozeniami zapisanymi w
dokumencie tekstowym,

— plan w dokumencie jest czgsciowo wykorzystany w programie.

Ocena dobra:

— uczen poprawnie wgrywa program do robota i uzyskuje jego ruch,

— robot wykonuje zadanie, jednak wystepuja niewielkie niezgodnosci wzgledem planu
zapisanego w dokumencie tekstowym (np. trasa, kolejno$¢ dziatan),

— dokument tekstowy stanowi podstawe programu, ale wymaga doprecyzowania.

Ocena bardzo dobra:

— uczen poprawnie opracowuje plan w dokumencie tekstowym i na jego podstawie tworzy
dzialajacy program,

— robot wykonuje wszystkie zaplanowane czynnos$ci zgodnie z wytycznymi (trasa,
zbieranie obiektéw, dotarcie do celu),

— zachowana jest petna zgodno$¢ miedzy dokumentem, algorytmem i dzialaniem robota.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy ucznidéw na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. Jaka jest gtbwna rola dokumentu tekstowego podczas pracy nad projektem robota?
a. Shuzy tylko do rysowania schematow robota
b. Jest miejscem do zapisu planu dzialania i kolejnych krokéw rozwigzania
zadania
Zastepuje program w srodowisku LEGO SPIKE
d. Shuzy wytacznie do zapisywania wynikow testow

o

2. Co powinien zawiera¢ dobrze przygotowany dokument tekstowy przed
programowaniem robota?
a. Opis problemu i uporzadkowana list¢ dzialan robota
b. Kolory uzytych klockow LEGO
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

c. Gotowy kod programu w jezyku blokowym
d. Tylko nazwe projektu i imiona uczniéw

3. Dlaczego plan zapisany w dokumencie tekstowym jest wazny przed tworzeniem
programu w $rodowisku LEGO SPIKE?
a. Poniewaz zastepuje testowanie robota
b. Poniewaz pozwala uporzadkowaé¢ dzialania i ulatwia pozniejsze
programowanie
Poniewaz robot moze go sam odczyta¢
d. Poniewaz skraca czas budowy robota

o

Faza V. Dodatkowe, praca domowa (dla chetnych).
Zadanie dodatkowe (dla chetnych).

Zadanie: Plan dzialania robota — omijanie przeszkdd
Uczen przygotowuje dokument tekstowy, w ktérym zaplanuje dziatanie robota wykonujacego
bardziej ztozone zadanie.

Robot ma za zadanie:
— wystartowa¢ z punktu A,
— przejechaé do punktu B,
— po drodze oming¢ przeszkode (np. klocek),
— zatrzymac si¢ W wyznaczonym miejscu.

W dokumencie tekstowym przygotuj:

Tytul dokumentu (np. ,,Plan przejazdu robota — omijanie przeszkod”),
Krotki opis zadania,

Liste krokow (np. jedz prosto, skre¢, omin przeszkode, wrd¢ na trase),
Pseudokod lub uporzadkowany opis dziatan robota,

Wskazanie momentu, w ktorym robot powinien zmieni¢ kierunek ruchu.

aokrwdPE

Wymagania:
— zastosuj numeracj¢ lub punktory,
— zachowaj logiczng kolejnos¢ dziatan,
— zaplanuj dziatania tak, aby mozna byto je pdzniej zaprogramowac w srodowisku LEGO
SPIKE.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego

ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zalacznik nr 1: Konspekt nauczyciela lekcji nr 22 - Planowanie pracy z wykorzystaniem

dokumentu tekstowego.

Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci
e Sprawdzenie stanu wiedzy ucznidéw (opcjonalnie)
e Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekciji.
o Nauczyciel prezentuje tras¢ robota.
= robot startuje z wyznaczonego miejsca,
* po drodze musi zebra¢ dwodch ludzikow,
* po zebraniu ludzikéw musi dojecha¢ do mety,
= robot nie moze zgubi¢ zadnego ludzika.
o Podziat uczniow na zespoty.
o Przydzielenie rél w grupie:
= programista,
= Kkonstruktor,
= tester (role mogg si¢ zmieniac).
e Uruchomienie na e-platformie RaP STEAM materiatow do lekc;ji
e Podsumowanie przebiegu lekcji i ocena efektéw pracy uczniow.

e Zadanie pracy domowej (opcjonalnie).

w Rzeszowie
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zalacznik nr 2: Realizacja zadania gléwnego podczas lekcji nr 22 - Planowanie pracy z

wykorzystaniem dokumentu tekstowego.

Cel i wprowadzenie do lekcji:

Uczniowie, pracujac w parach (programista i konstruktor), realizuja zadanie polegajace na
zaplanowaniu oraz zaprogramowaniu robota, ktory przemiesci si¢ z punktu A do punktu B,
omijajac przeszkody znajdujace si¢ na trasie. Szczegdlny nacisk potozony jest na
przygotowanie planu dzialania w dokumencie tekstowym, ktory stanowi podstawe do
dalszego programowania. W trakcie pracy uczniowie rozwijaja umiejetno$¢ planowania
algorytmu, logicznego myslenia, wspotpracy oraz testowania i doskonalenia programu.

Uczniowie majg za zadanie przygotowa¢ w dokumencie tekstowym plan dzialania robota, ktory
umozliwi mu przejazd wyznaczong trasg z punktu A do punktu B z uwzglgdnieniem omijania
przeszkod. W tym celu uczniowie:

— analizujg tras¢ przejazdu oraz rozmieszczenie przeszkod,

— okreslaja cel zadania i przewidujg mozliwe trudnosci,

— planuja rozwigzanie problemu oraz kolejno$¢ dziatah robota,

— opracowujg algorytm dziatania robota w formie uporzadkowane;j listy krokow,

— zapisuja rozwigzanie w dokumencie tekstowym (lista czynnosci, pseudokod), dbajac o
jego czytelnos¢ 1 logiczna strukture,

— przygotowuja plan, ktory bedzie podstawa do implementacji programu w $§rodowisku
LEGO SPIKE,

— (w kolejnym etapie) implementujg program i testujg dzialanie robota, wprowadzajac
poprawki zgodnie ze strategig iteracyjna.

Uczniowie na lekcji wykorzystuja przygotowanego wczesniej robota mobilnego, zwracajac
szczegblng uwage na zgodnos$¢ migdzy zapisem w dokumencie tekstowym a rzeczywistym
dziataniem robota.

Praca z edytorem tekstu

1. Uruchomienie edytora tekstu

1.
2.
3.
4.

Wiacz komputer.

Otworz program LibreOffice Writer.

Utworz nowy dokument tekstowy.

Zapisz plik pod nazwa: ,,Plan ewakuacji — lekcja 21” w folderze wskazanym przez
nauczyciela.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

a Zapisywanie jako X
« v > Pulpit » RaPSTEAM > MNAZWA FOLDERU WSKAZANEGO PRZEZ NAUCZYCIELA [&] Przeszuka _modut_Mateusz 2
Organizuj + Nowy folder = - Q

5 @ OneDrive Mazwa Data modyfikacji Typ Rozmiar

2 Pulpit »

i Pobrane »

Zadne elementy nie pasujg do kryteridw wyszukiwania.

= Dokumenty #
P4 Obrazy »
o Muzyka »

& Wideo »

JAVAScript
Mazwa pliku: | Plan ewakuacji - lekcja 22.0dt “
Zapisz jako typ:  Dokument tekstowy ODF (*.0dt) ~

B Automatyczne
rozZszErZENiE NATWY P...

[ Zapisz z hastem

[ Zaszyfruj kluczem
GPG

Podpisz za pomoca
Inego certyfik...

Edycja ustawieri filtra

A Ukryj foldery Zapisz Anulyj

2. Przygotowanie dokumentu - Plan pracy

1. Na gorze strony wpisz tytut:
PLAN PRACY - EWAKUACJA DWOCH LUDZIKOW

e Zaznacz tytul i ustaw czcionke 18, pogrubienie i wyréwnanie do Srodka.

B3 Plan ewakuadj - lekgia 22.0dt — LibreOffice Writer
Plik Edyca Widok Wstow Format Syle Tabela Formulaz Narzedzia Okno  Pomoc

B-5-B-0D@R XBE-&92-C- 8% JE-CihEH
Normal (Web) v Y Ay | Tmes New Roman VG KPS| AlA

6pt
o X e [ 22 3 L
8pt
9pt

T BEBEUEBENS -8

10 pt
105 pt
Tpt
12pt
12pt
14pt
15 pt
16 pt
"RACY - EWAKUACJA DWOCH LUDZIKOW
o
21pt
22pt
| 24pt
26 pt
28pt
32 pt
36 pt
40 pt
2 pt
44 pt
|48 pt
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

2. Pod tytutem wpisz (kazdg informacje w osobnej linii — czcionka Times New Roman, rozmiar
12 pkt):

o Temat zadania: Ewakuacja dwoch ludzikdw do bezpiecznej strefy
e Kiasa: 4

e Czas pracy: 45 minut

e Forma pracy: praca w zespotach

PLAN PRACY - EWAKUACJA DWOCH LUDZIKOW

¢ Temat zadania: Ewakuacja dwoch ludzikow do bezpiecznej strefy
¢ Klasa: 4
o Czas pracy: 45 minut

o Forma pracy: praca w zespolach

3. Utworz sekcje ,,Cel zadania”
1. W nowej linii wpisz naglowek:
Cel zadania
2. Ponizej, w punktach, wpisz cele, np.:
o zaprogramowanie robota do ewakuacji dwoch ludzikow,
o zaplanowanie trasy przejazdu,

o bezpieczne dowiezienie ludzikow do mety.

(Uzyj wypunktowania: Format — Wypunktowanie i numeracja)
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego

ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

E Plan ewakuacji - lekeja 22.0dt — LibreOffice Wiiter

Plik Edycja Widck Wstaw Format Style Tabela Formularz MNarzedzia Ok
L e [ ]
*L-"v Eﬁ',ﬁ Tekst v
4= Odstepy 4
Mormal (Web) v g = Wyrdwnaj tekst v
. é Klonuj formatowanie
&) Wyczysc bezpodrednie formatowanie Ctrl+M

Oswietl

Znak...

Akapit...

Listy

Wypunktowanie i numeracja...
Motyw...

4. Woybierz opcje kwadratow i zatwierdz przyciskiem OK.

-

| Wypunktowanie | numeracja

: Mieuporzadkowane  Uporzadkowane  Konspekt Obraz  Pozycja  Dostosowanie

. ° O

: ° o [=

: ° o [=

> - - -

> - - -

> - - —_

Zmien znak wypunktowania
Pomoc Usun Resetuyj Anuluj

Plan pracy powinien przyja¢ wyglad:

5]
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

PLAN PRACY - EWAKUACJA DWOCH LUDZIKOW

o Temat zadania: Ewakuacja dwoch ludzikow do bezpiecznej strefy
« Klasa: 4
o Czas pracy: 45 minut

« Forma pracy: praca w zespolach

Cel zadania

O zaprogramowanie robota do ewakuacji dwoch ludzikow,
O zaplanowanie trasy przejazdu,
O bezpieczne dowiezienie ludzikéw do mety:

5. Utworz sekcje ,,Srodki i materiaty”

1. Podobnie jak poprzednio wpisz nagtéwek: Srodki i materialy oraz w punktach

wpisz:
zestaw LEGO SPIKE,
o komputer lub tablet,
o mata z trasa,
o dwa ludziki,
o punkt startowy i strefa ewakuacji (meta).

Zastosuj taki sam typ wypunktowania jak poprzednio (czyli kwadraty). Plan pracy powinien przyjgc
wyglad:
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

PLAN PRACY - EWAKUACJA DWOCH LUDZIKOW

» Temat zadania: Ewakuacja dwoch ludzikow do bezpiecznej strefy
+ Klasa: 4
» Czas pracy: 45 minut

» Forma pracy: praca w zespolach

Cel zadania

O zaprogramowanie robota do ewakuacji dwoch ludzikow,
O zaplanowanie trasy przejazdu,
O bezpieczne dowiezienie ludzikow do mety.

Srodki i materiaty
O zestaw LEGO SPIKE,
O komputer lub tablet,
O mata z trasa,
O dwa ludziki,
O

ppunkt startowy i strefa ewakuacji (meta).

6. Utworz sekcje ,,Plan pracy — przebieg zadania”. Zachowaj czcionke i sposéb formatowania jak w

poprzednich punktach.

1. Wpisz nagtéwek: Plan pracy — przebieg zadania.

2. Wybierz numerowanie i wpisz kolejne kroki:

Zapoznanie si¢ z zadaniem i trasg ewakuacji.
Okreslenie potozenia dwoch ludzikow.
Zaplanowanie kolejnosci ewakuacji.

Sprawdzenie robota i elementu transportowego.
Programowanie robota w srodowisku LEGO SPIKE.
Testowanie przejazdu robota.

Wprowadzanie poprawek do programu.

Bezpieczna ewakuacja dwdch ludzikéw do mety.

NGO~ wWdE

Plan pracy powinien przyjg¢ nastepujgcy postac:

w Rzeszowie
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Plan pracy — przebieg zadania

O Zapoznanie sie z zadaniem i trasa ewakuacji.
Okreslenie polozenia dwoch ludzikow.
Zaplanowanie kolejnosci ewakuacji.
Sprawdzenie robota i elementu transportowego.
Programowanie robota w srodowisku LEGO SPIKE.
Testowanie przejazdu robota.

Wprowadzanie poprawek do programu.

O OO0ODO0ODoOoOaoOgoanO

Bezpieczna ewakuacja dwoch ludzikéw do mety.

7. Utworz sekcje ,,Zasady wykonania zadania”. Zachowaj czcionke i sposéb formatowania jak w
poprzednich punktach.

1. Wpisz nagtowek: Zasady wykonania zadania
2. W punktach wpisz:
robot musi zebraé oba ludziki,

o ludziki nie mogg spas¢ podczas jazdy,
o robot musi dojecha¢ do strefy ewakuacji,
o zespot wspolpracuje i testuje program.

8. Utworz sekcje ,,Podsumowanie”

1. Wpisz nagtéwek: Podsumowanie.

2. Dodaj krétka informacje, np.:
o Omowienie pracy zespolow.
o Wskazanie trudnosci 1 udanych rozwigzan.
o Whnioski z przeprowadzonej ewakuacji.

9. Zapisz dokument. Ostatecznie dokument bedzie wygladat nastepujaco:
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

PLAN PRACY - EWAKUACJA DWOCH LUDZIKOW FPodsumowanie

O Oméwisnie pracy zespole:
© Tomat zadani: Evvukuacja dwéch Indziksr do bezpiecane) swefy O Wikazanss trcnodc  udaaych rorwiszai.
© Kad O Waioski 2 presprowadzone] ewskuscii
© Coaspracy 45 mim
©  Forma pracy: praca w zespotach
Plan trasy robota
Cel zatania
O sprogramowanis sobota do ewalusdi dwsch hudsikiv:
o s

O zaplanowanie trasy presjaad,

corions 5 o jazda prosio ~30 cm,
O bezpieczne dowiezienie Indziku do maty.

prewo,
& jezda proso polua~ 60 em,

o sazymanis - zabiasis ladeiks 1,
& obeéio 180 stopai,

= povdi po keka - 140 cm,

o zatczymanie — zabrasis ludeik 2,
& abréto 180 stopai,

= jazda prosio —45 cm,

O ponks startowy | suefe ewaiuacii (merz)
Plan pracy — przsbicg adamia

O Zapomaniesi 2 sadaniem  rass ewabuacii.
O Okrailam polosenis fich ludsiksu: o slagt prawa,
O Zaplumovwsnie kelemodes ewskcuscit. o wansport do mety - jazéa prosic 40 cm.

O Sprawazesie robora i o

O Brogramowanie robota w &rodowisky LEGO SPIKE.

O Testowanse prosjazdu robota.

O Wprowadzante popraweitdo programn.

O Bezpiecena ewaliuacja dwach lodaikiw do mety.

spaié podszas jazdy,
O sobot masi dojechat do siefy ewaluaci,
O zaspétwipsipracue i e program

3. Planowanie trasy

W tej czg$ci zadania wykorzystamy mate (patrz rys ponizej):

W\ s
mee (DR
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

1. Uczniowie zapoznajg si¢ z trasg i potozeniem ludzikow.
o Nauczyciel wyznacza na macie punkty: start, meta, potozenie ludzika 18
ludzika 2 #.
Zespoty wybieraja wybrang trase, ktora pojedzie robot.
Zespoty decyduja w jakiej kolejnosci robot zbierze ludziki.
Zespoty planuja gdzie robot powinien si¢ zatrzymac.

2. Przyktadowy schemat trasy robota.

3. Woyznaczanie kolejnych krokéw robota:

w Rzeszowie
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o start,
jazda prosto — 30 cm,
o skret w prawo,

w Rzeszowie
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jazda prosto po tuku — 60 cm,
zatrzymanie — zabranie ludzika 1,

obrot o 180 stopni,

powrdt po tuku — 140 cm,

zatrzymanie — zabranie ludzika 2,

obrét o 180 stopni,

jazda prosto — 45 cm,

skret w prawo,

transport do mety — jazda prosto 40 cm.

0O O O 0O 0O O O O O

4. Konsultacja planu z nauczycielem.

1. Ile ludzikow musi zebra¢ robot?
01 2 a3
2. (dzie robot zaczyna jazde?

[ Start 0 Meta 0 Dowolne miejsce
3. (Gdzie robot konczy jazde?

[ Start 0 Meta O Przy drugim ludziku
Ustalenie schematu trasy robota (start, ludziki, meta):

Robot startuje z:

Jedzie do pierwszego ludzika.

Robot [0 zatrzymuje si¢ [ nie zatrzymuje si¢
Robot zabiera pierwszego ludzika.

Robot jedzie do drugiego ludzika.

Robot zabiera drugiego ludzika.

Robot jedzie do:
Robot zatrzymuje si¢ na mecie.

Nookrwn P

Dokumentowanie przebiegu realizacji zadania z wykorzystaniem robota

1.. Przygotowanie i sprawdzenie robota

=

Sprawdzenie konstrukcji robota.
Zamocowanie elementu do przewozenia ludzikow.
Kontrola:

o czy kota sg dobrze zamocowane,

o czy robot nie przewraca si¢,

o czy ludziki nie spadaja.
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4. Ustawienie robota w punkcie startowym.

2. Programowanie robota

1. Uruchomienie srodowiska LEGO SPIKE.
2. Tworzenie programu:
blok startu,
ruch robota do pierwszego ludzika,
zatrzymanie,
zebranie ludzika,
przejazd do drugiego ludzika,
zebranie drugiego ludzika,
przejazd do mety,
zatrzymanie robota.
3. Zapisywanie programu.

4. Krotkie omowienie programu w zespole.

O 0O O O O O

o

3. Testowanie programu i poprawki

1. Uruchomienie robota na trasie.
2. Obserwacja dziatania robota:
poprawnosc trasy,
zebranie ludzikow,
dotarcie do mety.

3. Wprowadzanie poprawek:
zmiana czasu jazdy,
korekta skretow,
regulacja predkosci.
4. Ponowne testy.

@)

o

o

@)
@)

o

4. Podsumowanie - dyskusja

1. Omoéwienie najczestszych problemow.
2. Wskazanie dobrych rozwigzan.
3. Podkreslenie znaczenia wspotpracy.

5]

Podkarpacki Zespat
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Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjna
Ilo$¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modul 5: Odkrywamy tajemnice Kodu... Robot eksplorator

Temat lekcji nr 22 - Wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego do planowania programu robota

Tresci nauczania (wymagania szczegoétowe - podstawa programowa) — 1. 3); 11. 3) c);

Cel lekcji:

e \Wprowadzenie uczniéw do planowania programu robota z wykorzystaniem arkusza
kalkulacyjnego jako narzedzia wspierajacego organizacj¢ dziatan i logiczne myslenie.

e Przygotowanie ucznidow do tworzenia przejrzystego planu dziatania robota (np. LEGO
SPIKE Prime), ktéry bedzie realizowany i testowany na kolejnych lekcjach.

e Rozwijanie umiejetnosci rozpisywania kolejnych krokow algorytmu, formutowania
polecen dla robota oraz porzagdkowania ich w logicznej 1 czytelnej sekwencji.

e Ksztaltowanie kompetencji pracy z arkuszem kalkulacyjnym, w tym tworzenia tabel,
wprowadzania danych, ich organizowania oraz podstawowego formatowania.

e Us$wiadomienie uczniom znaczenia planowania programu jako etapu poprzedzajacego
jego implementacje i testowanie, wptywajacych na skutecznos$¢ dziatania robota.

Wymagania szczegolowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla IT etapu
ksztalcenia:

e Uczen planuje dziatanie robota w arkuszu kalkulacyjnym (np. OpenOffice Calc lub
Microsoft Excel), zapisujac kolejne kroki w formie tabeli,
o tworzy prosty algorytm sterowania robotem (np. LEGO SPIKE Prime),
uwzgledniajac sekwencje polecen 1 warunki,
o porzadkuje informacje i1 dziatania w sposob czytelny 1 logiczny, przygotowujac
si¢ do ich realizacji w praktyce.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e TresSci ksztalcenia beda realizowane za pomoca robotyki edukacyjnej LEGO®
Education SPIKE™ Prime oraz Platformy Rap STEAM.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Uczen:

ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Organizuje 1 porzadkuje informacje dotyczace dzialania robota w arkuszu
kalkulacyjnym, zapisujac je w formie czytelnej tabeli (np. kolejne kroki, dziatania,
parametry).

Tworzy uporzadkowang sekwencje polecen (algorytm) sterujacych robotem, zapisujac
ja w arkuszu kalkulacyjnym (np. OpenOffice Calc lub Microsoft Excel) w postaci
kolejnych wierszy odpowiadajacych krokom programu.

Planuje dziatanie robota (np. LEGO SPIKE Prime), uwzgledniajac logiczng kolejnos¢
czynnos$ci oraz zalezno$ci miedzy nimi.

Uwzglednia w zapisie algorytmu warunki 1 reakcje robota (np. dzialanie zalezne od
czujnika), zapisujac je w odpowiednich kolumnach arkusza.

Dba o czytelno$¢ i przejrzystos¢ zapisu algorytmu poprzez stosowanie nagldowkow
kolumn, numerowanie krokow oraz logiczne uporzadkowanie danych.

Wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do modyfikowania i udoskonalania zapisanego
algorytmu (zmiana kolejnosci krokoéw, poprawa parametrow, uzupetnianie warunkow).
Przeksztatca zapisany w arkuszu algorytm w program mozliwy do realizacji w
srodowisku robota 1 weryfikuje jego poprawno$¢ podczas testowania.

Metody pracy:

pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna RaP STEAM,
praca na komputerze,

praca przy zestawie robotyki edukacyjnej,

pogadanka.

Srodki dydaktyczne

zestaw PC z dostgpem do Internetu,

zestaw robotyki edukacyjnej LEGO® Education SPIKE™ Prime oraz zestaw
rozszerzony LEGO® Education SPIKE™ Prime Expansion Kit,

rzutnik multimedialny,

e-podrecznik.

Formy pracy

Praca indywidualna lub zespotowa.
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Przebieg lekcji:

Faza I. Wprowadzenie

Nauczyciel rozpoczyna lekcj¢ od powitania uczniow oraz krotkiego przypomnienia zasad pracy
z zestawami LEGO SPIKE Prime, zwracajac uwage na bezpieczenstwo. Nastepnie przedstawia
temat zaje¢ 1 cel zadania — zaplanowanie dziatania robota z wykorzystaniem arkusza

kalkulacyjnego.

Wprowadzenie koncentruje si¢ na rozwijaniu logicznego myslenia i planowania. Nauczyciel
omawia pojecia: ,start”, ,trasa”, ,,zbieranie obiektow”, ,,meta” oraz pokazuje tras¢ robota i
zasady wykonania zadania (przejazd, zebranie dwoch elementéw, dotarcie do mety bez ich
zgubienia).

Uczniowie analizuja zadanie, a nastgpnie nauczyciel podkresla, ze kluczowym etapem bedzie
przygotowanie planu w arkuszu kalkulacyjnym. Wprowadza prace w programie (np.
OpenOffice Calc lub Microsoft Excel)), pokazujac jak:

* tworzy¢ tabele z danymi (np. krok, dziatanie, parametry),

* wpisywac dane potrzebne do realizacji zadania na kolejnych lekcjach,

* wykonywac proste obliczenia pomagajace wyznaczy¢ parametry programu (np. czas,
odleglos¢, predkosce).

Nastepnie uczniowie pracuja w zespotach, w ktorych przyjmuja role (programista, konstruktor,
planista, tester). Ich zadaniem jest przygotowanie w arkuszu wstepnego planu dziatania robota.

Na zakonczenie nauczyciel zapowiada, ze opracowany arkusz bedzie wykorzystany w kolejnej
lekcji do stworzenia programu i testowania robota.

Nauczyciel przechodzi do fazy Il lekcji.

Faza II. Cze$¢ zasadnicza - realizacja

W tej cze$ci lekeji uczniowie przechodza do praktycznej realizacji zadania, faczac prace w
arkuszu kalkulacyjnym z dziataniami w srodowisku programistycznym oraz z robotem
edukacyjnym.

1. Nauczyciel wyjasnia sposdb pracy, podkreslajac, ze podstawg dziatan bedzie arkusz
kalkulacyjny, w ktorym uczniowie zapisujg plan dziatania robota (kolejno$¢ krokow,
parametry ruchu, warunki). W trakcie lekcji uczniowie bedg uzupetiac tabele o kolejne
dane i1 obliczenia. Uczniowie bardziej zaawansowani pracuja samodzielnie, pozostali
wykonuja zadania krok po kroku z nauczycielem. Nauczyciel monitoruje poprawno$c¢
zapisOw w arkuszach.

2. Kazdy zespot otrzymuje zestaw LEGO SPIKE Prime, ktory bedzie wykorzystywany do
realizacji zaplanowanego zadania.
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3. Nauczyciel przypomina, ze przed programowaniem konieczne jest przygotowanie
poprawnego planu w arkuszu. Uczniowie tworza lub uzupelniaja tabelg w programie
(np. OpenOffice Calc), wpisujac:

» kolejne kroki dziatania robota,
* potrzebne dane (np. odlegtosci, czasy, predkosci),
* parametry, ktore bedg uzyte w programie.

4. Uczniowie wykonujg proste obliczenia w arkuszu (np. przeliczaja czas przejazdu lub
odlegtos¢), aby wyznaczy¢ wartosci potrzebne do zaprogramowania robota. Na biezaco
poprawiaja i porzadkuja dane w tabeli.

5. Nauczyciel prezentuje przyktad, pokazujac, jak dane 1 obliczenia z arkusza przektadaja
sie na konkretne bloki programu sterujace robotem.

6. Nastgpnie uczniowie buduja lub przygotowuja robota oraz uruchamiajg Srodowisko
programistyczne LEGO SPIKE, rozpoczynajac tworzenie programu na podstawie
danych zapisanych w arkuszu.

7. Na podstawie pracy wlasnej uczniowie:

* uzupelniajg arkusz o dodatkowe dane i poprawki,

* tworzg program sterujacy robotem na podstawie tabeli,

» zapisuja program we wskazanej lokalizacji,

* wgrywaja go do robota i uruchamiajg dziatanie,

* obserwujg efekty i poréwnuja je z planem zapisanym w arkuszu,

» wprowadzajg poprawki zarowno w programie, jak i w arkuszu kalkulacyjnym.

W ten sposob uczniowie uczg si¢, ze arkusz kalkulacyjny jest narzedziem wspierajacym
planowanie i obliczenia

Faza Ill. Podsumowanie

Uczniowie prezentujg swoje programy, nauczyciel omawia ich dziatanie oraz ocenia. Kryteria
oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

— uczen tworzy prostg tabelg w arkuszu kalkulacyjnym (np. OpenOffice Calc), jednak jest
ona niepelna lub nieuporzadkowana,

— wpisyje tylko cze$¢ danych potrzebnych do zaplanowania dziatania robota,

— ma trudnos$ci z wykorzystaniem arkusza do przygotowania programu i uruchomienia
robota.

Ocena dostateczna:

— uczen uzupelnia tabelg o podstawowe dane i czgsciowo planuje dziatanie robota (np.
LEGO SPIKE Prime),

— wykonuje proste obliczenia w arkuszu, ale nie zawsze sa one poprawne lub
wykorzystane w programie,
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— robot wykonuje ruch, jednak jego dziatanie nie w petni odpowiada danym zapisanym w
arkuszu,

— plan w arkuszu jest tylko cze§ciowo wykorzystany w programie.

Ocena dobra:

— uczen tworzy poprawng i czytelng tabele zawierajaca kroki dziatania oraz potrzebne
dane,

— wykonuje obliczenia (np. czas, odleglos¢, predkosé) i wykorzystuje je w programie,

— robot wykonuje zadanie, jednak wystepujg niewielkie niezgodnosci wzgledem planu
zapisanego w arkuszu,

— arkusz stanowi podstawe programu, ale wymaga drobnych poprawek.

Ocena bardzo dobra:

— uczen poprawnie opracowuje kompletny i1 przejrzysty arkusz kalkulacyjny zawierajacy
plan dziatania oraz wszystkie niezb¢dne dane i obliczenia,

— w pelni wykorzystuje arkusz do stworzenia programu sterujgcego robotem,

— robot wykonuje wszystkie zaplanowane czynno$ci zgodnie z wytycznymi (trasa,
zbieranie obiektéw, dotarcie do celu),

— zachowana jest petna zgodno$¢ migdzy danymi w arkuszu, algorytmem i dziataniem
robota..

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy uczniéw na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. Co powinien zawiera¢ dobrze przygotowany arkusz kalkulacyjny (np. OpenOffice
Calc) przed programowaniem robota?
a. Tabele z krokami dzialania, danymi i parametrami (np. czas, odleglos¢)
b. Kolory uzytych klockow LEGO
c. Gotowy kod programu w srodowisku LEGO SPIKE Prime
d. Tylko nazwe projektu
2. Dlaczego plan zapisany w arkuszu kalkulacyjnym jest wazny przed tworzeniem
programu robota?
a. Poniewaz zastepuje testowanie robota
b. Poniewaz pozwala uporzadkowa¢ dzialania i obliczy¢ potrzebne parametry
c. Poniewaz robot moze go bezposrednio odczytaé
d. Poniewaz skraca czas budowy robota
3. Jakie obliczenia mogag by¢ wykonywane w arkuszu kalkulacyjnym podczas planowania
programu robota?
a. Tylko dodawanie liczb bez znaczenia dla programu
b. Obliczenia czasu, odleglosci i predkosci potrzebnych do sterowania
robotem
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c. Wylacznie obliczenia finansowe
d. Zadne — arkusz stuzy tylko do zapisu tekstu

Faza V. Dodatkowe, praca domowa (dla chetnych).

Zadania dodatkowe (dla chetnych).
Zadanie 1: Rozszerzenie zakresu obliczen realizowanych na zajeciach

1. Oblicz, jaki dystans pokona robot, jezeli kola obréca si¢ 9,5 razy.

A B
1 |Obwod kota 17,5
2 Liczba obrotow kota 95

Bl Dystans 166,25

Zastosuj formule: = B1 * B2.

Wynik bedzie iloczynem obwodu kota (17,5 cm) i liczby obrotéw kota (9,5 obrotu)
czyli 17,5 *9,5 = 166,25 cm.

2. Oblicz, jaki obwod powinno mieé¢ kolo, aby po 8 rownych obrotach kota robot
przejechal dokladnie 100 cm.

s Dystans 100
o Liczba obrotow kota 8

Wykorzystaj przygotowany wczesniej arkusz. Mozesz réwniez wpisaé ponownie
warto$ci do nowych komorek (jak na rysunku powyzej). W komorce B11 nalezy wpisaé
formule, ktora obliczy obwdd kota. W tym przypadku obwdd kota to iloraz dystansu i
liczby obrotow kota, czyli B9 /B10. Zatem wpisz formutg: = B9/B10 i zatwierdz
klawiszem Enter.
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s Dystans 100
w0 Liczba obrotow kota 8
Bl obwad kota =B9/B10

W komdrce B11 pojawi si¢ wynik: 12,5 cm.
3. *Oblicz Srednice kota robota. Obwéd kota wynosi 17,5 cm.

Zadanie wykonaj w nowym arkuszu. W tym celu dodaj nowy arkusz i nazwij go
,,0bliczenia Srednicy kola”.

22
Dodaj nowy arkusz (kliknij prawy
ij Arkuszl | Arkusz?
Zmiefi nazwe arkusza >
' Nazwa

| Dbliczenia érednicy kota

Aby obliczy¢ $rednice kota nalezy pamigtac, ze obwod kota liczy si¢ ze wzoru O =2 *PI* R
(promien) lub O = PI* Srednica. Przyjmij, ze Pl przyjmuje warto$¢ 3,14. Obwéd kota
wynosi 17,5 cm. Zbuduj formule, ktéra obliczy $rednice kota Twojego robota.
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Whisz do dowolnych komorek dane:

A B |
1 P 3,14

> |Obwod kota 17,5
+ Srednica

Aby obliczyé $rednice nalezy przeksztatci¢ wzér O = PI*Srednica na odpowiednia formute.
Znajgc warto$¢ O (obwdd) i warto$¢ Pi, zatem $rednica (ktora jest rOwna 2 * promien) bedzie
ilorazem O/Pi.

A I T
1 Pi 3,14

2 Obwod kota 17,5

B Srednica B2/B1

1 Pi 3,14

2 Obwod kota 17,5
+ Srednica 5.573248408

Srednica kota wynosi okoto 5,5 cm. Sprawdz linijka, czy wynik z robotem kota jest taki sam.

Zadanie 2: Rozszerzenie zakresu obliczen realizowanych na zajeciach

Jaka srednicg bedzie miato koto o obwodzie 27,5 cm (duze koto)? Aby obliczy¢ $rednicg kota
nalezy pamigtac, ze obwdd kola liczy si¢ ze wzoru O = 2 *P1* R (promien) lub O = PI*
Srednica. Przyjmij ponownie, jak wczesniej, Pl przyjmuje warto$é 3,14. Zbuduj formute,
ktora obliczy $rednice duzego kota Twojego robota.
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A B
1 Pi 3,14
Obwod kota 27.5

=]

N

Srednica 8,757961783

Srednica duzego kota wynosi okoto 8,7 cm. Sprawdz linijka, czy wynik obliczen jest
poprawny.

Zadanie 3: Plan dzialania robota w arkuszu kalkulacyjnym — omijanie przeszkod

Uczen przygotowuje arkusz kalkulacyjny, w ktorym zaplanuje dziatanie robota wykonujacego
bardziej ztozone zadanie.

Robot ma za zadanie:
e wystartowac z punktu A,
e przejecha¢ do punktu B,
e po drodze oming¢ przeszkodg (np. klocek),
e zatrzymac si¢ W wyznaczonym miejscu.

W arkuszu kalkulacyjnym (np. OpenOffice Calc) przygotuj:

1. Tytul arkusza (np. ,,Plan przejazdu robota - omijanie przeszkod”),
Kroétki opis zadania (np. w gornej czgsci arkusza),
3. Tabelg zawierajaca:
* numer kroku,
* dzialanie robota (np. jedZ prosto, skrec),
* parametry (np. czas, odleglos¢, predkosc),
« warunki (np. wykrycie przeszkody),
4. Uporzadkowang sekwencj¢ dziatan robota (algorytm zapisany w tabeli),
Wskazanie momentu zmiany kierunku ruchu (np. w kolumnie ,,warunek” lub ,,uwagi”),
6. Proste obliczenia (jesli to mozliwe), ktore pomoga okresli¢ parametry ruchu robota.

N

o

Wymagania:
e zastosuj czytelne nagtoéwki kolumn,
e zachowaj logiczng kolejno$¢ dziatan,
e uporzadkuj dane w tabeli (np. numeracja krokow),

e zaplanuj dzialania tak, aby mozna bylo je p6zniej zaprogramowac¢ w srodowisku LEGO
SPIKE Prime.
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Zalacznik nr 1: Konspekt nauczyciela lekcji nr 22 - Wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego

do planowania programu robota.

Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci

e Sprawdzenie stanu wiedzy ucznidéw (opcjonalnie)

e Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekciji.

o Nauczyciel prezentuje tras¢ robota.
= robot startuje z wyznaczonego miejsca,
= po drodze musi zebra¢ dwoch ludzikow,
* po zebraniu ludzikéw musi dojecha¢ do mety,
= robot nie moze zgubi¢ zadnego ludzika.
e Wprowadzenie do pracy w arkuszu kalkulacyjnym (np. OpenOffice Calc):
o omoéwienie sposobu tworzenia tabeli (krok, dzialanie, parametry),
o zapisanie danych potrzebnych do realizacji zadania,
o wykonanie prostych obliczen (np. czas, odlegto$é, predkosé).
e Podzial uczniéw na zespoty.
o Przydzielenie rél w grupie:
= programista,
= Konstruktor,
= planista (odpowiedzialny za arkusz kalkulacyjny),
= tester (role mogg si¢ zmieniac).

e Uruchomienie materiatbw dydaktycznych (np. na e-platformie RaP STEAM)
I rozpoczecie pracy uczniow nad arkuszem oraz programem robota LEGO SPIKE
Prime.

e Podsumowanie przebiegu lekcji 1 ocena efektow pracy uczniow (analiza poprawnosci
arkusza i dziatania robota).Zadanie pracy domowej (opcjonalnie).
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Zalacznik nr 2: Realizacja zadania gléwnego podczas lekcji nr 22 - Wykorzystanie arkusza

kalkulacyjnego do planowania programu robota.

Cel i wprowadzenie do lekcji:

Uczniowie, pracujac w parach (programista i konstruktor), realizuja zadanie polegajace na
zaplanowaniu oraz zaprogramowaniu robota, ktory przemiesci si¢ z punktu A do punktu B,
omijajagc przeszkody znajdujace si¢ na trasie. Szczegdlny nacisk potozony jest na
przygotowanie planu dzialania w arkuszu kalkulacyjnym, ktory stanowi podstawe do
dalszego programowania. W trakcie pracy uczniowie rozwijaja umiejetno$¢ planowania
algorytmu, logicznego mys$lenia, wykonywania prostych obliczen, wspodtpracy oraz testowania
i doskonalenia programu.

e Uczniowie majg za zadanie przygotowa¢ w arkuszu kalkulacyjnym (np. OpenOffice

Calc) plan dziatania robota, ktéry umozliwi mu przejazd wyznaczong trasg z punktu A

do punktu B z uwzglednieniem omijania przeszkod. W tym celu uczniowie:

analizujg tras¢ przejazdu oraz rozmieszczenie przeszkod,

okreslaja cel zadania i przewidujg mozliwe trudnosci,

planuja rozwigzanie problemu oraz kolejnos¢ dziatan robota,

opracowujg algorytm dzialania robota w formie tabeli (kolejne kroki, dzialania,

parametry),

e zapisujg rozwigzanie w arkuszu kalkulacyjnym, dbajac o jego czytelnos¢ i logiczng
strukture,

e wykonujg proste obliczenia (np. czas, odleglos¢, predkosc), ktore beda wykorzystane w
programie,

e przygotowuja plan, ktéry bedzie podstawa do implementacji programu w §rodowisku
LEGO SPIKE Prime,

e (w kolejnym etapie) implementujg program i testujg dzialanie robota, wprowadzajac
poprawki zgodnie ze strategig iteracyjna.

Uczniowie na lekcji wykorzystuja przygotowanego wczesniej robota bazowego, zwracajac
szczegolng uwage na zgodno$¢ miedzy danymi 1 obliczeniami zapisanymi w arkuszu
kalkulacyjnym a rzeczywistym dzialaniem robota.
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Praca z arkuszem kalkulacyjnym

1. Uruchomienie arkusza kalkulacyjnego

Wiacz komputer.

Otworz program LibreOffice Calc.

Utworz nowy plik arkusza kalkulacyjnego.

Zapisz plik pod nazwa: ,,Obliczenia do planu ewakuacji — lekcja 22” w folderze
wskazanym przez nauczyciela.

PonbRE

[ Obliczenia do planu ewakuadi - lekga 23.0ds — LibreOffice Calc
Plik Edycja Widok Wstaw Format Style Arkusz Dane Marzedzia Okno  Pomoc

B-D-B-Da X058 4 A% E-E-IALUG EhEQ-2a0DD0EE-B 8
Liberstion Sans o v G K PYA-BJEZEZ= T 5 2= E-% W0E R == H-E-H-8B
A1 I fxE~=

A 8 c D E F G H

2. Przygotowanie dokumentu planu pracy

1. Bazujac na planie trasy uzgodnionej przez nauczyciela dokonaj obliczen dla zadan:
a. Oblicz, jaki dystans pokona robot, jezeli koto robota obrécito sie doktadnie 3 razy.
b. Oblicz, jaki dystans pokona robot, jezeli koto robota obrdcito sie doktadnie 5 razy.
c. lle razy koto robota musi sie obrdécié, aby robot przejechat 70 cm.
d. lle razy koto robota musi sie obrdcié, aby robot przejechat 35 cm.

[Przebieg realizacji zadania 1. a.]

Aby obliczy¢, jaki dystans robot pokona w przypadku, kiedy koto wykona 3 petne obroty, nalezy
przygotowac prostg formute. W tym celu:

e W komdrce Al wpisz nazwe komadrki - Obwad kota
e W komodrce B1 wpisz wartos¢ w cm — 17,5
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Plik Edycja Widok Wstaw Format Style  Arkusz  Dane MNarzedzia Okno
[ D I: O il _\1|
B-E-B-0D& R XBGBE& 459D

Likeration Sans ~| 1Wpt |~ G K E - A vﬁﬂ -

5 vl e =

A B

1 |Obwod kota 17,5

e W komodrce A2 wpisz nazwe komorki — Liczba obrotéw kota
e W komodrce B2 wpisz liczbe obrotéw —3

A B
1 ' Obwod kota 17,5

2 Liczba obrotow kota 3

e W komdrce A3 wpisz nazwe komadrki — Dystans

e W komodrce B3 wpisz formute, ktéra obliczy iloczyn liczby obrotdw kota i dystansu, jaki
pokonuje robot podczas jednego obrotu (czyli obwdd kota): = B1*B2.

e Pamietaj! Formute zawsze rozpoczynamy znakiem =.

SREDNIA v | fx X V| =B1B2

A B
1 Obwod kota 17,5

. Liczba obrotdéw kota 3
Bl Dystans =B1*B2

Zatwierdz formute klawiszem Enter.

1 Obwod kota 17,5
2 Liczba obrotow kota 3
3 Dystans 52,5

W komarce B3 pojawi sie wynik iloczynu 17,5 * 3 czyli 52,5. Zatem robot pokona 52,5 cm.
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[Przebieg realizacji zadania 1. b.]

Aby obliczy¢, jaki dystans robot pokona w przypadku, kiedy koto wykona 5 petnych obrotéw, nalezy
zmodyfikowac arkusz, zmieniajgc tylko wartos¢ liczby obrotow (czyli komdrke B2) na 5. Zmien zatem
wartos$é komoérki B2 z 3 na 5 i nacisnij Enter.

A 8 |

1+ Obwod kota 17,5
Bl Liczba obrotéw kota 5
2 Dystans 92,5

Po zatwierdzeniu klawiszem Enter wartosc pola Dystans zaktualizuje sie na wartosc:

A B
1 |Obwod kota 17,5

2 |Liczba obrotow kota 5
2 Dystans 87,5

W komoérce B3 pojawi sie wynik iloczynu 17,5 * 5 czyli 87,5. Zatem robot pokona 87,5 cm.

[Przebieg realizacji zadania 1. c.]

Aby obliczy¢, ile razy koto powinno sie obrdci¢, aby pokonac¢ dystans 70 cm, nalezy przygotowad
nowa formute. W tym celu:

e W komdrce A6 wpisz nazwe komadrki — Dystans do przejechania
e W komorce B6 wpisz wartos¢ w cm —70

A B

1 Obwod kota 17,5
2 |Liczba obrotow kota 5
2 Dystans 87,5

s Dystans do przejechania 70
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e W komodrce A7 wpisz nazwe komorki — lle potrzeba obrotéow?

e W komoérce B7 wpisz formute, ktéra pozwoli na obliczenie wartosci obrotéw. Liczba obrotéw
w tym przypadku bedzie to iloraz dystansu i obwodu kota. Wykorzystaj dane z wiersza 1. Wpisz
zatem w komorce: = B6/B1.

A 8 |

1 Obwaod kota 17,5
2 Liczba obrotow kota 5
3 Dystans 87,5
s Dystans do przejechania 70

Bl ile potrzeba obrotéw? =B6/B1

Zatwierdz formute klawiszem Enter.

1 Obwod kota 17,5

2 Liczba obrotow kota 5
2 Dystans 87,5
s Dystans do przejechania 70

7 |le potrzeba obrotow? 4

W komorce B7 pojawi sie wynik ilorazu (dzielenia) 70 cm / 17,5 czyli 4. Kota robota zatem obrdcg sie 4
razy, aby pokona¢ dystans 70 cm.

[Przebieg realizacji zadania 1. d.]

Zmodyfikuj arkusz, aby obliczy¢, ile razy koto powinno sie obrdcié, aby pokonac dystans 35 cm. W tym
celu zmien tylko warto$¢ komorki B6 na 35:

e W komadrce B6 wpisz wartos¢ w cm — 35
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A B
Obwaod kota 17,5

Liczba obrotow kota 5
Dystans 87,5

—

P

[*8)

4

ﬂDystans do przejechania 35
7 lle potrzeba obrotow? 4

e ZatwierdZz zmiane klawiszem Enter.

A B |
1 Obwod kota 17,5
2 Liczba obrotow kota 5
3 Dystans 87,5
s Dystans do przejechania 35
7 lle potrzeba obrotow? 2

W komorce B7 pojawi sie wynik ilorazu (dzielenia) 35 cm / 17,5 czyli 2. Kota robota zatem obrdcg sie 2
razy, aby pokona¢ dystans 35 cm.
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Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjnag
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modul 5: Odkrywamy tajemnice Kodu... Robot eksplorator

Temat lekcji nr 23: Zadanie - ewakuacja ofiar kle¢ski zywiolowej.

Tre$ci nauczania (wymagania szczegoétowe - podstawa programowa) — 1. 2) a); I 2) b);

Cel lekcji:

e Programowanie robotdw, realizacja zadania.
e Uczniowie planuja algorytm oraz realizujg go poprzez robota mobilnego.

Wymagania szczegolowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla IT etapu
ksztalcenia:

e Uczniowie w ramach realizacji zadania ,,Ewakuacja ofiar kleski zywiotowej” oraz
programowania robota eksploratora:
* Planuja dzialanie i analizuja problem:
o okreslaja cel zadania (bezpieczna ewakuacja ofiar),
o analizuja sytuacje problemowa (teren, przeszkody, mozliwe drogi przejazdu),
o opracowujg strategie dziatania robota oraz przewiduja mozliwe trudnosci,
o sprawdzaja poprawnos¢ rozwigzania dla przyktadowych scenariuszy (symulacja
trasy robota).
* Tworza i realizujg algorytmy sterujgce robotem:
o formutujg 1 zapisuja polecenia sterujgce ruchem robota mobilnego,
o planujg kolejne etapy prowadzace do wykonania zadania (np. dotarcie do ofiary,
transport, powrot),
o stosujg podejscie iteracyjne - modyfikujg 1 ulepszajg algorytm na podstawie
obserwacji dzialania robota,
o testujg program w praktyce i koryguja bledy.

 Zapisuja rozwigzania i rozwijajq umieje¢tnosci algorytmiczne:
o zapisujg algorytm w postaci uporzadkowanych krokow (sekwencyjnie),
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o wykorzystuja podstawowe konstrukcje algorytmiczne (np. powtoérzenia,
warunki - jesli sg stosowane w zadaniu),

o tlumaczg opracowany algorytm na program sterujacy robotem, zachowujac
logike 1 kolejnos¢ dziatan,

o analizujg dziatanie programu i wyciagaja wnioski dotyczace jego skutecznosci.

Sposoéb realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci ksztalcenia beda realizowane za pomoca robotyki edukacyjnej LEGO®
Education SPIKE™ Prime.

Uczen:

e buduje strategie rozwigzania postawionego problemu poprzez nakreslenie listy
czynno$ci niezbgdnych do jego rozwigzania,

e potrafi zakodowaé i testowac prosty program sterowania robotem oraz eliminowac
powstate btedy.

e opracowuje algorytm realizujacy zadanie,

e programuje robota mobilnego.

Metody pracy:

e pokaz multimedialny - e-platforma edukacyjna,
e praca na komputerze,

e praca przy zestawie robotyki edukacyjnej,

e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

o zestaw PC z dostepem do Internetu,
e zestaw robotyki edukacyjnej LEGO® Education SPIKE™ Prime oraz zestaw
rozszerzony LEGO® Education SPIKE™ Prime Expansion Kit,

¢ rzutnik multimedialny,
e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna.
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Przebieg lekcji:

Faza 1. Wprowadzenie

Wprowadzenie do zaje¢ rozpoczyna si¢ od przypomnienia podstawowych pojec
zwigzanych z programowaniem i robotyka. Nauczyciel wyjasnia, ze programowanie polega na
tworzeniu instrukcji sterujacych dziataniem wurzadzen, natomiast robotyka obejmuje
projektowanie i programowanie robotow wykonujacych okreslone zadania. W kontekscie lekcji
uczniowie wcielajg si¢ w rolg programistow odpowiedzialnych za zaplanowanie dziatan robota
eksploratora, ktérego zadaniem bedzie ewakuacja ofiar z obszaru dotknigtego kleska
zywiolowa.

Nastepnie nauczyciel przedstawia problem do rozwigzania, okresla cel dziatania robota
oraz omawia mozliwe trudno$ci, takie jak przeszkody na trasie czy konieczno$¢ wyboru
najbezpieczniejszej drogi. Wprowadza roéwniez podstawowe elementy planowania pracy,
podkreslajac znaczenie strategii iteracyjnej - tworzenia programu krok po kroku, testowania go
i wprowadzania poprawek. Uczniowie zapoznaja si¢ z zasadami konstruowania algorytmu,
ktéry pozwoli robotowi wykona¢ zadanie. Tworzg plan dziatania w postaci uporzadkowanych
krokow, zapisuja go w formie pseudokodu (liniowo lub z wykorzystaniem prostych warunkow
i powtdrzen), a nastgpnie przygotowuja si¢ do jego implementacji w S$rodowisku
programowania robota. Uczniowie ucza si¢ réwniez, jak testowac dziatanie programu,
analizowac jego poprawno$¢ oraz wprowadzac niezbedne modyfikacje. Faza wprowadzajaca
konczy si¢ zapisaniem tematu lekcji 1 przejSciem do czeséci praktycznej, w ktorej uczniowie
beda programowac robota 1 weryfikowac skutecznos¢ swoich rozwigzan.

Faza II. Czes¢ zasadnicza - realizacja

W tej fazie lekcji nauczyciel zapewnia uczniom praktyczne ¢wiczenia, ktére pozwola
eksperymentowa¢ z koncepcjami programowania. W szczeg6lno$ci obejmowac¢ to bedzie
uzywanie blokowych jezykdéw programowania oraz zestawu do robotyki.

1. Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji - we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywac kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobujg wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonajg kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowana do zaje¢ instrukcj¢ dostepng w e-
podreczniku lub material multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytac
nauczyciela. Nauczyciel na biezagco sprawdza postepy uczniow.

2. Bazujac na posiadanych zasobach, zapewnij kazdemu uczniowi lub zespolowi uczniow
kompletny zestaw do robotyki (tj. LEGO® Education SPIKE™ ).

3. Zestawy te pozwalaja uczniom budowaé wilasne roboty i programowaé je do
wykonywania okre§lonych zadan. Nauczyciel zaczyna od prostych projektow, takich
jak zbudowanie i1 zaprogramowanie robota, ktory moze wykona¢ proste czynnosci,
ktére wprawig robota w ruch.

4. Uczniowie buduja bazowego robota wedlug zataczonej instrukcji (zatgcznik nr 2 do

lekci).
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5. Uczniowie wlaczaja program SPIKE poprzez ktory beda programowac robota.

6. Nauczyciel wykorzystujac e-platforme¢ demonstruje na tablicy multimedialnej dziatanie
programu i robota uruchamiajac odpowiedni modut i material multimedialny.

7. Prezentowany materiat multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegdétowy
scenariusz (zatacznik nr 4 do lekcji), oproécz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegolnosci, uczniowie:

a. budujg prosty model bazowego robota w oparciu o zestaw do robotyki (tj.
LEGO® Education SPIKE™ ),
tworzg liste czynnos$ci niezbgdnych do wprawienia robota w ruch,

c. napodstawie listy czynnosci przygotowuja program, zapisuja go we wskazanym
folderze (nauczyciel wskazuje wlasciwa lokalizacje¢; moze to by¢ dysk lokalny
lub zas6b w chmurze) i potrafig go uruchomic;

d. wgrywaja program do zbudowanego modelu robota, uruchamiaja, obserwuja i
testujg dziatanie robota. Wprowadzaja modyfikacje w programie, poprawiaja
ewentualne btedy.

Faza II1. Podsumowanie

Uczniowie prezentuja swoje programy, nauczyciel omawia ich dzialanie oraz ocenia. Kryteria
oceniania:

Ocena dopuszczajaca:
— uczen tworzy prosty algorytm w pseudokodzie, jednak ma trudnosci z jego
implementacja w robocie,
— robot nie wykonuje zadania lub jego dziatanie jest przypadkowe,
— brak systematycznego testowania 1 poprawiania programu.

Ocena dostateczna:
— uczen opracowuje algorytm 1 podejmuje probe jego realizacji w robocie,
— robot wykonuje cze$¢ zaplanowanych dziatan, jednak nie doprowadza do ewakuacji
ofiar,
— uczen w ograniczonym stopniu stosuje iteracyjne sprawdzanie 1 poprawianie programu

Ocena dobra:
— uczen poprawnie zapisuje 1 implementuje algorytm sterujgcy robotem,
— robot realizuje wigkszo$¢ zadania (np. dociera do ofiary lub wraca, ale nie wykonuje
wszystkich etapow poprawnie),
— uczen stosuje planowanie pracy oraz cz¢sciowo wykorzystuje testowanie 1 modyfikacje
algorytmu.

Ocena bardzo dobra:
— uczen samodzielnie planuje, zapisuje 1 implementuje kompletny algorytm ewakuacji,
— robot prawidlowo wykonuje wszystkie etapy zadania (dotarcie do ofiary, transport,
powrdt),

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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— uczen $wiadomie stosuje strategi¢ iteracyjng, testuje program i wprowadza trafne
poprawki,
— rozwigzanie jest logiczne, uporzagdkowane i skuteczne.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy

Ocena nabytej wiedzy ucznidw na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. Jaki element robota umozliwia podnoszenie ludzikow?

a.

b.

C.

d.

Kota

Czujnik koloru
Manipulator z silnikiem
Bateria

2. Jak mozna okresli¢ odleglo$¢, jaka ma przejechac robot?

a.

b.

C.
d.

Tylko w metrach

W obrotach, stopniach, czasie lub centymetrach
Tylko w sekundach

Tylko w liczbie blokow

3. Do czego stuzy trzeci silnik w tym projekcie robota?

a.

b.

C.
d.

Do zmiany koloru robota

Do sterowania manipulatorem chwytajacym ludziki
Do tadowania baterii

Do wyswietlania obrazkow

4. Jaki jest gldéwny cel programu robota w zadaniu ,,Ewakuacja ofiar kleski
zywiotowe;j”?

a.

b.
C.
d

Poruszanie si¢ robota bez okreslonego celu

Zmiana koloru elementdéw robota

Odnalezienie i przetransportowanie ludzikow w bezpieczne miejsce
Zatrzymanie robota w dowolnym miejscu
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Faza V. Dodatkowe, praca domowa (dla chetnych)

Zadanie dodatkowe.

Zadanie 1 (proste): Na kartce papieru lub w edytorze graficznym narysuj i opisz trase
robota.

e narysuj prostg tras¢ robota z punktu A do punktu B,

e zaznacz jednego ludzika do podniesienia,

e zapisz algorytm w postaci krokow (lista polecen), np.:
o jedz 10 cm do przodu
o podnie$ manipulator
o jedz dalej itd.

Celem zadania jest utrwalenie planowania algorytmu bez programowania.

Zadanie 2 (Srednio trudne): Zmien sposob mierzenia odleglosci
Na podstawie programu z lekcji:

e wybierz inng metode okreslania ruchu robota (np. zamiast cm uzyj sekund lub
obrotow),
o zapisz zmodyfikowany algorytm w pseudokodzie,
e krotko odpowiedz:
o ktoéra metoda jest Twoim zdaniem doktadniejsza i dlaczego?

Celem zadania jest zrozumienie roznych sposobdw sterowania ruchem robota.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Zalacznik nr 1 — Konspekt nauczyciela lekcji nr 23: Zadanie - ewakuacja ofiar kleski

Zywiolowej.

Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci

e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)

e Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.
e Uruchomienie na e-platformie materialow do lekcji

e Podsumowanie przebiegu lekcji 1 ocena efektow pracy uczniow.

e Zadanie pracy domowej (opcjonalnie).
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Zalacznik nr 2: Konspekt nauczyciela lekcji nr 23: Zadanie — ewakuacja ofiar kleski
Zywiolowej.

Cel lekcji:
Uczniowie, pracujac w parach (programista i konstruktor), realizuja zadanie polegajace na
zaprogramowaniu robota eksploratora, ktory przemiesci si¢ z punktu A do punktu B oraz
ewakuuje ofiary klgski zywiotowej (ludziki) znajdujace si¢ na trasie. W trakcie pracy uczniowie
rozwijaja umiejetno$¢ planowania algorytmu, wspodlpracy, testowania oraz doskonalenia
programu.

Zadanie 1. Przygotowanie do realizacji zadania glownego

Na dzisiejszej lekcji uczniowie majg za zadanie stworzy¢ program, ktory umozliwi robotowi
przejazd wyznaczong trasg oraz zebranie i przetransportowanie ofiar do bezpiecznego miejsca
(punkt B). W tym celu uczniowie:

— analizujg tras¢ przejazdu oraz rozmieszczenie ,,ofiar”,

— planujg rozwigzanie problemu i kolejnos¢ dziatan robota,

— opracowujg algorytm dziatania robota,

— zapisujg rozwigzanie w postaci pseudokodu,

— 1implementujg program w srodowisku LEGO SPIKE,

— testuja dziatanie robota 1 wprowadzaja poprawki, stosujac strategie iteracyjng.

Uczniowie na lekcji wykorzystuja uprzednio przygotowanego robota z manipulatorem,
zwracajgc uwage na poprawne dziatanie mechanizmu podnoszenia 1 transportowania ,,ofiar”.

Jesli jest taka potrzeba, wskazana przez nauczyciela, to uczniowie zbuduja robota od
podstaw zgodnie z ponizszg instrukcja.
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Instrukcja budowy robota bazowego:

Uruchom plik Budowa_bazy_robota.pdf znajdujacy si¢ na platformie 1 postepuj wg podanych
w pliku krokow. Efektem koncowym bedzie fizyczny robot gotowy do programowania. Jesli
konstrukcja jest gotowa — idz dalej.

Podkarpacki Zespat \ eszow
Placowek Wojewsdzkich R P ”) POLITECHNIKA {
w Rzeszowie " RZESZOWSKA

400

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA WOSEWONZKI DOM KULT



Fundusze Europejskie Rzeczpospolita ~ Dofinansowane przez 2 P O DKARPA C KIE
’ o Podkarpacly - Polska Unig Europejska - //A przestrzen otwarta

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Dodatkowe instrukcje niezbedne do realizacji lekcji:

e chwytakDuzy.pdf

Motor D

Motor B

Wydruki 3D niezbedne do realizacji zajec¢:

e Ludzik - minimum 3szt.
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ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zadanie 2. Konfiguracja Srodowiska.

Uruchamianie aplikacji LEGO Spike

1. Wlacz przegladarke internetowa dostgpna na twoim urzadzeniu
2. Wpisz w przegladarce adres: https://spike.legoeducation.com/ Pojawi si¢ okno wyboru
wersji LEGO SPIKE. Wybierz Spike Prime

Select your
SPIKE™ solution

SPIKE

Essential

>

m education

3. Po wybraniu opcji SPIKE Prime pojawia menu gtéwne. Jesli wystepuje jezyk angielski
nalezy zmieni¢ go na jezyk Polski.

Jezeli za$ wszystko jest w jezyku polskim to przejdz do kroku 6.

Aby zmieni¢ jezyk w lewym dolnym rogu menu gtéwnego kliknij przycisk Settings.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

4. W nowym oknie kliknij globus podpisany Language.
5. Wybierz jezyk Polski. Strona przetaduje si¢ i jezyk Polski bedzie dostepny.
6. Kliknij po lewej przycisk Strona Gléwna. Pojawi si¢ okno jak ponizej

Scenariusze zajeé¢ Instrukcje budowania
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8. Wybierz opcje¢ Bloki stéw oraz podaj nazwe projektu. Kiedy wszystko zostanie
poprawnie wybrane, wcisnij przycisk Utworz.

Projekt T

Silniki

L S

By o (D v

R
ke ik uckaal 75 +

&

Swiatlo

¢ seE™ ima

Wszystko jest gotowe do programowania. Pora na podfaczenie kontrolera Spike Hub.
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Zadanie 3. Podlaczenie kontrolera Spike Hub

1. W gléwnym programie kliknij przycisk Polacz znajdujacy si¢ w goérnym rogu,
tuz nad nazwa twojego projektu. Patrz ponize;j.

ﬁ @ Projekt 1% : X

Silniki

SILNIK]
Potacz
RUCH @ A » przemiest najkrolsza droga
. @ A » unuchom silnik (-" -
SWIATED

TDARFEMIA

2. Pojawi si¢ nowe okno. Wlacz kontroler Spike Hub klikajac duzy bialy przycisk
1 poczekaj az si¢ uruchomi. Nastgpnie wybierz jedna z opcji odpowiadajaca stanowi
kontrolera Spike Hub — zawsze bedzie to Zielony — juz zaktualizowano.

Moze by¢ konieczne zaktualizowanie systemu operacyjnego Huba

Jaki kolor ma przycisk zasilania?

@ Zielony > Bialy

i zaktualzowano Zaktwalzu verar

w Rzeszowie
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

3. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej). Wybierz opcje¢ Podlacz za pomocg kabla USB
znajdujaca si¢ w prawym dolnym rogu okna.

Nacisnij i przytrzymaj, aby wiaczyé Wiacz Bluetooth Otwdrz okno potaczenia i znajdz
Hub

swoj Hub

Podicz za pomocq kabla USB

4. Postepuj zgodnie z instrukcja na ekranie. Po przeczytaniu kliknij przycisk Otworz.

Nacisnij i przytrzymaj, aby wiaczyé Potacz Hub do urzadzenia przy Otwérz okno potaczenia i znajdz
Hub viyciv kabla USB swoj Hub

5. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej):
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

~v [ LEGO Education SPIKE

] htt ps.f/spike.legoeducation.com/prime/modal/connecting

Witryna spike.legoeducation.com chce nawigzac
polaczenie z portem szeregowym

SPIKE Prime VCP (COMS5)

6. Wybierz opcje SPIKE Prime VCP i kliknij Polacz.

UWAGA — u Ciebie nazwa moze nie by¢ identyczna jak na rysunku powyzej. Wybierz te
opcje, ktora ma w nazwie Spike Prime. Innymi rzeczami si¢ nie przejmuy.

Jesli wszystko zostanie poprawnie polaczone, to okna zostang automatycznie zamknigte,
a ikona kontrolera w programie zmieni si¢ na zielong.

Podkarpacki Zespot VY eeszow
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

ﬁ EJ Projekt 1* : X
Silniki
®

SILMIKI

1
@ A+ niechdzisla (¥ » przez
1
RUCH @ A » przemiest najknotszg droga
. @ A » uruchom silnik f:‘" -
SWIATED - )
lnedylurichomiis el prog am|
P @ A v zatrzymaisilnik | Lo | = e

DFWIEK

@ Aw Lﬁlawprqdknééna@%

ZDARITEMIA

Gratulacje. Twoj Spike Hub jest podlaczony do komputera. Mozesz przystapi¢ do
programowania robota.

W przypadku problemoéw postepuj wg krokow:

1. Sprawdz, czy kontroler Spike Hub jest wilgczony 1 §wieci na zielono,
a. Jesli kontroler $wieci na bialo, zglo$ to nauczycielowi,

b. Jesli kontroler $§wieci na zielono to podazaj dalej wg instrukcji taczenia
powyzej,

2. Sprawdz czy kabel USB jest podtaczony (Spike Hub <-> Komputer),

3. Sprawdz, czy wybrano odpowiednig nazwe urzadzenia — w oknie polaczenia z portem
szeregowym nalezy wybra¢ urzadzenie, ktore w nazwie ma SPIKE Prime.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zadanie 4. Realizacja zadania gléwnego

Wgraj program na kostke sterujaca, ktory przejedzie z punktu A do punktu B, zbierajac po
drodze 1 transportujgc do punktu B dwoch drukowanych ludzikéw. Pozycje ludzikow oraz
punktéw ustalit nauczyciel podczas poprzedniej lekcji. Do realizacji zadania nalezy
wykorzysta¢ dane z poprzedniej lekcji. Zadanie zrealizuj z wykorzystaniem wybranej
mozliwos$ci okre$lania, jak daleko robot ma si¢ poruszaé (ilos¢ obrotow, ilo$¢ stopni, ilosé
sekund oraz ilo$¢ centymetrow).

Przyklad realizacji zadania

GD Er Ke-123 X +
o

| e o
1

| st

z

preemiesé  najkrotsza droga

z
2

wruchom sinik (' »

H
H

‘e

uetaw prodkott na () %

ORI

KONTROLA ® prodkodc A w

CRUNKI

o STy

WYRAZENIA

PRPIBPOIRIBRIESIPE®

x| ‘

+ 8l ficz i
M- 0@ 9C ¢« v

Na poczatku skryptu umieszczone zostaty 3 bloczki ustawiajace parametry ruchu. Bloczek
pierwszy ,,ustaw 1 obroét silnika na dystans ...” umozliwia okreslenie, jaka odleglo$¢ przejedzie
robot, wykonujac jeden obrot kot. Dzieki niemu mozliwe jest pozniejsze podawanie do
programu konkretnych odlegtosci, ktore robot ma przejechaé. Nalezy jednak pamigtac, ze
podczas zmiany kot na wigksze t¢ warto§¢ nalezy odpowiednio zmieni¢, gdyz bez tej zmiany
odlegtos$¢ wpisana w programie bedzie inna od tej pokonanej przez robota w rzeczywistosci.

Kolejny bloczek ,,ustaw silniki ruchu na ...” definiuje, jakie silniki bedg odpowiadatly za ruch,
czyli ktorymi silnikami robota program ma poruszac, aby umozliwi¢ jej ruch. Warto wiedziec,
ze kolejno$¢ silnikéw nie jest przypadkowa. Jezeli okaze sie, ze, wybierajac silniki,
przyktadowo A i B, robot zamiast w przod pojedzie do tytu, to nalezy zmieni¢ je na B i A, aby
robot poruszat si¢ prawidtowo.

Ostatni z bloczkoéw ustawiajacych parametry ruchu okresla, z jaka predkoscig ma poruszac si¢
robot. Warto$¢ ta podawana jest w procentach od 0% do 100%.

w Rzeszowie
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Dodatkowo z racji wykorzystania w robocie trzeciego silnika w skrypcie dodany zostat czwarty
bloczek ustawiajacy, ktorego zadaniem jest okreslenie predkosci poruszania si¢ manipulatora
robota. Warto$¢ predkosci okreslana jest w procentach w zakresie od 0% do 100%.

Powyzszy przykiad realizuje zadanie jazdy pomiedzy punktami i zbierania drukowanych
ludzikow po drodze. Na poczatku robot startuje z punktu A, nastepnie pokonuje 10 cm, jadac
w przéd, dalej podnosi pierwszego ludzika, obracajgc silnik manipulatora o 40 stopni w lewo.
Nastepnie podjezdza do kolejnego ludzika, jadac w przoéd o 17 cm. Po dotarciu do drugiego
ludzika opuszcza manipulator, obracajac silnik manipulatora o 40 stopni w prawo, i podjezdza
w przod o 10 cm, aby ztapa¢ ludzika. Po zlapaniu ludzika podnosi go, obracajac silnik
manipulatora o 40 stopni w lewo, i rozpoczyna dalszg podr6z w przéd o 27 cm. Nastepnie
skreca w lewo z silg 100 przez 130 stopni i podjezdza w przoéd 10 cm do punktu B. W miejscu
docelowym odstawia ludzikow, obracajac silnik manipulatora o 40 stopni w prawo, 1 wycofuje
si¢, jadac 10 cm do tytlu. Rozne mozliwos$ci okreslania, jak daleko ma poruszaé si¢ robot, nalezy
wybra¢ z listy rozwijanej w bloczku ,,przemieszczaj ...”.

Przykladowa realizacja krok po kroku

@ Eﬁ Ki-123 PX +
Silniki

SLwKI 1
® Aw niechdzish (e prez Polgcz
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® Aw premiess najkrotszadroga ¥
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all <yt et

DRI @ ustaw 1 chrdt silnika na dystans (s om v
@ ustaw sinkiruchural B+A -
@ ustaw prechosé nchu no (@) %
Ruch

CZUKI

o @ przsmieszoza T = p:znz@ o
WiRAZENIA
@ rezpoczniuch T =
e @

MOJE BLOKI

@ rozpoczn nuoch (R ]

. .
o . ) Loy — i
|sommn : SPIKET™ Prime ar Q Q ~ < .E. hé

Na poczatku skryptu znajdujg si¢ trzy bloczki konfiguracyjne odpowiedzialne za parametry
ruchu robota.

e Pierwszy z nich, ,,ustaw 1 obrot silnika na dystans ...”, pozwala okresli¢, jaka odlegtos¢
robot pokona przy jednym obrocie kot, co umozliwia pdzniejsze precyzyjne podawanie
dystansu w programie — przy zmianie rozmiaru kot wartos¢ ta musi zostaé
zaktualizowana, aby zachowa¢ doktadnos$¢ przejazdu.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

e Drugi bloczek ,,ustaw silniki ruchu na ...” definiuje, ktore silniki odpowiadaja za ruch
robota. Istotna jest tu kolejno$¢ ich wyboru, poniewaz w razie nieprawidtowego
kierunku jazdy nalezy zamieni¢ je miejscami.

Trzeci bloczek ,,ustaw predkos$¢ ruchu na ...” ustawia predkos$¢ poruszania si¢ robota,
wyrazong procentowo w zakresie od 0% do 100%.
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Dodaj kolejny bloczek ,,{silnik} ustaw predko$¢ na ...”, ktory ustawia predko$¢ poruszania si¢
danym silnikiem na konkretng wartos$¢ (tutaj ustawia poruszanie si¢ silnikiem D z predkos$cia

20%).
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.
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Dodaj kolejny bloczek ,,przemieszczaj {strzatka} przez ...” rozpoczyna ruch w zadanym

kierunku (tutaj w przéd) przez dystans 10 cm.
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Dodaj kolejny bloczek ,,{silnik} niech dziala {strzatka} przez ...” rozpoczyna obrdt danego
silnika w zadanym kierunku (tutaj obrot silnika D w lewo przez 40 stopni.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.
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Umies¢ kolejny bloczek ,,przemieszczaj {strzatka} przez ...” rozpoczyna ruch w zadanym
kierunku (tutaj w przod) przez dystans 17cm.

@ Er Ke-123 X
Silniki

S
® Aw nichczis (Mv paez Potacz
1

ORI

E::"I : SPIKE™ Prime :": Q @ D <
Nastepne dodane bloczki to kolejno bloczek ,,{silnik} niech dziata {strzatka} przez ...”
rozpoczyna obrét danego silnika w zadanym kierunku (tutaj obrot silnika D w prawo przez 40
stopni i dalej bloczek ,,przemieszczaj {strzalka} przez ...” rozpoczyna ruch w zadanym
kierunku (tutaj w przod) przez dystans 10cm a nastepnie bloczek ,,{silnik} niech dziata
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

{strzatka} przez ...” rozpoczyna obrot danego silnika w zadanym kierunku (tutaj obroét silnika
D w lewo przez 40 stopni.
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Nastepne bloczki to kolejno bloczek ,,przemieszczaj {strzatka} przez ...” rozpoczyna ruch w
zadanym kierunku (tutaj w przod) przez dystans 27cm 1 dalej bloczek ,przemieszczaj
{kierunek} przez ...” rozpoczyna ruch w zadanym kierunku (tutaj w prawo) z silg 100 przez
130 stopni a nastgpnie bloczek ,przemieszczaj {strzatka} przez ...” rozpoczyna ruch w
zadanym kierunku (tutaj w przod) przez 10cm.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Nastepne bloczki to kolejno bloczek ,,{silnik} niech dziata {strzatka} przez ...” rozpoczyna

obrét danego silnika w zadanym kierunku (tutaj obrot silnika D w prawo przez 40 stopni i dalej
bloczek ,,przemieszczaj {strzatka} przez ...” rozpoczyna ruch w zadanym kierunku (tutaj do

tyhu) przez dystans 10 cm.
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Ostatni bloczek ,,zatrzymaj ...” konczy dziatanie programu — kostka przechodzi w stan
czuwania i oczekiwania na uruchomienie kolejnego programu. Opcja ,,i zakoncz program”

zostata wybrana z listy rozwijane;j.

Mozliwe rozszerzenia zadania

1. Dodaj na trasie trzeciego ludzika i zmodyfikuj program tak, aby zebrat go po drodze.
2. Zmien trase i rozmieszczenie ludzikow, dostosuj parametry programu do nowe;j trasy.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Scenariusz lekcji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjnag
Ilos¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modul 5: Odkrywamy tajemnice Kodu... Robot eksplorator

Temat lekcji nr 24 - Planowanie algorytmu za pomoca pseudokodu, programowanie

efektora.

Tre$ci nauczania (wymagania szczegoétowe - podstawa programowa) — 1. 3) ; I1. 2)

Cel lekcji:

e Wprowadzenie do programowania i robotyki — okreslenie roli programisty oraz zadan
realizowanych przez robota lub maszyne.

e Planowanie algorytmu za pomoca pseudokodu — nauka tworzenia pseudokodu w celu
zaplanowania kodu zrodlowego programu oraz opracowania strategii realizacji zadania
przez robota (okreslenie problemu, nakreslenie listy krokoéw niezbednych do jego
rozwigzania, zapis algorytmu w pseudokodzie).

e Programowanie efektora robota — koordynacja ruchu i dziatania efektora, ktérym moze
by¢ rami¢ manipulatora, oraz testowanie programu z robotem i poprawianie btedow.

e Pierwszy program sterujacy robotem — uruchomienie robota i wprawienie go w ruch
zgodnie z opracowanym algorytmem.

Wymagania szczegélowe okreslone podstawg programowq z informatyki dla I1 etapu
ksztalcenia:

e Uczen w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyroznia podstawowe kroki:
o kreslenie problemu i celu do osiagniecia,
o opracowanie rozwigzania i sprawdzenie go dla przyktadowych danych,
o zapisanie rozwigzania w postaci pseudokodu lub programu, ktéry postuzy do
planowania kodu zrodtowego..
e Uczen formuluje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia sktadajace si¢ na:
o sterowanie robotem i programowanie efektora, w tym koordynacje ruchu
ramienia manipulatora robota,
o kroki prowadzace do rozwigzania problemu zgodnie z opracowanym
algorytmem i strategia iteracyjna.
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Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci ksztatlcenia bedg realizowane za pomocg robotyki edukacyjnej LEGO®
Education SPIKE™ Prime.

Uczen:

e okresla role programisty i formutuje zadania realizowane przez robota lub maszyne,

e wyjasnia podstawowe elementy strategii planowania i realizacji programu dla robota, w
tym planowanie algorytmu za pomoca pseudokodu i iteracyjne testowanie kolejnych
instrukcji,

e buduje strategi¢ rozwigzania postawionego problemu poprzez nakreslenie listy
czynnosci niezbednych do jego rozwigzania,

e potrafi zakodowac 1 testowal prosty program sterowania robotem oraz eliminowac
powstate bledy.

e opracowuje algorytm realizujacy zadanie,

e programuje robota mobilnego,

Metody pracy:

¢ pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna,
e praca na komputerze,

e praca przy zestawie robotyki edukacyjne;j,

e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

o zestaw PC z dostepem do Internetu,
e zestaw robotyki edukacyjnej LEGO® Education SPIKE™ Prime oraz zestaw
rozszerzony LEGO® Education SPIKE™ Prime Expansion Kit,

e rzutnik multimedialny,
e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna.
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Przebieg lekcji:
Faza 1. Wprowadzenie

Na poczatku lekcji nauczyciel wprowadza uczniow w tematyke programowania
i robotyki, wyjasniajac, jakie znaczenie maja te dziedziny w codziennym zyciu i réznych
branzach. Nastepnie definiuje kluczowe pojecia, takie jak programowanie — tworzenie
instrukcji dla komputeréw i urzadzen, w tym robotoéw, umozliwiajacych realizacj¢ okreslonych
zadan, oraz robotyka — projektowanie, budowa i programowanie maszyn dziatajacych
autonomicznie lub poétautonomicznie. Uczniowie zapoznajg si¢ z dziataniem efektora robota,
np. ramienia manipulatora, poznaja jego mozliwosci i uczg si¢ koordynacji jego ruchow
w ramach planowanego zadania. Nastepnie uczniowie zdobywaja umiejetnosci planowania
algorytmu w pseudokodzie i programowania efektora robota, obejmujace okreslenie problemu,
nakreslenie listy czynno$ci niezbednych do jego rozwigzania, zapis algorytmu w pseudokodzie,
iteracyjne kodowanie programu, testowanie go z robotem i poprawianie biedow.

Na zakonczenie tej fazy lekcji nauczyciel podaje temat do zapisania w zeszycie
i przechodzi do fazy II — realizacji praktyczne;.

Faza I1. Czes$¢ zasadnicza - realizacja

W tej fazie lekcji nauczyciel zapewnia uczniom praktyczne ¢wiczenia, ktore pozwolg
eksperymentowa¢ z koncepcjami programowania. W szczegolno$ci obejmowac to bedzie
uzywanie blokowych jezykow programowania oraz zestawu do robotyki.

1. Nauczyciel objasnia sposob pracy — uczniowie w wyznaczonym przez niego momencie
wykonuja kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania. Zdolniejsi uczniowie
moga sprobowac wykonac je samodzielnie, natomiast uczniowie wymagajacy wsparcia
realizuja kolejne kroki razem z nauczycielem, korzystajac z przygotowane;j instrukcji w
e-podreczniku lub materialu multimedialnego. W razie potrzeby moga zadawac pytania,
a nauczyciel na biezagco monitoruje postepy.

2. Nauczyciel przedstawia problem do samodzielnego wykonania. Uczniowie opracowu;ja
konspekt, w ktorym okres$laja, jakie sa zadania programisty, a jakie robota lub efektora
w przedstawionym przypadku.

3. Uczniowie proponuja strategi¢ rozwigzania problemu, obejmujaca: okreslenie
problemu i celu zadania, nakre$lenie listy czynnos$ci niezbgdnych do jego realizacji,
zapis algorytmu w pseudokodzie, iteracyjne kodowanie programu, w tym koordynacje
ruchu efektora (np. rami¢ manipulatora), testowanie programu z robotem i poprawianie
powstatych btedow.

4. Bazujac na posiadanych zasobach, zapewnij kazdemu uczniowi lub zespolowi uczniow
kompletny zestaw do robotyki (tj. LEGO® Education SPIKE™ ),

5. Zestawy te pozwalaja uczniom budowaé wlasne roboty i1 programowac je do
wykonywania okreslonych zadan. Nauczyciel zaczyna od prostych projektow, takich
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jak zbudowanie i1 zaprogramowanie robota, ktory moze wykonaé proste czynnosci,
ktére wprawig robota w ruch.

6. Uczniowie budujg bazowego robota wedlug zataczonej instrukcji (zatgcznik nr 2 do
lekcji).

7. Uczniowie wiaczajg program SPIKE poprzez ktéry bedg programowac robota.

8. Nauczyciel wykorzystujac e-platforme demonstruje na tablicy multimedialnej dziatanie
programu i robota uruchamiajac odpowiedni modut i material multimedialny.

9. Prezentowany materiat multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegdétowy
scenariusz (zatacznik nr 4 do lekcji), oproécz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekeji. W szczegdlnosci, uczniowie:

a. buduja prosty model bazowego robota w oparciu o zestaw do robotyki (tj.
LEGO® Education SPIKE™ ),
tworza liste czynno$ci niezbednych do wprawienia robota w ruch,

c. napodstawie listy czynnosci przygotowuja program, zapisuja go we wskazanym
folderze (nauczyciel wskazuje wtasciwg lokalizacj¢; moze to by¢ dysk lokalny
lub zaséb w chmurze) i potrafig go uruchomic;

d. wgrywaja program do zbudowanego modelu robota, uruchamiajg, obserwu;jg i
testujg dziatanie robota. Wprowadzaja modyfikacje w programie, poprawiaja
ewentualne btedy.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placowek Wojewddzkich R P ’l) POLITECHNIKA <
w Rzeszowie "+ RZESZOWSKA

419



Fundusze Europejskie Rzec lita Dofi przez :
E dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - //‘: P O D K A R PA C K I E

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Faza II1. Podsumowanie

Uczniowie prezentujg swoje programy, nauczyciel omawia ich dziatanie oraz ocenia. Kryteria
oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

— uczen tworzy prosty projekt (skrypt) w pseudokodzie, jednak nie potrafi wgra¢ programu do
robota ani przetestowa¢ ruchow efektora.

Ocena dostateczna:

— uczen modyfikuje algorytm i wprawia robota w ruch;

— robot nie wykonuje poprawnie zadania, a testowanie manipulatora jest ograniczone.
Ocena dobra:

— uczen potrafi wgraé algorytm, ktory steruje robotem i manipulatorem, jednak ruchy sa
niepoprawnie skoordynowane lub kierunki zamienione;

— planowanie algorytmu i iteracyjne testowanie sg stosowane cze$ciowo.
Ocena bardzo dobra:

— uczen potrafi zmodyfikowac¢ algorytm,

— wykorzystujac r6zne metodyki programowania robota i efektora,

— prawidlowo stosuje planowanie pracy, zapis algorytmu w pseudokodzie oraz iteracyjne
testowanie, dzieki czemu robot i manipulator dziatajg zgodnie z wytycznymi.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy ucznidéw na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. Jak nazywa si¢ element robota odpowiedzialny za chwytanie lub przenoszenie
przedmiotow?
a. Czujnik
b. Efektor (np. chwytak)
c. Bateria
d. Koto

2. Dlaczego planowanie algorytmu przed programowaniem jest wazne?
a. Aby robot wygladat lepiej
b. Aby latwiej stworzy¢ poprawny program
c. Aby robot jechat szybciej
d. Aby zmieni¢ kolor robota
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3. Dlaczego robot po odlozeniu tadunku jedzie do tytu?
a. Aby odsuna¢ si¢ od transportowanego obiektu
b. Aby zwigkszy¢ predkos¢
c. Aby zmieni¢ port silnika
d. Aby zakonczy¢ program

Faza V. Dodatkowe, praca domowa (dla chetnych).

Zadanie dodatkowe.
Zadanie 1: Opracuj algorytm w pseudokodzie

Opracuj prosty algorytm w pseudokodzie, w ktorym robot jedzie do przodu przez okreslony
czas 1 jednocze$nie manipulator wykonuje prosty ruch (np. podniesienie i opuszczenie obiektu).
Zastandw sig, jak najlepiej zsynchronizowac¢ ruchy robota i efektora.
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Zalacznik nr 1: Konspekt nauczyciela lekcji nr 24 - Planowanie algorytmu za pomocq

pseudokodu, programowanie efektora.

Przebieg lekcji:

e Sprawdzenie obecnosci

e Sprawdzenie stanu wiedzy uczniéw (opcjonalnie)

e Przedstawienie uczniom celu i zakresu tematycznego lekcji.

¢ Uruchomienie na e-platformie RaP STEAM materiatow do lekcji
e Podsumowanie przebiegu lekcji 1 ocena efektow pracy uczniow.
e Zadanie pracy domowej (opcjonalnie).

w Rzeszowie
im. IGNACEGO LUKASIEWICZA

Podkarpacki Zespat Wy
Placdwek Wojewddzkich R P "’ POLITECHNIKA
" RZESZOWSKA

422

@K




Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
H dla Podkarpacia . e Unie Europejska - /LP e s

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zalgcznik nr 2: Realizacja zadania gléwnego podczas lekcji nr 24 - Planowanie algorytmu
za pomocq pseudokodu, programowanie efektora.

Cel i wprowadzenie do lekcji:

Podczas dzisiejszej lekeji dowiesz si¢, czym jest pseudokod i jak moze pomodc Ci w twojej
pracy z robotami podczas kolejnych lekcji. Zacznijmy od definicji:

Pseudokod to sposob opisywania tego, co program komputerowy ma robi¢, ale nie uzywamy
do tego prawdziwego jezyka programowania. Piszemy w prostym, zrozumialym dla ludzi
jezyku. To taki jakby "plan" albo "przepis", ktory pokazuje, co program bedzie robit krok po
kroku. Jest to bardziej ogdlna wersja algorytmu, ktory do tej pory przedstawialiSmy za pomoca
schematow blokowych.

Wyobraz sobie, ze programowanie to jak budowanie LEGO wedhug instrukcji. Pseudokod to
taka instrukcja, tylko bez specjalnych slow z jezykdéw programowania, wiec latwiej ja
zrozumie¢.

‘@ _PSEUDOKOD

TO NIE PRAWDZIWY KOD -
TO PLAN ALGORYTMU!

ST ART

o

Pseudokod, algorytm, schemat blokowy — czym si¢ r6znia?

Poznali$cie na wczesniejszych lekcjach pojecie algorytmu i schematu blokowego, a teraz
wprowadzamy pojecie pseudokodu.
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O co chodzi, czym one sig ze sobq rozniq? Gdzie majq zastosowania?

Ponizsza tabela przedstawia kluczowe réznice pomigdzy poszczegdlnymi metodami
reprezentacji instrukcji jakie ma realizowa¢ program lub robot.

Rodzaj Czym jest? Jak wyglada? Dla kogo?

Algorytm Opis krok po kroku, co nalezy Moze by¢ opisany stownie, Dla kazdego — wazne, by byt
zrobi¢, by rozwigza¢ problem. schematem lub pseudokodem. Zrozumiaty.

Pseudokod Stowny, uproszczony zapis Zwykte zdania, proste polecenia, Dla programistéw, uczniow — ufatwia
algorytmu, przypominajgcy np.: przelozenie na prawdziwy kod.
program, ale bez sktadni jezyka "Jesli liczba jest parzysta, wypisz ja."

programowania.

Schemat Graficzna forma przedstawienia Diagram z ksztattami: prostokaty, Dla wzrokowcdw — pomaga zrozumiec
blokowy algorytmu — rysunek ze strzatkami romby, strzatki. przeptyw dziatania.
i blokami.

Robot manipulator — przykladowy pseudokod

Dzi$ pracujemy z robotem typu manipulator — przyktadowy robot typu manipulator zostat
przedstawiony na ponizszym zdjgciu:
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Robot manipulator to taki robot, ktory moze by¢ wyposazony w chwytak (uchwyt) i chwytac
oraz przenosi¢ rézne przedmioty.

Zobaczmy, jak mogliby$my napisa¢ pseudokod, aby taki robot podniost kubek 1 postawil go na
stole.

Pseudokod:
1. 1dz do kubka.
2. Otworz chwytak (czyli "reke" robota).
3. Obniz chwytak, az dotknie kubka.
4. Zamknij chwytak, zeby chwyci¢ kubek.
5. Podnies kubek.
6. Przenie$ kubek na stot.
7. Opus¢ kubek na stole.
8. Otworz chwytak, zeby zostawi¢ kubek na stole.
9. Cofnij si¢ od stotu.

Jak wida¢, jest to prostsza wersja algorytmu. Gdyby$Smy musieli zaimplementowaé ten
algorytm w postaci schematu blokowego to wygladat by on nastepujaco:

Otwoérz Czy osiagnieto Przeniesé kubek
maksymalnie wysokosé X? na stot
chwytak

Podnies ramig na Czy ramie dotarto
X wysokosé do stotu?

Obniz ramie az Czy chwytak sie Opusé ramig do Cofnij ramig od
dotknie kubka zamknat? stotu stotu

Otworz chwytak
2eby zostawié
kubek na stole

Czy chwytak Zamknij
dotknat kubka? chwytak

Czy kubek dotyka
stotu?

NIE

Jak mozna zauwazy¢, algorytm sam w sobie wyglada duzo bardziej skomplikowanie. Ma on
jednak swoje plusy — bazujagc na nim bardzo doktadnie i1 szczegdtowo, jesteS w stanie
zaprogramowac robota. W przypadku pseudokodéw musisz si¢ niektorych rzeczy domyslac,
bazujac na do§wiadczeniu. Mimo wszystko obie metody sg bardzo popularne i obydwie metody
sg stosowane rOwnowaznie.

Podkarpacki Zespat \ eszow
Placowek Wojewsdzkich R P ”) POLITECHNIKA {
w Rzeszowie " RZESZOWSKA

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA WOIEWGIZT BOM KULTURY

425



Fundusze Europejskie Rzec lita Dofi przez :
E dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - //‘: P O D K A R PA C K I E

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zadanie 1. Przygotowanie do realizacji zadania glownego

Na dzisiejszej lekcji uczniowie majg za zadanie stworzy¢ program, ktory umozliwi robotowi
manipulatorowi (ramiennemu) przetransportowanie tadunku ze strefy A do strefy B. W tym
celu uczniowie:

analizujg potozenie stref A 1 B oraz sposob umieszczenia tadunku,

planujg tras¢ przejazdu robota oraz sposob chwytania i odkladania obiektu,
opracowuja kolejnos¢ dziatan robota z uwzglednieniem ruchu oraz pracy manipulatora,
definiuja parametry ruchu robota (dystans na obrot, wybdr silnikow, predkos¢ jazdy),
ustalajg sposob sterowania manipulatorem (chwytanie i puszczanie tadunku),

zapisuja rozwigzanie w postaci algorytmu lub pseudokodu,

implementujg program w srodowisku LEGO SPIKE,

testuja dziatanie robota oraz wprowadzaja poprawki, zwracajac uwage na doktadno$¢
przejazdu i skutecznos¢ transportu.

Uczniowie korzystaja z wczesniej przygotowanego robota wyposazonego w manipulator,
zwracajac szczegllng uwage na poprawne ustawienie parametréw ruchu oraz synchronizacje
pracy silnikow odpowiedzialnych za jazde i chwytanie tadunku.

Jesli jest taka potrzeba, wskazana przez nauczyciela, to uczniowie zbuduja robota od
podstaw zgodnie z ponizsza instrukcja.

Instrukcja budowy robota bazowego:

Uruchom plik Budowa bazy robota.pdf znajdujacy si¢ na platformie 1 postepuj wg podanych
w pliku krokow. Efektem koncowym bedzie fizyczny robot gotowy do programowania. Jesli
konstrukcja jest gotowa — idz dalej.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

=dusze Europejsk|

Dodatkowe instrukcje niezbedne do realizacji lekcji:

e robotManipulator.pdf
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Wydruki 3D niezbedne do realizacji zajec¢:

e Paleta - minimum 2 szt.

im. IGNACEGO EUKASTEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zadanie 2. Konfiguracja Srodowiska.

Uruchamianie aplikacji LEGO Spike

1. Wlacz przegladarke internetowa dostgpna na twoim urzadzeniu
2. Wpisz w przegladarce adres: https://spike.legoeducation.com/ Pojawi si¢ okno wyboru
wersji LEGO SPIKE. Wybierz Spike Prime

Select your
SPIKE™ solution

SPIKE

Essential

>

m education

3. Po wybraniu opcji SPIKE Prime pojawia menu gtéwne. Jesli wystepuje jezyk angielski
nalezy zmieni¢ go na jezyk Polski.

Jezeli za$ wszystko jest w jezyku polskim to przejdz do kroku 6.

Aby zmieni¢ jezyk w lewym dolnym rogu menu gtéwnego kliknij przycisk Settings.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

4. W nowym oknie kliknij globus podpisany Language.
5. Wybierz jezyk Polski. Strona przetaduje si¢ i jezyk Polski bedzie dostepny.
6. Kliknij po lewej przycisk Strona Gléwna. Pojawi si¢ okno jak ponizej

Scenariusze zajeé¢ Instrukcje budowania

Podkarpacki Zespot VY eeszow
Placowek Wojewsdzkich R P ”) POLITECHNIKA {
w Rzeszowie " RZESZOWSKA

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA

430



Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
’ dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - //‘P O DK AR PA“C]K | E

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

8. Wybierz opcje¢ Bloki stéw oraz podaj nazwe projektu. Kiedy wszystko zostanie
poprawnie wybrane wcisnij przycisk Utwérz.

Projekt T

Silniki

L S

By o (D v

R
ke ik uckaal 75 +

&

Swiatlo

¢ seE™ ima

Wszystko jest gotowe do programowania. Pora na podfaczenie kontrolera Spike Hub.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zadanie 3. Podlaczenie kontrolera Spike Hub

1. W gléwnym programie kliknij przycisk Polacz znajdujacy si¢ w gérnym rogu,
tuz nad nazwa twojego projektu. Patrz ponize;j.

ﬁ @ Projekt 1% : X

Silniki

SILNIK]
Potacz
RUCH @ A » przemiest najkrolsza droga
. @ A » unuchom silnik (-" -
SWIATED

TDARFEMIA

2. Pojawi si¢ nowe okno. Wlacz kontroler Spike Hub klikajac duzy bialy przycisk
1 poczekaj az si¢ uruchomi. Nastgpnie wybierz jedna z opcji odpowiadajaca stanowi
kontrolera Spike Hub — zawsze bedzie to Zielony — juz zaktualizowano.

Moze by¢ konieczne zaktualizowanie systemu operacyjnego Huba

Jaki kolor ma przycisk zasilania?

@ Zielony > Bialy

i zaktualzowano Zaktwalzu verar

w Rzeszowie
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

3. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej). Wybierz opcje¢ Podlacz za pomocg kabla USB
znajdujaca si¢ w prawym dolnym rogu okna.

Nacisnij i przytrzymaj, aby wiaczyé Wiacz Bluetooth Otwdrz okno potaczenia i znajdz
Hub

swoj Hub

Podicz za pomocq kabla USB

4. Postepuj zgodnie z instrukcja na ekranie. Po przeczytaniu kliknij przycisk Otworz.

Nacisnij i przytrzymaj, aby wiaczyé Potacz Hub do urzadzenia przy Otwérz okno potaczenia i znajdz
Hub viyciv kabla USB swoj Hub

5. Pojawi si¢ nowe okno (patrz ponizej)

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

~v [ LEGO Education SPIKE

] htt ps.f/spike.legoeducation.com/prime/modal/connecting

Witryna spike.legoeducation.com chce nawigzac
polaczenie z portem szeregowym

SPIKE Prime VCP (COMS5)

6. Wybierz opcje SPIKE Prime VCP i kliknij Polacz.

UWAGA — u Ciebie nazwa moze nie by¢ identyczna jak na rysunku powyzej. Wybierz ta
opcj¢ ktora ma w nazwie Spike Prime, innymi rzeczami si¢ nie przejmuj.

Jesli wszystko zostanie poprawnie potgczone to okna zostang automatycznie zamknigte a ikona
kontrolera w programie zmieni si¢ na zielong.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

ﬁ EJ Projekt 1* : X
Silniki
®

SILMIKI

1
@ A+ niechdzisla (¥ » przez
1
RUCH @ A » przemiest najknotszg droga
. @ A » uruchom silnik f:‘" -
SWIATED - )
lnedylurichomiis el prog am|
P @ A v zatrzymaisilnik | Lo | = e

DFWIEK

@ Aw Lﬁlawprqdknééna@%

ZDARITEMIA

Gratulacje. Twoj Spike Hub jest podlaczony do komputera. Mozesz przystapi¢ do
programowania robota.

W przypadku problemoéw postepuj wg krokow:

1. Sprawdz czy kontroler Spike Hub jest wlaczony i §wieci na zielono
a. Jesli kontroler $wieci na bialo zgtos to nauczycielowi
b. Jesli kontroler §wieci na zielono to podazaj dalej wg instrukcji laczenia powyzej
2. Sprawdz czy kabel USB jest podtaczony (Spike Hub <-> Komputer)
3. Sprawdz, czy wybrano odpowiednia nazwe urzadzenia — oknie potaczenia z portem
szeregowym nalezy wybra¢ urzadzenie ktore w nazwie ma SPIKE Prime

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Zadanie 4. Realizacja zadania gldéwnego

Wgraj program na kostke sterujaca, ktory przetransportuje za pomocg robota ramiennego
tadunek ze strefy A do strefy B.

Przyklad realizacji zadania

@ Eﬁ Ke-L24 H 4 =+
Silniki
SILNIKI 1
@ Aw niechdzista (v prez Polacz
]
. A v premiest nakrotszadroga v
R ST e
[ ] ) oo [
- @ ustaw 1 obrbt sinika na dystans (I om =
PY @, ustaw sinkituchulnal B+A v
DEWIEK @ ustaw prachoss b na (@) %
Av ustaw prackosé na (@) % @ . (e
romserenan
KONTROLA, ® predkodé A -
® uch e — L
sty | Tt prarEm
. @ przemieszoza] T - p:znze of —
WARAZENA
@ rezpoczniuch T =
2uiEaiE
MOX BLOKI
fo¥ell o
. s
= i Q@ - i
i SPIKE™ Pri d
= : me a® C « L

Na poczatku skryptu umieszczone zostaty 3 bloczki ustawiajace parametry ruchu. Bloczek
pierwszy ,,ustaw 1 obro6t silnika na dystans ...”” umozliwia okreslenie, jakg odlegtos$¢ przejedzie
robot, wykonujac jeden obrét kot Dzieki niemu mozliwe jest pozniejsze podawanie do
programu konkretnych odleglosci, ktore robot ma przejechaé. Nalezy jednak pamigtac, ze
podczas zmiany kot na wigksze ta warto$¢ nalezy odpowiednio zmieni¢, gdyz bez tej zmiany
odlegtos¢ wpisana w programie bedzie inna od tej pokonanej przez robota w rzeczywistosci.

Kolejny bloczek ,,ustaw silniki ruchu na ...” definiuje, jakie silniki b¢da odpowiadaty za ruch,
czyli ktorymi silnikami robota program ma poruszac¢, aby umozliwi¢ mu ruch. Warto wiedzie¢,
ze kolejnos¢ silnikow nie jest przypadkowa, jezeli okaze si¢, ze wybierajac silniki przyktadowo
A 1 B robot zamiast w przdd pojedzie do tylu to nalezy zmieni¢ je na B 1 A aby robot poruszat
si¢ prawidtowo.

Ostatni z bloczkow ustawiajacych parametry ruchu okresla z jaka predkosciag ma poruszac si¢
robot, warto$¢ ta podawana jest w procentach od 0% do 100%.

Dodatkowo, z racji wykorzystania w robocie trzeciego silnika, w skrypcie dodany zostat
czwarty bloczek ustawiajgcy, ktorego zadaniem jest okre$lenie predkosci poruszania si¢

w Rzeszowie
im. IGNACEGO LUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

manipulatora robota. Warto$¢ predkosci okreslana jest w procentach w zakresie od 0% do
100%.

Powyzszy przyktad realizuje zadanie transportu tadunku pomiedzy strefami. Na poczatku robot
chwyta obiekt ze strefy A obracajac silnik chwytaka w prawo przez 1 sekundg. Nast¢pnie robot
obraca si¢ w prawo z sitg 100 przez 130 stopni. Nastepnie robot odstawia tadunek poprzez
otwarcie chwytaka za pomoca obrotu silnika chwytaka o 50 stopni w lewo. Nastepnie robot

odsuwa si¢ od tadunku jadac do tytu przez 10cm.

Przykladowa realizacja krok po kroku

@ E? KiL2h PX +
Silniki

SLwKI 1
@ Aw nichdzieln (v pzez Polace
1

AUCH A v premiess najrotsza droga ¥
. Aw unchomsinik (v

A w  zatzymaj sinik

Aw ustaw prackodé na (@) % p N
[l

FDARZENIA

o
KONTROLA predkosé A«
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uch
crumiki
® @ przomicszozaj | 1w pezoz @) ol
WARAZENA
@ razpacznuch. 4w
e
MO BLOKI
AN o =
. -
B2 : comcemipn §e — 1
B2 i e primo s + < ifv

Na poczatku skryptu znajduja si¢ trzy bloczki konfiguracyjne odpowiedzialne za parametry
ruchu robota. Pierwszy z nich ,,ustaw 1 obrot silnika na dystans ...” pozwala okresli¢, jaka
odlegtos¢ robot pokona przy jednym obrocie kot, co umozliwia pozniejsze precyzyjne
podawanie dystansu w programie — przy zmianie rozmiaru kot warto$¢ ta musi zostaé
zaktualizowana, aby zachowa¢ doktadnos$¢ przejazdu. Drugi bloczek ,,ustaw silniki ruchu na
...” definiuje, ktore silniki odpowiadajg za ruch robota. Istotna jest tu kolejnos¢ ich wyboru,
poniewaz w razie nieprawidlowego kierunku jazdy nalezy zamieni¢ je miejscami. Trzeci
bloczek ,,ustaw predkos$¢ ruchu na ...” ustawia predko$¢ poruszania si¢ robota, wyrazong
procentowo w zakresie od 0% do 100%.

im. IGNACEGO EUKASIEWICZA
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.
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Kolejny jest bloczek ,,{silnik} ustaw predkos¢ na ...”, ktory ustawia predkos$¢ poruszania si¢
danym silnikiem na konkretng wartos¢ (tutaj ustawia poruszanie silnikiem D z predkos$cia 25%)

@ Er Ke-Lok HID 4 +

Silniki
|

® A mechozisa (e pzez
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POARZENIA
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Kolejny jest bloczek ,, {silnik} niech dziata {strzatka} przez ...”, ktéry rozpoczyna obrot danego
silnika w zadanym kierunku (tutaj obrét silnika D w prawo przez 1 sekunde.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.
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Kolejny jest bloczek ,,przemieszczaj {kierunek} przez ...”, ktéry rozpoczyna ruch w zadanym
kierunku (tutaj w prawo) z sitg 100 przez 130 stopni.
@ H Ke-Lok HID 4 +
Silniki

Polacz
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Kolejny jest bloczek ,, {silnik} niech dziata {strzatka} przez ...”, ktéry rozpoczyna obrot danego
silnika w zadanym kierunku (tutaj obrot silnika D w lewo przez 50 stopni.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.
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Kolejny jest bloczek ,,przemieszczaj {strzatka} przez ...”, ktdry rozpoczyna ruch w zadanym
kierunku (tutaj do tytlu) przez dystans 10cm.
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Ostatni jest bloczek ,,zatrzymaj ...”, ktory konczy dzialanie programu — kostka przechodzi w
stan czuwania i1 oczekiwania na uruchomienie kolejnego programu. Opcja ,,i zakoncz program”
zostata wybrana z listy rozwijane;j.
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Mozliwe rozszerzenia zadania

1. Po realizacji zadania gldéwnego dodaj ponowne przetransportowanie tadunku do punktu
startowego.

2. Dodaj kolejny tadunek 1 zmodytikuj program tak aby transportowat fadunek ze strefy A
do strefy B, a nast¢pnie transportowat drugi tadunek ze strefy C do strefy D.
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Scenariusz lekceji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjng
Ilo$¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modul 4: PixelPerfect Studio

Temat lekcji nr 25 - Zasady tworzenia prezentacji multimedialne;j

Tre$ci nauczania (wymagania szczegotowe - podstawa programowa) — 11. 3);
Cel lekcji:

e Uczniowie dowiadujg si¢ do jakich zadan najlepiej uzywac prezentacje multimedialna.
e Poznaja zasady dotyczace tworzenia skutecznej prezentacji, czyli narzedzia
wspomagajacego mowce.

Wymagania szczegélowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla II etapu
ksztalcenia:

e Uczen przygotowuje 1 prezentuje rozwigzania problemow, postugujac sig
podstawowymi aplikacjami (program do tworzenia prezentacji multimedialnej) na
swoim komputerze, wykazujac si¢ przy tym umiejetno$ciami:

o tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomoca wybranych narzedzi,
przeksztalca obrazy, uzupehia grafike tekstem

e Uczen gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby
w komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w S$rodowiskach wirtualnych
(chmurze).

e Uczen tworzy i1 porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo)
informacje, takie jak:

o obrazki 1 teksty ilustrujgce wybrane sytuacje.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci programowe beda realizowane za pomocg uniwersalnych narz¢dzi dostgpnych
w systemach operacyjnych, przede wszystkim menedzerach okien. W miare
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mozliwosci, spowodowanej dostgpnoscig ustugi zapisu danych w chmurze, uczniowie
beda korzysta¢ z zapisu danych w srodowiskach wirtualnych.

e Realizacja za pomocg uniwersalnych narzedzi, w ktéore wyposazone sa wszystkie
wykorzystywane w szkotach systemy operacyjne (np. eksploratory plikow).

e Tresci programowe realizowane beda w programie LibreOffice Impress.

Uczen:

e wymienia podstawowe zasady tworzenia prezentacji multimedialnych,

e definiuje strukture prezentacji,

¢ identyfikuje komponenty oprogramowania do tworzenia prezentacji multimedialnych,
e wybiera i modyfikuje dost¢pne szablony.

Metody pracy:

¢ pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna,
e praca na komputerze,
e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC z dostgpem do Internetu oraz zainstalowanym programem LibreOffice
Impress,

e rzutnik multimedialny,

e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna.
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Przebieg lekcji:

Faza 1. Wprowadzenie

Nauczyciel wprowadza uczniéw w zasady tworzenia prezentacji multimedialnych. Omawia
czym jest prezentacja i jak mozna wykorzysta¢ je do przedstawiania pomystow i1 informacji.
Nauczyciel prezentuje uczniom narzg¢dzia, ktore beda uzywane do tworzenia prezentacji
multimedialnych, na przyktad program do prezentacji LibreOffice Impress oraz tworzy prosta
prezentacjg.

Faza I1. Czes¢ zasadnicza - realizacja

l.
2.

4.

Uczniowie wlaczaja program LibreOffice Impress.
Nauczyciel wykorzystujac e-platform¢ demonstruje na tablicy multimedialnej dzialanie
programu LibreOffice Impress uruchamiajagc odpowiedni modut 1 materiat
multimedialny.
Prezentowany material multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegdtowy
scenariusz (zatacznik nr 1 do lekcji), oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegolnosci, uczniowie:
a. zapoznaja si¢ z interfejsem oprogramowania LibreOffice Impress,
b. modyfikuja gotowy szablon, zapisuja go we wskazanym folderze (nauczyciel
wskazuje wlasciwa lokalizacje; moze to by¢ dysk lokalny lub zasob w chmurze)
1 potrafig go otworzy¢;
Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonaja kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowang do zaje¢ instrukcje dostepng w e-
podreczniku lub material multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytaé
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postgpy uczniow.

Faza II1. Podsumowanie

Uczniowie prezentuja swoje programy, nauczyciel omawia ich dziatanie oraz ocenia. Kryteria
oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

— wstawia tekst na slajdy.

Ocena dostateczna:

— wstawia tekst na slajdy i zmienia jego styl.

Ocena dobra:
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— tworzy prezentacje zgodnie z zasadami.
Ocena bardzo dobra:

— uczen rozbudowuje prezentacje.

Ocena celujaca:

- uczen tworzy prezentacj¢ wzbogacong o dodatkowe elementy, zachowujac przy tym
przejrzystosc i estetyke

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy ucznidéw na podstawie pytah sprawdzajacych, np.:

1. Co to jest prezentacja multimedialna:
a. prezentacja zawierajaca tekst, obrazy, dzwiek i/lub wideo
b. prezentacja wytacznie z tekstu
c. prezentacja w formie papierowej
d. prezentacja w postaci listy pytan
2. Jakie sg zalety wykorzystania prezentacji multimedialnych:
a. ulatwiajg przyswajanie informacji
b. czesto sg bardziej interesujace dla widzow
c. skupiaja uwage na tresci
d. wszystkie powyzsze
3. Jakie sg zasady stosowania tekstu w prezentacji multimedialne;:
a. powinien by¢ czytelny i krotki
b. powinien by¢ czytelny i1 zbyt dtugi
c. nie powinien by¢ czytelny
d. nie ma zasad

Faza V. Dodatkowe, praca domowa
Zadanie domowe (dla chetnych).

Zmodyfikuj w domu szablon prezentacji ,,Cukierki” tak Zeby miat inny kolor oraz styl.
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Zalacznik nr 1 — Realizacja zadania glownego podczas lekcji nr 25 - Zasady tworzenia

prezentacji multimedialnej.

Wprowadzenie do prezentacji!
Czym jest prezentacja multimedialna?

Prezentacja multimedialna jest to rodzaj narzedzia informatycznego, ktore z wykorzystaniem
tekstu, obrazu, dzwigk i wideo moze przekaza¢ w sposob kreatywny i interesujacy wiedze na
dany temat. Jest to bardzo dobre narzedzie wspomagajace prezentujacego.

Glowne elementy prezentacji:

e Tekst — w prezentacji mozna umieszcza¢ fragmenty tekstu aby wprowadzi¢ czy
wyjasni¢ omawiane zagadnienia.

e Obrazy — stanowig wizualnie uzupelnienie tekstu albo przedstawiaja informacje w
sposob bardziej przystepny.

e Dzwigk - moze by¢ uzywany w postaci muzyki, efektow dzwigkowych lub narracji, aby
wzbogaci¢ prezentacj¢ i przekaza¢ dodatkowe informacje.

e Wideo - moze by¢ wykorzystane do pokazania sekwencji zdarzen, demonstracji lub
innych elementow, ktére mogg by¢ lepiej zrozumiane za pomocg obrazu w ruchu.

Cechy dobrej prezentacji multimedialnej

Prezentacje moga si¢ r6zni¢ w zalezno$ci od poruszanej tematyki. Ogolnie istniej klika dobrych
praktyk tworzenia prezentacji, sg to:

e Prezentacja multimedialna powinna by¢ zaré6wno tatwa do zrozumienia jak i1 kreatywna
1 ciekawa.

e Uklad prezentacji powinien by¢ przejrzysty 1 logiczny oraz zawiera¢ tylko
najwazniejsze informacje na omawiany temat.

e Dodanie elementéw interaktywnych w prezentacji podnosi jej jakos¢.

o  Wielkos$¢ 1 rodzaj czcionek powinny by¢ dobrane w sposob czytelny dla stuchaczy.

e Kontrast w prezentacji miedzy tekstem a ttem powinien by¢ wyrazny, aby tekst byt
czytelny dla wszystkich.

e QGrafiki, dzwigk oraz wideo powinny by¢ dostosowane do tematu, o ktérym jest
prezentacja.

Pierwsza prezentacja

1. Otworz oprogramowanie do tworzenia prezentacji multimedialnych: LibreOffice
Impress.
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3 Bez tytulu 1 — LibreOffice Impress (m] b4
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[~ Ukdady
= | = "
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[—1 [—=1 [—1
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[ — ] — ] [ — |
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Rysunek 1. Widok programu LibreOlffice Impress.

Oprogramowanie LibreOffice Impress to darmowy program do tworzenia prezentacji.
Interfejs oprogramowania sklada sie:

Pasek narzgdzi - znajduje si¢ na gorze okna 1 zawiera rozne narzedzia do tworzenia
1 edycji prezentacji, takie jak narz¢dzia do dodawania tekstu, obrazoéw, ksztattow,
tabel, oraz do formatowania i zarzadzania slajdami.

Pasek stanu - znajduje si¢ na dole okna i zawiera informacje o aktualnym slajdzie,
takie jak numer slajdu, uktad slajdu, oraz pozwala na zmian¢ widoku prezentacji.
Okno podgladu slajdow - gtowne okno, w ktorym tworzysz i edytujesz slajdy
prezentacji. Pozwala na dodawanie, usuwanie i edytowanie zawartosci slajdow,
takich jak tekst, obrazy, ksztatty, tabele itp.

Okno nawigatora slajdow - okno umozliwiajace szybkie przegladanie wszystkich
slajdow prezentacji. Umozliwia szybkie przej$cie do konkretnego slajdu.

Pasek boczny ustawien — znajduje si¢ z boku okna i zawiera r6zne opcje i narzedzia
ustawien prezentacji, takie jak ustawienia projektu, uktadu, tla, efektow przejscia
itp.

Pasek boczny przegladarki multimedidow - umozliwia dodawanie i przegladanie
multimedioéw (takich jak obrazy, dzwigki, filmy) do prezentacji.

W glownym oknie programu wybierz Plik a nastgpnie Nowy 1 Szablony. Z gotowych
szablondw prezentacji, ktore zawierajg ustalone uktady style i formatowanie wybierz
szablon Cukierek. Otworz wybrany szablon.
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[ Bez tytutu 1 — LibreOffice Impress = (m] X |
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Rysunek 2. Widok opcji wyboru szablonu.

3. W glownym oknie programu wybierz Plik a nastepnie Nowy 1 Szablony. Z gotowych
szablonéw prezentacji, ktore zawierajg ustalone uktady style i formatowanie wybierz
szablon Cukierek.

4. Otwarty szablon sktada si¢ z trzynastu slajdéw. Slajd pierwszy, tytutowy wprowadza w
tematyke prezentacji. Slajd drugi stanowi spis tresci o czym bedzie prezentacja.
Nastepne slajdy od trzeciego do dwunastego zawieraja srodek prezentacji, na ktérym
zostang zawarte informacje o poruszanym temacie. Ostatni slajd zawiera informacji o
koficu prezentacji.

5. Zmodyfikuj tresci na stronie tytulowej prezentacji. Klikajac na pola tekstowe zmien
prezentowane informacje zgodnie z ponizszym wzorem.
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‘|erki

Teraz opowiem wam dlaczego cukierki
Grzeski sg najlepsze na swiecie!!!

Rysunek 3. Strona tytutowa nowej prezentacji.

6. Zapisz prezentacje. Kliknij Plik wybierz Zapisz jako... i zmien nazwe pliku na grzeski.

Nazwa pliku: | grzeski.odp

Zapisz jako typ: Prezentacja ODF (*.odp)

Rysunek 4. Widok pola zapisu prezentacji.

7. Klikajac prawym przyciskiem myszy na dowolny slajd w oknie nawigatora slajdow,
mozna organizowac uktad slajdow w prezentacji. Wykonaj nastepujace czynnosci:
e usunslajd 7,
e ukryj slajd 6,
e przenie$ slajd 5 przed 4.
e dodaj nowy slajd,
e zapisz prezentacje.
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Wytnij Ctrl+X
Kopiuj Ctrl+C
6 Wklej Ctrl+V
Nowy slajd ~ Ctrl+M
Duplikuj slajd
Zmien nazwe slajdu...
7 Ukryj slajd
Pokaz slajd
Usun slajd o
8 Uktad »
: Nawiguj »
ﬁ Przenies 3
- 7 Wiasciwosdi slajdu...

Rysunek 5. Widok pola organizacji slajdow.

8. Uruchom prezentacj¢. Wybierajac z menu goérnego Pokaz slajdow i Rozpocznij od
pierwszego slajdu zostanie uruchomiana prezentacja.

r
grzeski.odp — LibreQOffice Impress

Plik Edyga Widok Wstaw Format Slajd Pokaz slajdow Narzedzia Okno Pomoc

. E . Ecl . [2 @ L‘E .-@ Rozpmzn?J: odg?el.wszego sl.ajdu : F5 El . E ]:EF ]_T—_:f E . m ﬂﬂl =
@ Rozpocznij od biezgcego slajdu Shift+F5
Dﬁaﬁ'ﬁ' \DD r @Zpomia[emczasu j'i&'-' E - - -| &3
Slajdy » EE Niestandardowy pokaz slajdow...
Ustawienia pokazu slajdow...

1

Rysunek 6. Aktywowanie pokazu prezentacyi.

Zadanie do samodzielnego wykonania 1.
Zmodyfikuj drugi slajd, bedacy spisem tresci. Zgodnie z ponizymy wzorem:
1. Smak Grzeskow.

2. Opakowanie.

3. Gdzie zakupi¢.

4. Dlaczego sa najlepsze.
5. Podsumowanie.

< - w Rzeszowie
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Scenariusz lekceji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjng
Ilo$¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modul 4: PixelPerfect Studio

Temat lekcji nr 26 - W jaki sposob konstruowac slajdy?

Tre$ci nauczania (wymagania szczegotowe - podstawa programowa) — 11. 3);
Cel lekcji:

e Nauka i praktyczna realizacja konstruowania prezentacji multimedialne;.
e Uczniowie uczg si¢ dodawac slajdy, edytowac¢ je w odpowiedni sposob, zmieniaé
czcionke, kolor tta oraz stosowac szablony.

Wymagania szczegélowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla II etapu
ksztalcenia:

e Uczen przygotowuje 1 prezentuje rozwigzania problemow, postugujac sig
podstawowymi aplikacjami (program do tworzenia prezentacji multimedialnej) na
swoim komputerze, wykazujac si¢ przy tym umiejetno$ciami:

o tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomoca wybranych narzedzi,
przeksztalca obrazy, uzupehia grafike tekstem

e Uczen gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby
w komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w S$rodowiskach wirtualnych
(chmurze).

e Uczen tworzy i1 porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo)
informacje, takie jak:

o obrazki 1 teksty ilustrujgce wybrane sytuacje.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci programowe beda realizowane za pomocg uniwersalnych narz¢dzi dostgpnych
w systemach operacyjnych, przede wszystkim menedzerach okien. W miare
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mozliwosci, spowodowanej dostgpnoscig ustugi zapisu danych w chmurze, uczniowie
beda korzysta¢ z zapisu danych w srodowiskach wirtualnych.

e Realizacja za pomocg uniwersalnych narzedzi, w ktéore wyposazone sa wszystkie
wykorzystywane w szkotach systemy operacyjne (np. eksploratory plikow).

e Tresci programowe realizowane beda w programie LibreOffice Impress.

Uczen:

e wymienia podstawowe zasady tworzenia prezentacji multimedialnych,

e definiuje strukture prezentacji,

¢ identyfikuje komponenty oprogramowania do tworzenia prezentacji multimedialnych,
e wybiera i modyfikuje dost¢pne szablony.

Metody pracy:

¢ pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna,
e praca na komputerze,
e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC z dostgpem do Internetu oraz zainstalowanym programem LibreOffice
Impress,

e rzutnik multimedialny,

e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna.
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Przebieg lekcji:

Faza 1. Wprowadzenie

Podczas lekcji beda poruszane podstawowe aspekty edytowania tekstu, wlaczajac w to zmiang
koloru, rozmiaru, stylu czcionki oraz dodawanie efektéw specjalnych, ktére nadadzg naszym
prezentacjom atrakcyjny wyglad i pomoga przekaza¢ nasze przestanie w sposob klarowny i
przyciagajacy uwage. Nauczyciel prezentuje uczniom mozliwosci pakietu LibreOffice Impress
i omawia zaktadke Format.

Faza I1. Czes¢ zasadnicza - realizacja

l.
2.

4.

Uczniowie wlaczaja program LibreOffice Impress.
Nauczyciel wykorzystujac e-platform¢ demonstruje na tablicy multimedialnej dzialanie
programu LibreOffice Impress uruchamiajagc odpowiedni modut 1 materiat
multimedialny.
Prezentowany material multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegdtowy
scenariusz (zatacznik nr 1 do lekcji), oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu czesci praktycznej lekcji. W szczegolnosci, uczniowie:
a. zapoznaja si¢ z interfejsem oprogramowania LibreOffice Impress,
b. modyfikuja gotowy szablon, zapisuja go we wskazanym folderze (nauczyciel
wskazuje wlasciwa lokalizacje; moze to by¢ dysk lokalny lub zasob w chmurze)
1 potrafig go otworzy¢;
Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonaja kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowang do zaje¢ instrukcje dostepng w e-
podreczniku lub material multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytaé
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postgpy uczniow.

Faza II1. Podsumowanie

Uczniowie prezentuja swoje programy, nauczyciel omawia ich dziatanie oraz ocenia. Kryteria
oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

— modyfikuje tekst, ustala rozmiar 1 wyglad.

Ocena dostateczna:

— zmienia efekty wizualne tekstu.

Ocena dobra:
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— edytuje i wstawia nowe pola tekstowe.

Ocena bardzo dobra:

— zmienia uktad i rozmieszczenie tekstu na slajdzie.
Ocena celujaca:

— tworczo wykorzystuje narzedzia edycji tekstu w celu zwiekszenia atrakcyjnosci i czytelnosci
prezentacji.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy ucznidéw na podstawie pytah sprawdzajacych, np.:

1. Jak zmieni¢ kolor tekstu w prezentacji LibreOffice Impress:
a. korzystajac z opcji ""Efekty czcionki" w menu Format
b. klikajac prawym przyciskiem myszy na tekst i wybierajac "Zmien kolor tekstu"
c. dwukrotnie klikajac na pole tekstowe
d. nie mozna zmieni¢ koloru czcionki
2. W ktorej zaktadce menu gtéwnego mozna zmieni¢ wielkos$¢ czcionki:
a. zaktadka Plik
b. zakladka Narzedzia
c. zaktadka Wstaw
d. zakladka Format
3. Jak dodac¢ cien do tekstu w prezentacji multimedialne;j:
korzystajac z opcji ""Efekty czcionki" w menu Format
b. dwukrotnie klikajac na pole tekstowe
c. klikajac prawym przyciskiem myszy na tekst i wybierajac "Zmien kolor tekstu"
d. nie mozna zmieni¢ koloru czcionki

o

Faza V. Dodatkowe, praca domowa
Zadanie domowe (dla chetnych).

Zmodyfikuj w domu szablon prezentacji ,,Cukierki” tak, zeby prezentowal informacje o
ulubionym zwierzgciu.
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Zalgcznik nr 1 — Realizacja zadania gldwnego podczas lekcji nr 26 - Zasady tworzenia

prezentacji multimedialne;j.

Wprowadzenie!

Konstruowanie slajdéw to wiecej niz tylko wstawianie tekstu i obrazow na ekran. To sztuka
komunikacji, ktora wymaga przemyslanej struktury, czytelnej prezentacji tredci i atrakcyjnego
wygladu. Dobor odpowiedniego wygladu tekstu, koloru czy ukladu w prezentacji stanowi
znaczny element w tworzeniu wyjatkowych slajdéw, ktore przyciagna uwage i przekazuja tresé
w sposob klarowny i atrakcyjny. Oprogramowanie LibreOffice Impress oferuje wiele
mozliwosci edycji, ktore pozwalaja na dostosowanie prezentacji do wiasnych potrzeb i
preferencji. Bez wzgledu na to, czy chcecie podkresli¢ kluczowe informacje, zmieni¢ styl lub
dostosowac rozmiar 1 kolor czcionki, Impress daje Wam narzedzia do osiagnigcia tego celu.

Pierwsza edycja

1. Otworz LibreOffice Impress i wybierz prezentacje utworzong na poprzedniej lekcji.

-
[0 LibreOffice — O X

Plik Narzedzia Pomoc

Filtr: Wszystkie aplikace v

I Otwérz plik

7 Pliki zdalne

‘ @ Ostatnie dokumenty

ﬁ Szablony

Utworz:

Oy

Dokument tekstowy
[

Arkusz kalkulacyjny

—

grzeski

Rysunek 1. Widok okna wyboru projektu.

2. W programie LibreOffice Impress, zakladka Format zawiera wiele przydatnych
narzedzi do edycji 1 formatowania elementéw prezentacji, takich jak tekst, ksztalty,
obrazy 1 inne obiekty. Kliknij na zaktadk¢ Format.
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grzeski.odp — LibreOffice Impress

Plik Edycga Widok Wstaw Format Slajd Pokaz slajdéw Narzedzia Okno Pomoc
3 — . = | Tekst v ] 5
B-E-H-DaA | E
4= Odstepy ’
—_ ]
[:? 'a = & ~ \\ = Wyrdwnaj tekst y [
% = Listy »
Wyczys¢ formatowanie bezposrednie Ctrl+Shift+M
Style »
fo Znak..
% Akapit...
:E Wypunktowanie i numeraga...
Motyw... F
Tabela N
3 E,;.‘ Obraz »
§Q Q@ Lorem D@ Pole tekstowe i ksztatt »
Ipsum
” — Ll Cien
I;z Interakda...
4 5 Q’ Nazwa...
& Tekst alternatywny...
¢
_— Roztoz zaznaczenie »
5 - T3 obrac
Odbij »
= {’n Konwertuj »
6 = Wyréwnaj obiekty »
_|"|_ ,_'I:I_J Rozmies¢ »
i'l LA Grupuj g

Rysunek 2. Widok zaktadki format.

3. W menu Tekst mamy mozliwo$¢ dostosowanie czcionki, jej rozmiaru, koloru, stylu i
efektow. Mozna réwniez dostosowac¢ wciecia, odstgpy miedzy wierszami, utozenie
tekstu oraz wiele innych parametrow.
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A Tekst » | G Pogrubienie Ctrl+B
E Odstepy v | K Kursywa Ctrl+1
= Wyréwnaj tekst » E Pojedyncze podkreslenie
— Listy » E Podwdjne podkres|enie
Wyczys¢ formatowanie bezposrednie Ctrl+Shift+M 5 Przekreslenie
Style y | O Nadkreslenie
% Znak.. X" Indeks gérny Ctrl+Shift+P
% Akapit... ¥z Indeks dolny Ctrl+Shift+B
‘T Wypunktowanie i numeraga.. S Cien
Motyw... b@“ Efekt konturu czcionki
Tabela _ﬁr Zwigksz rozmiar Ctrl+]
E Obraz » A'l' Zmniejsz rozmiar Ctrl+[
% Pole tekstowe i ksztatt » AE WIELKIE LITERY
LI Gen aE!E mate litery
IET Interakga... Cyklicznie
Nazwa... Jak w zdaniu
Tekst alternatywny... Jak Nazwy Wiasne
Roztéz zaznaczenie oDWROC wiELKOSC IITER
.3 obre¢ Kapitaliki

Rysunek 3. Widok zaktadki do modyfikacji tekstu.

4. Zmien wyglad czcionki dla tytulu naszej prezentacji. W tym celu zaznacz prawym
przyciskiem myszy caty napis ,,Grzeski” a nastgpnie wybierz w zaktadce Format opcje
Tekst 1 Pogrubienie.
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grzeski.odp — LibreOffice Impress = O X
Plik Edyga Widok Wstaw Format Slajd Pokaz slajdéw Narzedzia Okno Pomoc
4 = . & ] Tekst » Pogrubienie Ctrl+B =
B-=- -0 ehn G B-Ld i EHO- » >
L= Odstepy » | K Kursywa Ctrl+l
[:g“ lal = ﬂ > \ = Wyr6wnaj tekst » E Pojedyncze podkreslenie S |_|:| >0~ O v /ﬁ ¥
Slajdy % = Listy » E Podwdjne ;?odkreslenle 7 =
Wyczy$¢ formatowanie bezposrednie Ctrl+Shift+M 5 Przekreslenie
Style » | O Nadkreslenie rf [
P Znak. ¥*  Indeks gémy Ctd+Shift+P  hekt 1 ,%g'
% Akapit... > Indeks dolny Ctrl+Shift+B o E@
— spel
17 Wypunktowanie i numerada... S Cien P
Motyw... A Efekt konturu czcionki ki @
Tabel » { Zwigksz rozmiar Ctrl+
B A\‘L B ! cty tha E@
E QObraz » | A" Zmnigjsz rozmiar  Ctrl+[
E@ Pole tekstowe i ksztatt » Aﬁ WIELKIE LITERY rtut =
L Cien af!,’ mate litery pce
E‘T Interakdja... Cyklicznie
4 - =
0 Nazwa... Jak w zdaniu
. Tekst alternatywny... Jak Nazwy Wiasne
—_— Roztdz zaznaczenie » oDWROC wiELKOSC ITER
5 T3 obroc Kapitaliki
BB [
= = {.a Konwertuj »
. 5 Wyréwnaj obiekty »
._ﬁ] Rozmiesé »
i'\'I I'H Grupuj »
) 8 Pokaz podglady
7 Y |Hierarchicznie v
Slaid 1z 13 Edvtui tekst: Akapit 1. Wiersz 1. Kolumna 8 Candv Soonr217  Haanvan = [Brakl Bt 2%

Rysunek 4. Ustawiane pogrubienia dla tekst.

5. Zmien wyglad tekstu dla podtytutu ,,cukierki” na Kursywa i Podwdjne podkreslenie.

6. Zmien rodzaj 1 wielkos$¢ trzcinki. W tym celu w zaktadce Format wybierz Znak. W
otwartym oknie jest mozliwo$¢ zmiany wygladu czcionki oraz stylu czy rozmiaru. Dla
tytulu prezentacji ,,Grzeski” ustaw czcionke Arial oraz rozmiar 70 pt.
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grzeski.odp — LibreOffice Impress

— O X
Plik Edyga Widok Wstaw Format Slajd Pokaz slajdéw Narzedzia Okno Pomoc X
B-E-H- 0O & e dlo. G @ac s R EERE.LADh EO- »  »
Znak
P E
b &g\ O] L VAP S
| Czcionki  Efekty czcionki Pozycja Wyrdznianie B
slajdy X ? X =
Czcionka: Noto S
1V Czcionka: Noto Sans " s
28
= @ Noto Sans Arabic }y
Noto Sans Armenian N
2 o Noto Sans Georgian E@
' Noto Sans Hebrew L] @
°
( . Noto Sans Lao
o Noto Sans Lisu @
3 Styl: Pogrubiona v
” @ ‘orem ‘ =
" e Rozmiar: 67 pt v .
I
Jezyk: [Brak] v Cechy... i
4 E— -
z Ta sama czcionka bedzie uzyta zaréwno na wydruku, jak i na ekranie.
5 H
6
L‘.I I.’J Pomoc Resetuj oK Anuluj
= -
B Pokaz podglady
7 ™Y ‘Hierarchicznie N
Slajd 1z 13 Edytuj tekst: Akapit 1, Wiersz 1, Kolumna & Candy 9220/317 1=940x3.22 = [Brak] |+ 2% ,

Rysunek 5. Widok wyboru stylu czcionki.

7. Zmien kolor czcionki. Opcja zmiany koloru znajduje si¢ zaktadce Format i wybierz
Znak, a nastgpnie w rozwijanym oknie Kolor czcionki mozna zmieni¢ kolor oraz w
opcjach Dekoracja tekstu 1 Efekty nada¢ unikaty wygtad dla tekstu.
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grzeski.odp — LibreOffice Impress = [m] X
Plik Edyca Widok Wstaw Format Slajd Pokaz slajdéw Narzedzia Qkno Pomoc ®
SR O, | V[ g | | abc | [+ ] = T =]
‘L-"E'@H Y Em . L. cu. | @abg FIEIR.BIEEIE..E Tl B » »
Znak X 3 B
& L-8-N\0O s W.ii- a7 o»
Czcionki  Efekty czcionki  Pozyca Wyréznianie
j x ? X =
Ia]dy— Kolor czcionki
Kolor czcionki: [ | Automatycznie ¥ Przezroczystos¢: 0% '?‘ 8 A A
Dekoracja tekstu sunku )%’
R Nadkreslenie: |(Bez) v ‘ Automatycznie hd belnienia i bez lini Eﬁ
ou
° Przekreslenie:  |(Bez] v
P e e | @
( o Podkreglenie: ‘(Bez) V‘ Automatycznie - @
Poszczeg6lne stowa
3 N
’ Efekty =
( Wielkos¢ fiter: (Bez) ~] s
=
Uwypuklenie: ‘(Bez) V‘ [Jkontur (JCien
4
" @ ‘orem |
S Ipmim
hd
5
Noto Sans
6
* < * . .
- = - Pomog Resetuj oK Anuluj
8 Pokaz podglady
7 = = Hierarchicznie v
Slaid 17 14 Candv 9007 11600 *=nnanvnnn 2 MRrakl b = AN%

Rysunek 6. Modyfikowanie wyglgdu czcionki.

8. Zmien kolor wypelniania pola tekstowego. W tym celu nalezy zaznaczy¢
modyfikowany obiekt, dla nas bedzie to pole z autorem slajdu. Nastepnie wybra¢ ikonke
Kolor wypetnienia 1 z palety koloréw wybra¢ odpowiedni.

B3 grzeski.odp — LibreOffice Impress -
Piik Edyga Widok Wstaw Format Slajd Pokazsljdéw Narzedzia Qkno Pomoc
-E-EHO& X BREEID-C- &% B-BEEEE-EWHihEQ-
b LB \NOO = G-L0-O -B-0-%-B-[PE-2-61- 0 7
Slajdy ]Koior wypetnienia (Ciemnozielony 1) i Style

@ Z rfl £

B Domyslny styl rysunku

Pukierki

Obiekt bez wypetnienia i bez linii
Grafika

Tekst

Teraz opowiam wam dlaczego Grzeski sg
najlepsze na $wiecie!!!

Rysunek 7. Edytowanie pola czcionki.
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9. Dodaj nowe pole tekstowe na stronie tytutowej. W tym celu wybierz ikong Wstaw pole

tekstowe 1 nastep na slajdzie okresl potozenie wprowadzanego tekstu. Umies¢ pole w
stopce slajdu.

ERE-EWOMEBEOC-Faa-BRIE-

1= = ey = ¥ ol & r; |
. Y. I:‘; = v - B~ I;|Ws'taw pole tekstowe (podwdjne klikniecie w celu wielokrotnego zaznaczenia) (FZ)l

Rysunek 8. Wstawiane pola tekstowego.

10. Dodaj w nowym polu nazwe szkoty oraz ustaw tekst w kolorze czerwonym, pogrubiony,
czcionka Arial oraz rozmiar 30 pt.

lerki

Teraz opowiam wam dlaczego Grzeski s3
najlepsze na swieciell!

Szkota Podsta

Rysunek 9. Widok strony tytulowej prezentacji.

Zadanie do samodzielnego wykonania 1.

Zmodyfikuj drugi slajd, bedacy spisem tresci. Zgodnie z ponizymy wzorem:
1. Zmien kolor czlonki na zielony.

Ustal rozmiar na 25 pt.

Zmien styl czcionki na Arial.

Dodaj cienie do czcionki.

Zmien wypetienie punktow na zielone.
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Scenariusz lekceji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjng
Ilo$¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modul 4: PixelPerfect Studio

Temat lekcji nr 27 - Wstawiamy zdj¢cia do prezentacji

Tre$ci nauczania (wymagania szczegotowe - podstawa programowa) — 11. 3);
Cel lekcji:

e Nauka i praktyczna realizacja konstruowania prezentacji multimedialne;.
e Uczniowie uczg si¢ dodawac slajdy, edytowac¢ je w odpowiedni sposob, zmieniaé
czcionke, kolor tta oraz stosowac szablony.

Wymagania szczegélowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla II etapu
ksztalcenia:

e Uczen przygotowuje 1 prezentuje rozwigzania problemow, postugujac sig
podstawowymi aplikacjami (program do tworzenia prezentacji multimedialnej) na
swoim komputerze, wykazujac si¢ przy tym umiejetno$ciami:

o tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomoca wybranych narzedzi,
przeksztalca obrazy, uzupehia grafike tekstem

e Uczen gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby
w komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w S$rodowiskach wirtualnych
(chmurze).

e Uczen tworzy i1 porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo)
informacje, takie jak:

o obrazki 1 teksty ilustrujgce wybrane sytuacje.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci programowe beda realizowane za pomocg uniwersalnych narz¢dzi dostgpnych
w systemach operacyjnych, przede wszystkim menedzerach okien. W miare
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ze srodkéw Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

mozliwosci, spowodowanej dostgpnoscig ustugi zapisu danych w chmurze, uczniowie
beda korzysta¢ z zapisu danych w srodowiskach wirtualnych.

e Realizacja za pomocg uniwersalnych narzedzi, w ktéore wyposazone sa wszystkie
wykorzystywane w szkotach systemy operacyjne (np. eksploratory plikow).

e Tresci programowe realizowane beda w programie LibreOffice Impress.

Uczen:

e wstawia zdjecia do prezentacji,

e organizuje kolejno$¢ i wyglad zdje¢ w prezentacji,
e umieszcza podpisy zdjec,

e wybiera i formatuje zdjecia.

Metody pracy:

¢ pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna,
e praca na komputerze,
e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC z dostgpem do Internetu oraz zainstalowanym programem LibreOffice
Impress,

e rzutnik multimedialny,

e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna.
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Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkéw Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

Przebieg lekcji:

Faza 1. Wprowadzenie

Podczas lekcji beda poruszane podstawowe aspekty wstawiania zdjgcia do prezentacji za
pomocg programu LibreOffice Impress. Doktadanie tresci multimedialnych w postaci zdjecia
moga znaczaco uatrakcyjni¢ prezentacj¢, pomagajac lepiej przekaza¢ informacje i
zainteresowac odbiorcow. W trakcie lekcji uczen zostanie zapoznany jak wstawia¢ zdje¢cia do
slajdoéw oraz jak edytowac i formatowac¢ zdjecia, aby idealnie pasowaty do prezentacji. Zostanie
réwniez zaprezentowane ustawianie zdjecia jako tlo slajdu oraz praca z warstwami.

Faza I1. Czes$¢ zasadnicza - realizacja

1. Uczniowie wlaczajg program LibreOffice Impress.

2. Nauczyciel wykorzystujac e-platform¢ demonstruje na tablicy multimedialnej
podstawowe funkcje programu LibreOffice Impress zwigzanych z wstawianiem i
edytowaniem zdje¢.

3. Prezentowany materiat multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegétowy
scenariusz (zalacznik nr 1 do lekcji), oprocz waloru teoretycznego stanowi rOwniez
podstawe przebiegu cze¢sci praktycznej lekcji. W szczegdlnosci, uczniowie:

a. zapoznaja si¢ z interfejsem oprogramowania LibreOffice Impress,
b. zdobeda praktyczne umiejetnosci wstawiania i1 formatowania zdje¢ w
prezentacji multimedialne;.;

4. Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonajg kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowana do zajec¢ instrukcje dostgpna w e-
podreczniku lub material multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytac¢
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postgpy uczniow.

Faza II1. Podsumowanie

Uczniowie prezentujg swoje programy, nauczyciel omawia ich dzialanie oraz ocenia. Kryteria
oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

— potrafi wstawi¢ zdjecie do prezentacji, ale ma trudno$ci z podstawowa edycja i
formatowaniem zdjec.

Ocena dostateczna:
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— potrafi wstawi¢ zdj¢cie do prezentacji oraz przeprowadzi¢ podstawowa edycje (np.
przycinanie, zmiana rozmiaru).

Ocena dobra:

— potrafi wstawi¢ zdjecie do prezentacji, a takze przeprowadzi¢ edycje i podstawowe
formatowanie (np. dodawanie efektow, ramki).

Ocena bardzo dobra:

— potrafi wstawi¢ zdjecie do prezentacji, przeprowadzi¢ zaawansowang edycje (np. obracanie,
zmiana jasnos$ci, kontrastu) oraz formatowanie.

Ocena celujaca:

— potrafi tworczo wykorzysta¢ zdjecia w prezentacji, taczac je z innymi elementami
graficznymi lub multimedialnymi.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy ucznidéw na podstawie pytah sprawdzajacych, np.:

1. Jak wstawi¢ zdjecie do prezentacji w LibreOffice Impress:
a. Kliknij dwukrotnie na zdjecie
b. Wybierz opcje¢ Wstaw > Obraz z menu
c. Kliknij prawym przyciskiem myszy na slajdzie 1 wybierz "Wstaw zdjecie"
d. Przeciagnij zdjecie z pulpitu do prezentacji
2. Jak doda¢ efekt graficzny do zdjecia w LibreOffice Impress:
a. kliknij dwukrotnie na zdjecie, a nastgpnie wybierz opcje "Efekt" z menu
b. kliknij prawym przyciskiem myszy na zdjeciu 1 wybierz "Efekt graficzny”
c. zaznacz zdjecie, a nastepnie wybierz Efekt na pasku narzedzi Wlasciwosci
d. przeciagnij efekt z galerii efektéw na zdjecie
3. Jak zmieni¢ rozmiar zdj¢cia w LibreOffice Impress:
a. kliknij dwukrotnie na zdj¢cie, a nastepnie przeciagnij rogi, aby zmieni¢
jego rozmiar
b. kliknij prawym przyciskiem myszy na zdjgcie i wybierz opcje "Zmien
rozmiar"
c. wprowadz nowe wymiary zdjecia w oknie dialogowym "Wtasciwosci zdjecia"
d. w menu "Obraz" wybierz opcje "Skaluj zdjecie"

Faza V. Dodatkowe, praca domowa
Zadanie domowe (dla chetnych).

Zadanie domowe polega na stworzeniu prezentacji z wakacji w LibreOffice Impress. Wybierz
co najmniej 5 zdje¢ z wakacyjnych przezy¢ i umies$¢ je na osobnych slajdach. Dodaj krotkie
opisy pod kazdym zdjeciem opisujace miejsce lub wydarzenie, ktore przedstawia.
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Zalacznik nr 1 — Realizacja zadania glownego podczas lekcji nr 27 - Zasady tworzenia

prezentacji multimedialnej.

Wprowadzenie!

Zdjecia w prezentacji przyczyniaja si¢ do jej efektywnosci i1 atrakcyjnos$ci oraz przyciagaja
uwage odbiorcéw sprawiajac, ze staje si¢ ona bardziej interesujaca i estetyczna. Obrazy
wspomagaja lepsze zrozumienie i zapamigtywanie tresci. Moga rowniez przekazywaé emocje
i atmosfere, co wzmacnia przekaz prezentacji i czyni jg bardziej przekonujaca. Pamigtaj, ze
umieszczenie nieswoich zdje¢ w prezentacjach jest obarczone prawami autorskimi, ktore
przyznaja tworcom zdje¢ wylaczne prawa do korzystania z ich tworczosci. Wazne jest, aby
przestrzega¢ warunkow licencji. Zawsze warto dokladnie przeczytaé szczegoty licencji, ktore
okreslaja na jakich warunkach mozna uzywac, rozpowszechnia¢ i modyfikowac zdjecia. Oto
krotkie opisy roznych rodzajow licencji:

e Public Domain (Domena Publiczna): Zdjecia dostepne w domenie publicznej moga by¢
uzywane bez zadnych ograniczen. Autor zrzeka si¢ wszelkich praw do dzietla,
pozwalajac na dowolne uzycie, kopiowanie i modyfikacjg.

e Creative Commons (CC): Zbior licencji, ktore umozliwiaja tworcom udostepnianie
swoich prac na okreslonych warunkach.

e Royalty-Free (RF): Zdjecia moga by¢ uzywane bez koniecznosci ptacenia za kazde
uzycie, cho¢ zazwyczaj wymaga jednorazowej opftaty.

e Rights Managed (RM): Licencja, ktora pozwala na uzycie zdjecia na $cisle okreslonych
warunkach, takich jak czas, miejsce 1 sposob uzycia. Kazde uzycie wymaga osobnej
zgody 1 opfaty.

e Editorial Use Only: Zdj¢cia moga by¢ uzywane wylacznie w kontekscie redakcyjnym,
np. w artykulach prasowych, blogach czy materiatach edukacyjnych. Nie mozna ich
uzywac do celow komercyjnych, takich jak reklama.

Wstawianie zdjeé¢

1. Otworz oprogramowanie do tworzenia prezentacji multimedialnych: LibreOffice

Impress.
2. W gléwnym oknie programu wybierz Plik a nastepnie Nowy 1 Szablony. Wybierz

szablon Natura.
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ﬁ Bez tytutu 1 — LibreOffice Impress — o X
Plik Edyga Widok Wstaw Format Slajd Pokazslajdéw Narzedzia Okno Pomoc b
BE-E2-B-0& [t~ -CH A EEe-EEE BE-EOmMEBEQO-Feas s »
e L -8 \OOI=-%-L-1C-O-o-F-0-#% B35 -F-6i-1DEZ -4 P
Slajdy X g i Whasciwosci 20X =
A ® § il ) [=ISlajd 7
- Format: |Ekran 4:3 7] A
Orientacja: |Poziomo ¥ 7‘¢
', ” Tho: Brak v i
: Kliknij, aby dodac tytut Wstow obraz.. ®
2 Slajd wzorcowy: Nature_lllustrati; |___6)
8 Tto wzorca
I - Obiekty wzorca =
" Kliknij, aby dodac tekst WidoKizera
[~ Uktady
[—) [— E
. [—T [— E’
Slaid 1z 2 Nature lllustration 516897421 1=000x000 = Polski | =—f————=+ 45%

Rysunek 1. Widok okna programu LibreOlffice Impress.

3. Teraz bedziemy tworzy¢ prezentacj¢ na temat natury. W pierwszym kroku zmien tytut
prezentacji.

4. Dodawanie zdje¢ znacznie wzbogaci prezentacje. W tym celu przejdz do slajdu (slajd
2), na ktorym chcesz umiescic¢ zdjecie i w gldéwnym oknie programu wybierz Wstaw a
nastepnie Obraz. Wybierz zdjecie z dysku twardego 1 kliknij Otworz.
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Bez tytutu 1 — LibreOffice Impress
Plik Edyca Widok Wstaw Format Slajd Pokazslajdéw Narzedzia Okno Pomoc

2 -=-H - & e L oo an EHES-E 30

Dzwigk lub wideo... _ )
5@ L B Wi LAO- Q- B -0 -v -1
- Tabela...
slajdy
Multimedia »

Obiekt OLE » Kliknij, aby dodacd tytut

Ksztatt »

=_
=

1

% 0H

Prowadnica... by dodac tekst

Pole tekstowe F2
Komentarz Ctrl+Alt+C
Fontwork...

B = {1

Hipertacze... Ctrl+K

0
U]

z=== "
Znak spedjalny... —l J l—l

{ Znacznik formatowania » ‘ ‘
| = & jesssas

Numer slajdu

T3

Pole »

Gtowka i stopka...

Formant formularza » ’

l 2

EEE—————
Slajd 2z 2 Nature Illustration1 T33617-043 15000x0.00

Rysunek 2. Widok menu Wstaw.

5. Aby zmieni¢ rozmiar 1 polozenie zdjecia w programie LibreOffice Impress, kliknij na
zdjecie. Nastepnie uzyj uchwytow wokot zdjecia do zmiany jego rozmiaru. Zdjgcie
mozesz rOwniez umiesci¢ w odpowiednim miejscu na slajdzie, przeciagajac je myszka

6. Kiedy klikniesz prawym przyciskiem myszy na zdjecie w programie LibreOffice
Impress, zobaczysz rdézne opcje edycji. Mozesz zmieni¢ rozmiar zdjgcia, obracac je,
przycia¢ lub dostosowac jasnos¢ i1 kontrast. To pozwoli Ci dopasowac zdjecie tak, aby
idealnie pasowato do Twojej prezentacji.
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Kliknij, aby dodac tytut

X Wytnij Ctrl+X
[ Kopiuj Ctrl+C
‘B Wklej Ctrl+V
t[Sf Kadrowanie

Edycja w programie zewnetrznym
Zamien...

Kompresuij...

Zapisz...

Rozmiar oryginalny

< Pogzydja i rozmiar... F4
= Linia...

||:1|:' Wyréwnaj obiekty »
Rozmies¢ »
Obréé¢ lub odbij »

&

I=

(ﬂ Konwertuj »
{%‘ Nazwa...

Q Tekst alternatywny...

Animacja

IZ1  Interakda..

A Edytujstyl.. Alt+P
. Y Edytuj sty | 19450/533 1=1962x13,07 |

Rysunek 3. Edytowanie zdjecia.

7. Jedna z dostepnych opcji jest Kadrowanie, ktore umozliwi przycigcie tak aby pokazaé
wybrany fragment zdjecia. Aby to zrobi¢, kliknij prawym przyciskiem myszy na
zdjecie, wybierz opcje Kadrowanie a nastgpnie przeciagnij krawedzie ramki, tak aby
wybra¢ obszar, ktory chcesz zachowaé. Gdy skonczysz, kliknij lewym przyciskiem
myszy w dowolnym miejscu na prezentacji a Twoje zdjecie zostanie przyciete. Sprobuj
samodzielnie wykadrowac¢ zdjecie 1 zobacz, jak zmienia si¢ jego wyglad.
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Kliknij, aby dodac tytut

Rysunek 4. Kadrowanie zdjecia.

8. Dla zdjecia mozesz dodawac rozne efekty graficzne do zdjeé¢, aby Twoja prezentacja
byta ciekawsza. Aby to zrobi¢, kliknij lewym przyciskiem myszy na zdjecie i z prawej
strony prezentacji bedzie dostgpne menu Wlasciwosci. Mozesz dodaé cien, zmieni¢
kolor ramki i dostosowa¢ grubos¢ linii, aby zdjecie wygladato wyjatkowo.

Hlajdy X i Whasciwosci ? %
1 ® [+ Znak
23] Akapit
=/ Obraz

Model koloréw: |Domyslnie

Jasnosc: 0%

Kontrast: 0%

Przezroczystosé: 0%
Obszar
= Linia

m & @g’z&b ]

Lir7rcs: S - - - = - - -- - - - -~ =~

Grubosé:
Kolor: Fr — ‘l
|

Przezroczystosé: 0% \'

Styl naroznika:  |[Zaokraglony | ‘

Styl koricowki: ‘Zaoquglony

=] Efekt
Blask
Promien: 0pt |
Kolor: - Czamy & |
Przezroczystosé: 0%
Miekka krawedz
L Promier: 0 pt
[H Cienn
Pozycja i rozmiar
[ Kolumny

Rysunek 5. Modyfikowanie wyglgdu zdjecia.
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9. Dodawanie tekstu do zdjecia jest tatwe 1 pomaga w tworzeniu wyrazistych prezentacji.
Aby to zrobi¢, kliknij lewym przyciskiem myszy na zdjecie, a nastepnie kliknij w
dowolnym miejscu na zdjeciu i zacznij pisa¢. Domyslnie tekst jest ustawiony na srodku.
Dodaj dowolny podpis do zdjecia. Nastgpnie, dla wprowadzonego testu w menu
Wtasciwosci zmien czcionkg dla wprowadzonego tekstu na Arial. Dodaj kolejny tekst.

! Whasciwosci ? W =
|—| Znak =
Arial v 18pt v ’ﬁ
GKP-5S b RAZ
A dle, A X X, | ed
|—| Akapit M @
= === TR X e
Odstepy: Weiecie: =
= =& =
L 0,00cm - == 0,00cm =
< 0,00cm - =2 000cm : =]
=. = 0,00 cm :
| Listy F
—viz v —2

Rysunek 6. Dodawanie tekstu do zdjecia.

10. Dla zdjecia w Twojej prezentacji mozesz tworzy¢ interesujace efekty graficzne. W
prawym menu Wiasciwosci sa dostepne opcje takie jak Efekt 1 Cien. Wykonaj
nastepujace zadania:

e Narysuj kolorowg lini¢ wokot zdjecia, aby podkresli¢ jego kontury i zwrdci¢ na
nie uwage. Wybierz w menu Wiasciwosci zaktadke Linia. Mozesz okre$li¢ styl,
kolor oraz rozmiar linii. Dla zdjecia dodaj lini¢ w kolorze czerwonym o grubosci
o6pt.

e Dodaj potysk wokot obiektu, co sprawi, ze wydaje si¢ on podswietlony. Wybierz
w menu Wiasciwosci zaktadke Efekt. Dodaj Promien o rozmiarze 20pt oraz
Kolor zielony.
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e W menu Wiasciwosci w zaktadce Cien mozna dodawac cien za obiektem, co
tworzy efekt glebi i trojwymiarowosci. Dla zdjecia ustaw cien o kacie 315,
odlegtosci 12pt i kolorze niebieskim.

Zadanie do samodzielnego wykonania 1.

Stworz prezentacj¢ z przynajmniej trzema slajdami, na kazdym z nich umie$¢ po jednym
zdjeciu zwigzane z Twojg ulubiong gra lub filmem. Dodaj efekty i podpisy pod kazdym
zdjeciem.
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Scenariusz lekceji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjng
Ilo$¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modul 4: PixelPerfect Studio

Temat lekcji nr 28 - Edytujemy przej$cia slajdow oraz dodajemy animacje niestandardowe

Tre$ci nauczania (wymagania szczegotowe - podstawa programowa) — 11. 3);
Cel lekcji:

e Nauka i praktyczna realizacja konstruowania prezentacji multimedialne;.
e Uczniowie uczg si¢ dodawac slajdy, edytowac¢ je w odpowiedni sposob, zmieniaé
czcionke, kolor tta oraz stosowac szablony.

Wymagania szczegélowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla II etapu
ksztalcenia:

e Uczen przygotowuje 1 prezentuje rozwigzania problemow, postugujac sig
podstawowymi aplikacjami (program do tworzenia prezentacji multimedialnej) na
swoim komputerze, wykazujac si¢ przy tym umiejetno$ciami:

o tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomoca wybranych narzedzi,
przeksztalca obrazy, uzupehia grafike tekstem

e Uczen gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby
w komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w S$rodowiskach wirtualnych
(chmurze).

e Uczen tworzy i1 porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo)
informacje, takie jak:

o obrazki 1 teksty ilustrujgce wybrane sytuacje.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci programowe beda realizowane za pomocg uniwersalnych narz¢dzi dostgpnych
w systemach operacyjnych, przede wszystkim menedzerach okien. W miare
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mozliwosci, spowodowanej dostgpnoscig ustugi zapisu danych w chmurze, uczniowie
beda korzysta¢ z zapisu danych w srodowiskach wirtualnych.

e Realizacja za pomocg uniwersalnych narzedzi, w ktéore wyposazone sa wszystkie
wykorzystywane w szkotach systemy operacyjne (np. eksploratory plikow).

e Tresci programowe realizowane beda w programie LibreOffice Impress.

Uczen:

e wyjasnia, czym sg animowane przejscia slajdow 1 do czego stuza,

e rozpoznaje i stosuje podstawowe efekty przej$cia migdzy slajdami,
modyfikuje efekty przejscia (zmienia typ, czas trwania, sposob uruchomienia),
odréznia przejscia automatyczne od przej$¢ uruchamianych kliknieciem,
testuje 1 poréwnuje rézne efekty przejs$é, oceniajac ich przydatnosc,

korzysta z zaktadki ,,Przej$cia slajdow” w programie LibreOffice Impress,

e tworzy spojna prezentacje z zastosowaniem przej$¢ i prostych modyfikacji.

Metody pracy:

e pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna,
e praca na komputerze,
e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

e zestaw PC z dostgpem do Internetu oraz zainstalowanym programem LibreOffice
Impress,

e rzutnik multimedialny,

e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna.
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Przebieg lekcji:

Faza 1. Wprowadzenie

Podczas lekcji uczniowie poznajg podstawowe zasady korzystania z animowanych przejs$¢
slajdow, ktore sprawiaja, ze prezentacja staje si¢ bardziej dynamiczna i ciekawa. Przejscia
pomagaja porzadkowac tresci 1 kierowac uwage odbiorcy na najwazniejsze elementy przekazu.

Faza I1. Czes¢ zasadnicza - realizacja

1. Uczniowie wiaczaja program LibreOffice Impress.

2. Nauczyciel wykorzystujac e-platform¢ demonstruje na tablicy multimedialnej
podstawowye funkcji programu LibreOffice Impress zwigzanych z wstawianiem i
edytowaniem zdjec.

3. Prezentowany material multimedialny, zrealizowany w oparciu o szczegotowy
scenariusz (zalacznik nr 1 do lekcji), oprocz waloru teoretycznego stanowi rowniez
podstawe przebiegu cze¢sci praktycznej lekcji. W szczegdlnosci, uczniowie:

a. zapoznaja si¢ z zaktadka ,,Przejscia slajdow” i jej funkcjami,

b. ucza si¢ stosowac rozne rodzaje przejs¢ i dostosowywac ich parametry,

c. rozumieja, jak dobor efektow wpltywa na atrakcyjno$¢ 1 przejrzystosé
prezentacji.

4. Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonaja kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowang do zaje¢ instrukcje dostepng w e-
podreczniku lub material multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytac
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postepy uczniow.

Faza II1. Podsumowanie

Uczniowie prezentujg swoje pokazy slajdow, w ktorych zastosowali animowane przej$cia.
Nauczyciel omawia zastosowane efekty 1 sposob ich uzycia, zwracajac uwage na estetyke,
spojnos¢ 1 funkcjonalnos¢ prezentacji. Podczas prezentacji uczniowie moga opowiedziec,
dlaczego wybrali dane przejscia i jak wptywaja one na odbior tresci.

Kryteria oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

— stosuje dowolne przejscie slajdu, bez zmian ustawien.
Ocena dostateczna:

— wybiera rozne przejscia dla slajdéw, zmienia sposob ich uruchamiania (klikniecie /
automatycznie).
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Ocena dobra:
— modyfikuje czas trwania przejs$¢ i Swiadomie dobiera efekty do tresci slajdu.
Ocena bardzo dobra:

— stosuje przej$cia w sposob przemyslany i estetyczny, zachowujac spdjnos¢ w catej
prezentacii,

— potrafi uzasadni¢ wybor efektow.

Ocena celujaca:

— kreatywnie wykorzystuje przej$cia i1 ich ustawienia do budowania narracji prezentacji,
— taczy przejsécia z animacjami elementow slajdow, tworzac ptynny i atrakcyjny pokaz,
— potrafi ocenié, ktore efekty sg przydatne, a ktore rozpraszajg uwage widza.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy

Ocena nabytej wiedzy ucznidw na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. Czym sa animowane przejscia slajdow:
a. dzwiegki dodawane do prezentacji
b. animacje elementoéw w obrebie jednego slajdu
c. efekty zmieniajace sposob przechodzenia z jednego slajdu na drugi
d. zmiany koloru tfa slajdu
2. W ktoérej zaktadce mozna ustawi¢ przejscia slajdow:

a. format
b. widok
c. przejscia slajdow
d. wstaw

3. Dlaczego warto uzywac przejs¢ slajdéw z umiarem:
a. bo program si¢ zawiesi
b. zeby prezentacja byta mniej widoczna
c. zeby nie rozprasza¢ uwagi odbiorcy i zachowac spojnosé
d. bo nie wszystkie efekty dzialaja na komputerze

Faza V. Dodatkowe, praca domowa
Zadanie domowe (dla chetnych).

W domu przygotuj krétka prezentacje w programie LibreOffice Impress na temat ,,Maj
wymarzony robot i co potrafi”, z co najmniej 4 slajdami, tekstem, obrazkiem i réznymi
przej$ciami (automatycznymi i po kliknigciu).
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Zalgcznik nr 1 — Realizacja zadania gldwnego podczas lekcji nr 28 - Zasady tworzenia
prezentacji multimedialnej.

Wprowadzenie!

Edycja animowanych przej$¢ slajdow to co$ wigcej niz tylko efektowny dodatek do prezentacji
ale narzedzie wspierajace skuteczng komunikacje wizualng. Umiejetne stosowanie animacji
pozwala na ptynne prowadzenie odbiorcy przez kolejne etapy prezentacji, podkreslanie
istotnych tre$ci i budowanie napigcia informacyjnego. Animacje moga nie tylko przyciggaé
uwage, ale rowniez porzadkowac przekaz i zwigksza¢ jego przystepnos¢. Kluczem jest jednak
swiadome ich wykorzystanie. LibreOffice Impress oferuje szeroki wachlarz mozliwosci w
zakresie przejs¢ slajdow: od subtelnych efektow po bardziej dynamiczne animacje, ktére mozna
dowolnie dostosowywac. Dzigki temu prezentacja zyskuje nie tylko na estetyce, ale przede
wszystkim na przejrzystosci i atrakcyjnosci przekazu.

Scenariusz

1. Otworz LibreOffice Impress. Na swoim komputerze znajdz ikone LibreOffice Impress
i kliknij ja, aby otworzy¢ program. Kiedy si¢ uruchomi, zobaczysz ekran powitalny z
ré6znymi szablonami prezentacji — sg to gotowe uktady slajdow z kolorami i stylami.
Kliknij na ten, ktory Ci si¢ podoba np. Swiatlokopia planu, a potem nacisnij "Utworz"
lub "Zastosuj", aby rozpocza¢ tworzenie wlasnej prezentacji.

Plic Nazgdzia Pomoc

Fitr: Wszystiie dokumenty

Otworz plik

[ iikizdaine

o
(=) Ostatrie dokumenty

D Szablony

Utworz:

@ Dokument tekstowy
@ Arkusz kalkulacyjny
[2] prezentacie

] Rysunek

3] Formule

[ p—

Rysunek 1. Widok opcji wyboru szablonow.

2. Na pasku po lewej stronie widzisz miniaturki swoich slajdow. Kliknij prawym
przyciskiem myszy w wolne miejsce pod pierwszym slajdem i wybierz opcje ,,Nowy
slajd” — mozesz tez klikna¢ ikong z plusem na gorze ekranu. Dodaj przynajmniej 3
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slajdy. Na kazdym wpisz co$ zwigzanego z robotami — to moze by¢: imi¢ Twojego
wymyslonego robota, do czego stuzy, gdzie mieszka albo jak wyglada jego codzienne
zadanie.

Plik Edyga Widok Wstaw Format Slajd Pokazslajdéw Narzedzia Okno P

B-=-H-0 & - S g s |
S&—— 2B \NOO =% L

ESIajdy X

1 Wytnij Ctrl+X
1

. Kopiuj Ctrl+C
‘ Wklej Ctrl+V

7] Nowy slajd Ctrl+M

Rysunek 2. Widok okna zarzgdzania uktadem slajdow.

3. Czas sprawié, zeby Twoja prezentacja o robocie byla jeszcze ciekawsza! Dodamy
teraz efekty przejscia, czyli animacje, ktore pojawiaja si¢, gdy slajd zmienia si¢ na
kolejny. Kliknij slajd po lewej stronie (ten z imieniem robota). Z prawej strony ekranu
znajdz zaktadke Przejscia slajdow.
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By Be tytubu 1 — [ibreOffice Impress = o

Plik Fdyga Widok Wstaw Format Slajd  Pokazslaidow Mamedzia Okno  Pomoc

E-o-B- 0@ XBGE- a2 2-C-1EHEB-BE2HE-WOMEL-FRAYE-BRIE-
LY LB NOOI—=-B-L-0-C-=-B-0-%-W-EE- =] (A
lajdy x  Pracjécie slajdu

Imie robota

=i

nnnnn

\\\\\

Praetacaanie slajdéw
1O Pa iknicelu myszka
OPe: 00 se

Zastosuj presiécia do wszystich slajdtw

Shid 225 Standard Lisaznsnany s=naoxnon [ Folski b+

Rysunek 3. Pole wyboru efektow dla slajdow.

4. Jesli nie widzisz zaktadki Przejscia slajdow, kliknij Widok z gérnego menu 1 wybierz
Przejscia slajdow.
| Bez tytutu 1 — LibreOffice Impress

Plik Edycja Widok Wstaw Format Slajd Pokaz slajdéw Narzedzia Okno Pomoc

va Normalny . g/), . ﬁaaé; == ]__I=_;I

Konspekt
[:?'2'\* Notatki DOH'@"—L'O"{:}'EE'@
Slajdy

Sorter slajdow

Slajd wzorcowy

Notatki wzorcowe

1 [ [ 58 [ [ [0

Ulotka wzorcowa

Interfejs uzytkownika...

Paski narzedzi »

<

Pasek stanu
v Panel slajdéw
Widok paska kart

Panel notatek

|
Linijki Ctrl+Shift+R f ‘

Em

Siatka i linie pomocnicze »

Prowadnice 3 Im Ie rObOta

Komentarze

Kolor/skala szarosci 3 .
Panel boczny Ctrl+F5 D«Dlx
Uktad slajdu

Przejécie slajdu

il

5 oz

Rysunek 4. aktywowanie zaktadki przejscia slajdow.

5. Zakladka ,,Przejscia slajdow” to miejsce w programie LibreOffice Impress, gdzie
mozesz wybraé, jak jeden slajd zmienia si¢ w kolejny — z animacja, czyli tzw.
przejsciem. Dzigki temu Twoja prezentacja wyglada ciekawiej 1 bardziej nowoczes$nie,
jakby robot sterowal pokazem.

e wybrac efekt przejscia (np. znikanie, przesuwanie, obrot),

g Gmina Plonek Woreupitic RP POLITECHNIKA ®i<
‘+ WS WOBZKT BOM KT RY

v (rodzisko Dolne W——— RZESZOWSKA

I, IGNACEGO LUKASIEWICZA

479



Fundusze Europejskie Rzeczp lita Dofi przez :
i dla Podkarpacia - Polska Unie Europejska - //‘P O D KAR PA CK l E

Projekt pn. ,,Rap STEAM — robotyka i programowanie w szkotach podstawowych z terenu wojewddztwa podkarpackiego”,
realizowanego w ramach programu regionalnego Fundusze Europejskie dla Podkarpacia 2021-2027, wspétfinansowanego
ze srodkow Unii Europejskiej, z Europejskiego Funduszu Spotecznego Plus.

e ustawi¢ czas trwania (jak szybko zmienia si¢ slajd),
e zdecydowad, czy slajd ma si¢ zmienia¢ po kliknieciu myszka, czy automatycznie po

kilku sekundach.

i Przejécie slajdu
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Szescian
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L
|G|

Odwréé ... Przystona Odwrd Roszada
lenecki... Statyczne Doktadne..  Wirowe
Fale Iskrizenie Plaster m...  Czotéwka
Modyfikuj przejscie
Wariant: ‘
Czas trwania: 2,00 sek 5

Dzwiek: ‘Bez dzwieku

Powtarzaj do nastepnego diwiekt

Przelaczanie slajdow
© Po kliknieciu myszkg
OPo: 1,00 sek

Zastosuj przejscia do wszystkich slajdow

Rysunek 5. Widok wyboru stylu przejsc slajdow.

6. Zanim zdecydujesz, ktoérego przej$cia uzyjesz w swojej prezentacji o robocie, warto
przetestowac kilka roznych efektow. W zaktadce Przejscia slajdow klikaj po kolei rozne
animacje, takie jak Zanikanie, Przesuwanie czy Obrot. Za kazdym razem zobaczysz, jak
slajd zmienia si¢ na kolejny — mozesz tez klikna¢ przycisk Odtworz, aby obejrzec
przejscie jeszcze raz. Pobaw sie efektami i sprawdz, ktore wygladaja najciekawie;.

7. Po wybraniu efektow przej$cia warto je jeszcze trochg zmodyfikowac, czyli dostosowaé
do wiasnych pomystow. W zaktadce Przejscia slajdow mozesz ustawié¢ czas trwania —
np. sprawié, ze slajd bedzie zmienial si¢ wolno (5 sekund) albo szybko (1 sekunda).
Sprébuj zmieni¢ czas i zobacz, jak to wptywa na calg prezentacje.
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Modyfikuj przejscie

Wariant: ‘Z dotu do gory v
Czas trwania: 2,00 sek :
DZwiek: ‘Bez dzwieku v

owtarzaj do nastepnego dzwiekt

Rysunek 6. Okno modyfikacji przejsc.

8. Po dodaniu przej$¢ miedzy slajdami i wybraniu efektow warto zdecydowaé, w jaki
sposob slajdy beda sie przetacza¢ podczas prezentacji. Mozesz wybra¢, czy majg si¢
zmienia¢ po kliknigciu myszka, czy automatycznie po kilku sekundach. Jesli chcesz,
zeby Twoja prezentacja wygladata tak, jakby robot sam ja prezentowal — wybierz
przelaczanie automatyczne. W zakladce Przejscia slajdow w opcji Przelqczanie
slajdow, zaznacz Po. i wybierz czas po ktorym slajd si¢ automatycznie przetaczy np. 4
sekundy. Dzigki temu slajdy beda zmienialy si¢ same, bez potrzeby klikania.
Zmodyfikuj wszystkie slajdy.

(] Powtarzaj do nastepnego dzwickL
Przelaczanie slajdéw
(O Po kliknieciu myszka
O ro: 4,00 sek v

Zastosuj przejscia do wszystkich slajdow

Rysunek 7. Ustawianie czasu dla przejs¢ slajdow.

9. Uruchom pokaz slajdow 1 zobacz, jak dziala Twoje ustawienie. Pomysl, ktore
rozwiazanie lepiej pasuje do Twojej prezentacji o robocie.

Bez tytulu 1 — LibreOffice Impress

Plik Edyga Widok Wstaw Format Slajd Pokazslajdéw Narzedzia Okno Pomoc

O Y[ =1 BF Rozpocznij od pierwszego slajdu F5 ] =
BE-E-E-0e X [Q 2 foreamicdrensgosi B BB G2 E-ihE F &
E Rozpocznij od biezgcego slajdu Shift+F5
; . - = = = = — =
Liberation Sans ~] 24pt [v] ATl @ 7 pomiarern consu ALYIA-Z-E=Z=ZF*IE-E
slajdy x EE Niestandardowy pokaz slajdéw...
1 _ @ Ustawienia pokazu slajdéw...

Rysunek 8. Uruchamianie pokazu slajdow.

Praktyczne ¢wiczenie:

1. Samodzielnie uruchom program LibreOffice Impress 1 utwo6rz nowa prezentacj¢ z co
najmniej 5 slajdami zawierajacymi rézng tres¢ (np. tytul, akapit tekstu, obrazek).

2. Dodaj proste przejscie miedzy slajdami, np. ,,Przenikanie”, 1 sprawdz jego dzialanie w
trybie pokazu.

3. Zmien przejscia miedzy kazdym slajdem tak, aby byty rézne (np. ,,Przesuwanie”,
,Przekrecanie”, ,,Zanikanie”).
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4. Ustal czas trwania przej$cia na 2—3 sekundy 1 wlacz automatyczne przechodzenie do
kolejnego slajdu.

5. Wyprobuj opcje kierunku przejscia (np. z lewej, z gory, z prawej) i dodaj efekt
dzwigkowy do wybranego przejscia.

6. Porownaj, jak wplywa to na odbidr prezentacji podczas pokazu.

7. Utworz krotka prezentacje (68 slajdéw) na dowolny temat (np. ,,Moje
zainteresowania”).

8. Dobierz przejscia Swiadomie — uzyj bardziej dynamicznych do slajdow z nowymi
informacjami i spokojniejszych do podsumowan.

9. Odtworz prezentacj¢ 1 ocen, czy animacje wspieraja tres¢, czy ja rozpraszaja.
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Scenariusz lekceji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjng
Ilo$¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modul 4: PixelPerfect Studio

Temat lekcji nr 29 - Przygotowanie prezentacji do publicznego pokazu

Tre$ci nauczania (wymagania szczegotowe - podstawa programowa) — 11. 3);
Cel lekcji:

e Nauka i praktyczna realizacja konstruowania prezentacji multimedialne;.
e Uczniowie uczg si¢ dodawac slajdy, edytowac¢ je w odpowiedni sposob, zmieniaé
czcionke, kolor tta oraz stosowac szablony.

Wymagania szczegélowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla II etapu
ksztalcenia:

e Uczen przygotowuje 1 prezentuje rozwigzania problemow, postugujac sig
podstawowymi aplikacjami (program do tworzenia prezentacji multimedialnej) na
swoim komputerze, wykazujac si¢ przy tym umiejetno$ciami:

o tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomoca wybranych narzedzi,
przeksztalca obrazy, uzupehia grafike tekstem

e Uczen gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby
w komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w S$rodowiskach wirtualnych
(chmurze).

e Uczen tworzy i1 porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo)
informacje, takie jak:

o obrazki 1 teksty ilustrujgce wybrane sytuacje.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci programowe beda realizowane za pomocg uniwersalnych narz¢dzi dostgpnych
w systemach operacyjnych, przede wszystkim menedzerach okien. W miare
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mozliwosci, spowodowanej dostgpnoscig ustugi zapisu danych w chmurze, uczniowie
beda korzysta¢ z zapisu danych w srodowiskach wirtualnych.

e Realizacja za pomocg uniwersalnych narzedzi, w ktéore wyposazone sa wszystkie
wykorzystywane w szkotach systemy operacyjne (np. eksploratory plikow).

e Tresci programowe realizowane beda w programie LibreOffice Impress.

Uczen:

e wyjasnia, czym jest pokaz slajdoéw 1 jak przygotowa¢ go do wystapienia,,

e rozpoznaje i stosuje funkcje zwigzane z ustawieniami pokazu slajdow (np. tryb
petnoekranowy, automatyczne przejscia, zapetlanie),

e wskazuje roznice miedzy widokiem dla publicznosci a widokiem prezentera (dwoch
ekranow),

e dodaje i edytuje notatki dla méwcey pod slajdami.

Metody pracy:

¢ pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna,
e praca na komputerze,
e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

o zestaw PC z dostgpem do Internetu oraz zainstalowanym programem LibreOffice
Impress,

e rzutnik multimedialny,

e e-podrecznik.

Formy pracy

e Praca indywidualna.
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Przebieg lekcji:

Faza 1. Wprowadzenie

Podczas tej lekcji uczniowie poznaja, jak przygotowac¢ swoja prezentacje do pokazu przed
publicznoscig. Nauczyciel omawia, czym rézni si¢ pokaz slajdéow dla widza od widoku
prezentera oraz w jakich sytuacjach warto korzysta¢ z dwdch ekranow — jeden wyswietla
prezentacj¢ dla odbiorcow, a drugi zawiera dodatkowe notatki, widoczne tylko dla osoby
prowadzacej. Uczniowie dowiedzg si¢, jak planowaé swoja wypowiedz, gdzie zapisywac
notatki dla mowcy i jak je wykorzystaé¢ w trakcie wystgpienia, aby méwi¢ swobodnie i pewnie.
Nauczyciel pokazuje funkcje notatek oraz wyjasnia, jak ¢wiczy¢ wystapienie z pomocg trybu
prezentera.

Faza I1. Czes$¢ zasadnicza - realizacja

1. Uczniowie wiaczaja program LibreOffice Impress.

2. Nauczyciel wykorzystujac e-platform¢ demonstruje na tablicy multimedialnej
podstawowe funkcji programu LibreOffice Impress zwigzanych z wstawianiem i
edytowaniem zdje¢.

3. Nauczyciel, korzystajac z e-platformy i tablicy multimedialnej, prezentuje funkcje
programu LibreOffice Impress zwigzane z przygotowaniem prezentacji do publicznego
pokazu, w szczegolnosci:

a. dodawanie notatek dla mowcy,

b. ustawienia pokazu slajdow (np. tryb prezentera, automatyczne przejscia),

c. roznice miedzy widokiem publicznym a widokiem prezentera przy dwoch
ekranach.

4. Nauczyciel objasnia sposob pracy na lekcji — we wskazanym przez niego momencie
uczniowie beda wykonywaé kolejne etapy prowadzace do rozwigzania zadania.
Zdolniejsi uczniowie sprobuja wykonac je samodzielnie. Stabsi wykonajg kolejne kroki
razem z nauczycielem, w oparciu o przygotowana do zajec¢ instrukcje dostgpnag w e-
podreczniku lub material multimedialny. W razie potrzeby beda mogli dopytaé
nauczyciela. Nauczyciel na biezaco sprawdza postgpy uczniow.

Faza I11. Podsumowanie

Uczniowie prezentuja swoje programy, nauczyciel omawia ich dziatanie oraz ocenia. Kryteria
oceniania:

Ocena dopuszczajaca:
—uczen potrafi doda¢ notatke méwcey do przynajmniej jednego slajdu.

Ocena dostateczna:
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— stosuje notatki mowcy oraz uruchamia pokaz slajdéw w trybie podstawowym.
Ocena dobra:

— ustawia prezentacj¢ w trybie pelnoekranowym lub w oknie,

— modyfikuje ustawienia pokazu (np. czas automatycznego przejscia slajdow).
Ocena bardzo dobra:

— korzysta z notatek dla kazdego slajdu,

— potrafi Swiadomie zaplanowac¢ kolejnos¢ i sposob prezentacii,

— uruchamia pokaz z wykorzystaniem roéznych opcji ustawien (np. zapetlenie, prezentacja
automatyczna).

Ocena celujaca:

— przygotowuje prezentacje w sposob uporzadkowany i logiczny,

— prezentuje ja ptynnie, korzystajac z notatek jako wsparcia,

— samodzielnie korzysta z trybu prezentera i thumaczy jego zastosowanie,

— wykazuje si¢ kreatywnoscig oraz potrafi oceni¢, ktdre ustawienia najlepiej wspierajgq
wystgpienie publiczne.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy ucznidéw na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. Do czego stuza notatki méwcy w prezentacji:
a. do wstawiania efektow dzwigkowych
b. do przypomnienia, co powiedzie¢ podczas prezentacji
c. do wstawiania komentarzy dla innych uczniéw
d. do zmieniania koloru tta
2. Gdzie mozna wpisa¢ notatki dla méwcy w LibreOffice Impress:
a. w tytule slajdu
b. w dolnej czesci pod slajdem, w polu ,,Notatki”
c. W gornej belce programu
d. wmenu,,Widok” — ,,Szablon”
3. Jak uruchomi¢ pokaz slajdéw w LibreOffice Impress:
a. klikajac prawym przyciskiem myszy na slajd
b. wybierajac z menu ,,Wstaw” — , Nowy slajd”
c. klikajac ,,Pokaz slajdéw” — ,,Start od poczatku”
d. klikajac ,,Zapisz jako PDF”
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Faza V. Dodatkowe, praca domowa
Zadanie domowe (dla chetnych).

Przygotuj krotka prezentacje (3—4 slajdy) z notatkami dla méwcy i ustaw ja do wyswietlania
w trybie pelnoekranowym.
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Zalacznik nr 1 — Realizacja zadania glownego podczas lekcji nr 29 - Przygotowanie

prezentacji do publicznego pokazu.

Wprowadzenie!

Przygotowanie prezentacji do pokazu to nie tylko pokazywanie slajdow na duzym ekranie.
Dobrze jest tez wiedzie¢, co chcemy powiedzie¢ przy kazdym slajdzie. Dlatego podczas
dzisiejszej lekcji dowiecie si¢, jak doda¢ krotkie notatki dla moéwcey, ktéore pomagaja
zapamigtac, co trzeba powiedzie¢. Poznacie tez, jak dziata pokaz z dwoma ekranami — jeden
widzi publiczno$¢, a drugi tylko osoba, ktéra prowadzi prezentacje. To bardzo przydatne, kiedy
wystepujemy przed klasg i chcemy dobrze wszystko opowiedziec!

Scenariusz

1. Na swoim komputerze znajdz ikon¢ programu LibreOffice Impress i kliknij ja, aby go
uruchomi¢. Gdy program si¢ otworzy, wybierz wczesniej zapisang prezentacje, nad
ktéra juz pracowate$ (np. o robocie, grzeski), albo stwérz nowa — mozesz wybrac
dowolny kolorowy szablon i doda¢ kilka slajdéw. Upewnij si¢, ze Twoja prezentacja
ma przynajmniej 3 lub 4 slajdy i ze znajduje si¢ na nich tekst lub obrazek, o ktorym
chcesz opowiedziec.

2. Spoéjrz na dolng czes¢ ekranu pod slajdem — tam powinno znajdowac si¢ miejsce na
notatki dla mowcy. Jesli go nie widzisz, kliknij u gory zaktadke ,,Widok”, a nastgpnie
wybierz opcje Notatki. Dzigki temu zobaczysz specjalne pole, w ktéorym mozesz
zapisaé, co chcesz powiedzie¢ przy danym slajdzie podczas pokazu. Notatki te sa
widoczne tylko dla Ciebie, a nie dla 0s6b ogladajacych prezentacje.

: lekcja 28.0dp — LibreOffice Impress

| Plik Edyga Widok Wstaw Format Slajd Pokazslajdéw Narzedzia Okno Pomoc

Normalny ) - ;:-;',;1 a?; n - [=
Konspekt _ -
Notatki 1O _"aﬁ'j_.' O'@'Q'ﬁi

Sorter slajdow
Slajd wzorcowy
Notatki wzorcowe

Ulotka wzorcowa

Interfejs uzytkownika...

Paski narzedzi »

'

v Panel slajdow
Widok paska kart

Pasek stanu

Rysunek 1. Aktywowanie okna notatek.

3. Teraz pod kazdym slajdem wpisz krotkie zdanie, ktore pomoze Ci zapamigtaé, co
chcesz powiedzie¢ podczas prezentacji. To mogg by¢ proste informacje, ciekawostki
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lub co$, co cheesz wyttumaczy¢ widzom. Na przyktad: ,, To mdj robot Max. Pomaga mi
w domu 1 umie tanczy¢.” Dodaj takg notatke pod kazdym slajdem w swojej prezentacji.
Notatki nie bedg widoczne dla 0s6b ogladajacych slajdy — to Twoja podpowiedz do
wystgpienia.
|| |

1] ]

H Hi

it Ll

i L
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L e T e
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70 moj robot Max. Pomaga mi w domu i umie tanczyc.

Rysunek 2. Wstawianie notatek.

4. Dodaj takie notatki do kazdego slajdu, ktory znajduje si¢ w Twojej prezentacji. Postaraj
si¢, aby kazda notatka pasowata do tresci slajdu i1 byta napisana prostym, zrozumiatym
jezykiem. To bedzie Twoja pomoc w czasie wystgpienia.

5. Podczas prezentacji mozna korzysta¢ z dwoch ekrandw — to bardzo przydatne, gdy
moéwimy do widowni:

e Pierwszy ekran (np. tablica, monitor lub rzutnik) pokazuje tylko slajdy — to widza
WSZYSCY.

e Drugi ekran (Twoj komputer lub laptop) pokazuje dodatkowe informacje, np.
notatki, zegar oraz podglad nastgpnego slajdu — widzisz je tylko Ty, czyli osoba
prowadzaca prezentacje.

6. Teraz przygotujesz swoja prezentacje¢ tak, jakbys mial ja zaprezentowac przed catg klasa
lub inng publiczno$cia. Dzigki odpowiednim ustawieniom mozesz zdecydowacé, jak
bedzie wygladat pokaz slajdow, jak beda si¢ zmienia¢ slajdy oraz czy wiacza sie
animacje 1 notatki dla prowadzacego. Bedziesz pracowa¢ z wazng funkcja programu —
,Ustawienia pokazu slajdéw”. To specjalne okno, w ktorym mozesz ustawi¢ doktadnie,
jak ma si¢ zachowywa¢ Twoja prezentacja. W tym celu:

e Na gorze ekranu, w gldwnym pasku menu, kliknij Pokaz slajdow.

e 7 rozwijanego menu wybierz Ustawienia pokazu slajdow (opcja ostatnia na
liscie).

e Otworzy si¢ okno z wieloma r6znymi ustawieniami — to wtasnie tutaj bedziesz
pracowac w kolejnych ¢wiczeniach.
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Ustawienia pokazu slajdow X
Zakres

O Wszystkie slajdy

O od: Slajd 1

Niestandardowy pokaz slajdow:

I

Tryb prezentacji Opcje prezentacji
() Petny ekran : (] Wytacz automatyczng zmiane slajdéw
O W oknie @ Zmien slajd po kliknieciu tta
(] Zapetl i powtérz po: () Wskaznik myszy widoczny
00:00:00 () Wskaznik myszy jako piéro

Pokaz logo podczas pauzy 8 Whacz animowane obrazy
Utrzymuj prezentacje zawsze na wierzchu
@ Edyqja pokazu slajdéw w trybie na zywo
Ekran

Pokaz prezentacji: ‘ ‘

Konsola prezentera: ‘Okienkowa ~ ‘

(] Pokaz pasek nawigadji

Rozmiar przyciskow: Automatyczny ‘

Zdalne sterowanie

E]W’rqcz zdalne sterowanie Pobierz aplikacie...
Wiacz niezabezpieczone potaczenia Wi-Fi

Pomoc QK Anuluj

Rysunek 3. Widok ustawienia pokazu slajdow.

7. Zanim rozpoczniesz pokaz slajdow, musisz zdecydowaé, ktére slajdy maja byc¢
wyswietlane. Mozesz pokaza¢ wszystkie slajdy albo tylko wybrane. W tym ¢wiczeniu
ustawisz, aby Twoja prezentacja wyswietlala si¢ od poczatku do konca — czyli wszystkie
slajdy, ktore przygotowates. To wazne, jesli chcesz, aby nikt nie pomingt Zadnej czesci
Twojej pracy. Otworz Pokaz slajdow wybierz Ustawienia pokazu slajdow, a nastepnie
zaznacz opcje¢ Wszystkie slajdy, aby cata Twoja prezentacja byta widoczna podczas
pokazu. Uruchom prezentacje. Mozesz rdwniez okresli¢ poczatkowy slajd od ktorego
zacznie si¢ prezentacja.

Zakres

Oos
Niestandardowy pokaz slajdow: I:l

Rysunek 4. Opcja prezentacji wszystkich slajdow.
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8. Teraz zdecydujesz, w jaki sposdb ma si¢ wyswietla¢ Twoja prezentacja na ekranie.
Mozesz ustawié, aby pokaz byl widoczny na catym ekranie (czyli zastaniat wszystko
inne), albo wyswietlal si¢ w oknie, co pozwala np. tatwo wroci¢ do edycji lub korzystac¢
z notatek. Tryb pelnoekranowy wyglada najbardziej profesjonalnie i jest idealny, gdy
pokazujesz prezentacj¢ przed klasg. Z kolei tryb w oknie jest wygodny do ¢wiczen i
testowania. Otworz ponownie Pokaz slajdow wybierz Ustawienia pokazu slajdow a
nastepnie w sekcji Tryb prezentacji wybierz:

e Pelny ekran — jesli chcesz, aby prezentacja zajmowata caly ekran.

e W oknie — jesli cheesz tatwiej przetaczac si¢ miedzy slajdami a pulpitem.

e Na koncu kliknij OK, a potem uruchom prezentacj¢, aby sprawdzi¢, jak dziata
wybrany tryb. Przetestuj kazdy tryb.

Tryb prezentacji Opcje prezentacji
(O Petny ekran () Wytgcz automatyczng zmiane slajdow
O W oknie @ Zmien slajd po kliknieciu tta
() Zapetl i powtérz po: () wskaznik myszy widoczny

00:00:00 () Wskaznik myszy jako piéro
Pokaz logo podczas pauzy @ Wiacz animowane obrazy
Utrzymuj prezentacje zawsze na wierzchu

@ Edydja pokazu slajdéw w trybie na zywo

Rysunek 5. Opcje trybu prezentacji.
Praktyczne ¢wiczenie:

1. Zmien tryb prezentacji na ,,Zapetl i powtorz po 5 sekundach”, aby Twoja prezentacja
odtwarzata si¢ w kotko — sprawdz, jak to dziata.

2. Ustaw, zeby slajdy zmieniaty si¢ automatycznie co 6 sekund, bez kliknigcia —
przetestuj, czy wszystkie slajdy zmieniajg si¢ same.

3. Dodaj do prezentacji nowy slajd koncowy z napisem ,,Dzigkuj¢ za uwage!” i sprawdz,
czy jest poprawnie wyswietlany w pokazie.

4. Wymysl pytanie do swojej prezentacji (np. ,,Co potrafi moj robot?”’) i zapisz je jako
notatke dla méwcy pod wybranym slajdem.

5. Sprobuj uruchomié prezentacje w trybie ,,W oknie”, a nastepnie w trybie ,,Peiny
ekran” — porodwnaj, ktoéry lepiej nadaje si¢ do prezentowania przed publiczno$cig i
uzasadnij swdj wybdr w jednym zdaniu.
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Scenariusz lekceji z informatyki w oparciu o robotyke edukacyjng
Ilo$¢ godzin lekcyjnych — 1h
Klasa IV

Modul 4: PixelPerfect Studio

Temat lekcji nr 30 - Publiczny pokaz prezentacji uczniowskich

Tre$ci nauczania (wymagania szczegotowe - podstawa programowa) — 11. 3);
Cel lekcji:

e Nauka i praktyczna realizacja konstruowania prezentacji multimedialne;.
e Uczniowie uczg si¢ dodawac slajdy, edytowac¢ je w odpowiedni sposob, zmieniaé
czcionke, kolor tta oraz stosowac szablony.

Wymagania szczegélowe okreslone podstawa programowa z informatyki dla II etapu
ksztalcenia:

e Uczen przygotowuje 1 prezentuje rozwigzania problemow, postugujac sig
podstawowymi aplikacjami (program do tworzenia prezentacji multimedialnej) na
swoim komputerze, wykazujac si¢ przy tym umiejetno$ciami:

o tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomoca wybranych narzedzi,
przeksztalca obrazy, uzupehia grafike tekstem

e Uczen gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby
w komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w S$rodowiskach wirtualnych
(chmurze).

e Uczen tworzy i1 porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo)
informacje, takie jak:

o obrazki 1 teksty ilustrujgce wybrane sytuacje.

Sposob realizacji wymagan w innowacyjnym programie nauczania:

e Tresci programowe beda realizowane za pomocg uniwersalnych narz¢dzi dostgpnych
w systemach operacyjnych, przede wszystkim menedzerach okien. W miare
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mozliwosci, spowodowanej dostgpnoscig ustugi zapisu danych w chmurze, uczniowie
beda korzysta¢ z zapisu danych w srodowiskach wirtualnych.

e Realizacja za pomocg uniwersalnych narzedzi, w ktéore wyposazone sa wszystkie
wykorzystywane w szkotach systemy operacyjne (np. eksploratory plikow).

e Tresci programowe realizowane beda w programie LibreOffice Impress.

Uczen:

e wyjasnia, czym jest pokaz slajdow i jak przygotowa¢ go do wystapienia,

e rozpoznaje i stosuje funkcje zwigzane z ustawieniami pokazu slajdow (np. tryb
petnoekranowy, automatyczne przejscia, zapetlanie),

e wskazuje roznice miedzy widokiem dla publicznosci a widokiem prezentera (dwoch
ekranow),

e dodaje i edytuje notatki dla méwcey pod slajdami.

Metody pracy:

¢ pokaz multimedialny — e-platforma edukacyjna,
e praca na komputerze,
e pogadanka.

Srodki dydaktyczne

o zestaw PC z dostgpem do Internetu oraz zainstalowanym programem LibreOffice
Impress,

e rzutnik multimedialny,

e e-podrecznik.

Formy pracy

e praca grupowa.
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Przebieg lekcji:

Faza 1. Wprowadzenie

Podczas tej lekcji uczniowie dowiedzg sig, jak zaprezentowaé swoja prace multimedialng w
sposob uporzadkowany, spokojny i1 zrozumialy dla publicznos$ci. Nauczyciel omawia, jak
przygotowac si¢ do wystgpienia — zarowno pod wzgledem technicznym (np. uruchamianie
pokazu, wykorzystanie notatek méwcy), jak 1 merytorycznym (planowanie wypowiedzi i
podziat r6l w parze). Uczniowie poznaja rdéznice miedzy widokiem prezentera a widokiem
publicznosci. Dowiedzg si¢, ze przy pokazie na dwodch ekranach osoba prowadzaca moze
widzie¢ na swoim monitorze notatki i kolejno$¢ slajdow, co ulatwia spokojne i plynne
wystapienie. Wspdlnie z nauczycielem przecwicza, jak korzysta¢ z notatek, jak zaplanowac
swoja wypowiedz i na co zwroci¢ uwage podczas prezentacji. Dzigki temu uczniowie poczuja
si¢ pewniej i beda gotowi zaprezentowaé swoje prace przed klasa.

Faza I1. Czes$¢ zasadnicza - realizacja

1. Uczniowie wlaczajg program LibreOffice Impress.
2. Nauczyciel prezentuje na tablicy multimedialnej wzorcowy sposob przedstawienia
prezentacji, zwracajgc uwage na:
a. spokojne tempo mowienia,
b. czytelng prezentacje slajdow,
c. kontakt wzrokowy z publicznoscia,
d. wspotprace miedzy osobami w parze (np. méwienie na zmiang, podzial
slajdow).
3. Uczniowie w parach przygotowuja si¢ do prezentacji, ¢wiczac swoOj wystep przy
pomocy wczesniej przygotowanych notatek. Wspolnie ustalajg, kto bedzie mowit przy
ktorych slajdach, i ¢wicza plynne przej$cia miedzy wypowiedziami.

Faza I11. Podsumowanie

Uczniowie prezentuja swoje prace multimedialne przed klasa, indywidualnie lub w parach, z
wykorzystaniem przygotowanych wczesniej notatek mowcy i1 pokazow slajdow. Kryteria
oceniania:

Ocena dopuszczajaca:

— uczen potrafi doda¢ notatk¢ moéwcey do przynajmniej jednego slajdu,
— prezentacja zawiera podstawowe elementy (tekst, tytul, obrazek).
Ocena dostateczna:

— stosuje notatki mowcy,
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— potrafi uruchomi¢ pokaz slajdéw w trybie podstawowym,

— prezentuje przynajmniej jeden slajd w obecnosci klasy.

Ocena dobra:

— ustawia pokaz w trybie pelnoekranowym lub w oknie,

— modyfikuje ustawienia pokazu (np. czas przejscia slajdow, kolejnosc),
— prezentacja zawiera przejscia slajdow i czytelny uktad.

Ocena bardzo dobra:

— korzysta z notatek dla kazdego slajdu,

— potrafi §wiadomie zaplanowac kolejno$¢ i sposob prezentacji,

— uruchamia pokaz z wykorzystaniem roéznych opcji ustawien (np. zapetlenie, prezentacja
automatyczna),

— wystepuje ptynnie i wspotpracuje z partnerem podczas prezentacji.
Ocena celujaca:

— przygotowuje prezentacje w sposob uporzadkowany i logiczny,

— prezentuje jg ptynnie, korzystajac z notatek jako wsparcia,

— samodzielnie korzysta z trybu prezentera i thumaczy jego zastosowanie,

— wykazuje si¢ kreatywnoscig oraz potrafi oceni¢, ktdre ustawienia najlepiej wspierajq
wystgpienie publiczne.

Faza IV. Quiz/Test sprawdzajacy
Ocena nabytej wiedzy ucznidéw na podstawie pytan sprawdzajacych, np.:

1. W jaki celu tworzymy notatki dla méwcy w LibreOffice Impress:
a. do wstawiania efektow dzwigkowych
b. do przypomnienia, co powiedzie¢ podczas prezentacji
c. do wstawiania komentarzy dla innych uczniow
d. do zmieniania koloru tta
2. Jak nalezy zachowywac si¢ podczas prezentowania pracy przed klasa:
a. mowic glosno i wyraznie, patrze¢ na publicznos¢
b. odczyta¢ wszystko z kartki 1 nie patrze¢ na stuchaczy
c. rozmawiac z kolegg z pary 1 nie zwraca¢ uwagi na klas¢
d. rozmawia¢ z kolegg z pary i nie zwraca¢ uwagi na klas¢
3. Co zrobi¢, jesli podczas prezentacji zapomnisz, co miate§ powiedzieé:
a. uciec z sali
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b. powiedzieé, ze nie pamigtasz i usigsé
c. spojrze¢ w notatki mowcy lub poprosi¢ partnera o pomoc
d. wylaczy¢ prezentacje i zmieni¢ temat

Faza V. Dodatkowe, praca domowa
Zadanie domowe (dla che¢tnych).

1. W domu prze¢wicz swoja wypowiedz do prezentacji, czytajac notatki dla méwcy na
glos przed lustrem lub bliska osoba.

2. Zapisz na kartce 3 rzeczy, ktore udato Ci si¢ zrobi¢ dobrze podczas pracy w parze,
oraz 1, ktorg chciatby$ poprawi¢ nastepnym razem.
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Zalacznik nr 1 — Realizacja zadania glownego podczas lekcji nr 30 - Publiczny pokaz

prezentacji uczniowskich.

Wprowadzenie!

Pokazywanie swojej prezentacji przed klasg to wazny moment — to nie tylko czas na pokazanie
slajdoéw, ale tez okazja, by opowiedzie¢ co$ ciekawego i pokaza¢, co sami stworzyliicie.
Podczas dzisiejszej lekcji bedziecie mogli zaprezentowaé swoje prace, ktore
przygotowywali§cie w ostatnich dniach. Kazdy z Was bedzie mial szans¢ wystapi¢ —
samodzielnie lub w parze — i poéwiczy¢ mowienie przed innymi. To §wietna okazja, zeby
pokazac, jak dobrze potraficie korzysta¢ z programu Impress, jak planujecie wypowiedz i jak
radzicie sobie na scenie. Nie chodzi o to, zeby byto idealnie — wazne, zeby sprobowaé, mowic
odwaznie 1 z dumg zaprezentowacé swojg prace.

Scenariusz

Dzisiaj bedziecie pracowaé w parach i razem przygotujecie wiasng prezentacje multimedialna.
Waszym zadaniem bedzie stworzenie krotkiej, ciekawej i estetycznej prezentacji, ktora pozniej
pokazecie przed klasa.

1. Mozecie wybra¢ temat z propozycji nauczyciela lub zaproponowaé co$ wlasnego.
Przykladowe tematy: wymarzony robot, ulubione zwierzg, hobby, miejsce. Wazne, zeby
to byt temat, ktory dobrze znacie i lubicie.

2. Wilaczcie na komputerze program LibreOffice Impress. Kiedy si¢ otworzy, wybierzcie
pusta prezentacje¢ albo jeden z gotowych kolorowych szablondéw. Na pierwszym slajdzie
wpiszcie tytul Waszej prezentacji oraz imiona obydwu os6b z zespotu. To bedzie Wasz
slajd tytutowy, ktory pokaze, o czym bedziecie opowiadac i kto przygotowat te prace.

3. Teraz dodajcie kolejne slajdy do swojej prezentacji. Najlepiej przygotowac od trzech
do pieciu. Na kazdym slajdzie wpiszcie krotki tytut 1 jedno lub dwa zdania, ktore pasuja
do Waszego tematu. Postarajcie si¢ pisa¢ zrozumiale 1 nie za duzo — najwazniejsze
informacje powinny by¢ widoczne od razu. Dodajcie tez ilustracje, rysunek lub zdjecie,
ktore dobrze pokazuje to, o czym mowicie. Wszystko powinno by¢ dobrze widoczne i
uporzadkowane, a tekst powinien by¢ napisany duzg i1 czytelng czcionka.

4. Kiedy wszystkie slajdy sg juz gotowe, mozecie zadba¢ o wyglad prezentacji.
Zmieniajcie kolory tta, dopasowujcie czcionki, ustawcie ciekawe, ale spokojne
przejscia miedzy slajdami - na przyktad zanikanie, przesuwanie lub inne efekty
dostepne w programie. Dzieki temu prezentacja bedzie nie tylko ciekawa, ale tez
przyjemna do ogladania. Pamig¢tajcie, zeby nie przesadzi¢ z efektami.

5. Pod kazdym slajdem znajduje si¢ specjalne pole, ktére stuzy do wpisywania notatek dla
osoby prowadzacej prezentacje. W tym miejscu mozecie zapisaé, co chcecie
powiedzie¢, kiedy dany slajd si¢ pojawi. Te notatki nie beda widoczne dla widzow —

im. IGNACEGO LUKASIEWICZA
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zobaczycie je tylko Wy podczas pokazu (jesli bedzie dostepny drugi ekran). Dzigki nim
tatwiej bedzie Wam zapamigtaé, co moéwic i w jakiej kolejnosci.

Na koniec dobrze jest sprawdzi¢, czy wszystko dziala. Przejrzyjcie calg prezentacj¢ od
poczatku do konca. Zobaczcie, czy slajdy pojawiaja si¢ w odpowiedniej kolejnosci, czy
teksty sa poprawnie napisane i czy obrazki sg dobrze wstawione. Jesli zauwazycie
btedy, poprawcie je. Upewnijcie si¢, ze prezentacja wyglada tak, jak chcecie jg pokazaé
innym.

Wasza prezentacja zostanie pokazana na lekcji. Przygotujcie si¢ do wspdlnego
wystapienia — mozecie podzieli¢ si¢ slajdami i méwi¢ na zmiang albo ustalié, kto za co
odpowiada. Najwazniejsze, zeby oboje byli zaangazowani i gotowi do pokazania
efektow wspodlnej pracy. Nie trzeba si¢ stresowaé — to bedzie $wietna okazja, by
pochwali¢ si¢ tym, co razem stworzyliscie.

Praktyczne ¢wiczenie:

1.
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Dodaj do kazdego slajdu rézne przejscia i sprawdz, ktére z nich najlepiej pasuja do
tresci prezentacji.

W notatkach dla méwcy pod kazdym slajdem napisz doktadnie, co chciatbys
powiedzie¢ podczas wystgpienia.

Zmien tlo jednego ze slajdow, tak aby pasowalo do obrazka lub tematu, ktory
przedstawiasz.
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