Erasmus+

Scenariusz zajec¢ - robotyczna mysz Code & Go dla poczatkujacych

Temat: Robotyczna mysz Code & Go dla poczatkujgcych
Lekcja wstepna dla ucznidéw klas 4-5 oraz lekcje 2 i 3 dla uczniéw przedszkola i klasy 1.

Efekty uczenia sie:

umiejetnos¢ budowania labiryntu z wykorzystaniem
elementéw zestawu
umiejetnos¢ programowania myszy za pomoca
przyciskéw
umiejetnos¢ przygotowania toru ruchu myszy przy
pomocy kart kodujgcych
umiejetnos¢ wprowadzania poprawek metodg prob i
btedéw oraz:

o dodawania elementow kodu

o czyszczenia kodu i rozpoczynania od nowa
umiejetnos¢ przejscia labiryntu na réznych
poziomach trudnosci od 1 do 20
mozliwos¢ tworzenia wtasnej wersiji labiryntu
wiedza, jak uczy¢é mtoszych uczniow
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Odniesienie do polskiej podstawy programowej:
Programowanie jest elementem podstawy programowej w szkole podstawowej. Scenariusz ten moze by¢ rowniez przydatny przy
wprowadzaniu pojec¢ z dziedziny matematyki i fizyki.

Grupa docelowa: poziom poczatkujgcy, przedszkole, klasa pierwsza szkoty podstawowej, uczniowie klas 4-5 wspotpracujacy z
mtodszymi

Wiek uczniow/klasa: od zeréwki wzwyz
Wielkos¢é grupy: maksimum 12 uczniéw
Czas trwania / liczba lekgcji: 3 x 45 minut

Przygotowanie (niezbedne materiaty i pomoce online):

- zestaw - mysz robotyczna Code & Go

- 3 baterie AAA (najlepiej akumulatorowe), ktérych nie ma w zestawie z robotem
- Srubokret - aby otworzy¢ pojemnik na baterie

- miejsce na stole lub podtodze, ok 100 x 100 cm

Wprowadzenie do scenariusza (wskazowki, moZliwe sposoby wykonania i sytuacje ryzykowne):
- Najlepiej, jesli uczniowie pracujg w parach lub grupach po trzy osoby

Przed rozpoczeciem zaje¢ (do przygotowania przez nauczyciela):
- obejrzyj tutorial prezentujgcy zestaw
- podziel uczniéw na grupy lub pary (jeden starszy uczen z klasy 4-5 + jeden lub dwéch
mtodszych)
- przygotuj zestaw, sprawdz bateria
- obejrzyj ten tutorial prezentujgcy przebieg przyktadowej lekc;ji



https://youtu.be/PSxmruCnqNg
https://youtu.be/Q5BaFLcfT2w

Przebieg zaje¢ (okoto trzy godziny lekcyjne):

Lekcja pierwsza: lekcja wstepna z uczniami klas 4-5
Przygotowanie:

- Wykorzystaj jeden z zestawow do prezentacji catej klasie. Pozostate rozt6z na stotach w klasie.
- Wybierz jedng z kart aktywnosci i wykorzystaj jako przyktad do przygotowania toru i kodowania myszy.

1. Nauczyciel zbiera ucznidéw i prezentuje:
e zawartos¢ zestawu
e przyciski myszy, ich funkcje oraz jak ustawi¢ “normalng” predkosc robota
e sposob budowania labiryntu na podstawie kart aktywnosci - jak tgczy¢ poszczegdlne elementy
e programowanie za pomocg kart kodowania
e jak wprowadzacd i jak czyscic kod
e instrukcje dotyczgce pozostatych elementow lekciji
e gtéwny cel zabawy: Coby musi dotrze¢ do sera!

2. Uczniowie pracujg w parach ze swoimi zestawami:
e testujg rézne poziomy trudnosci labiryntu i zaznajamiajg sie z funkcjami robota

3. Nauczyciel przygotowuje uczniéw na sytuacje trudne:
e co robi¢, jesli wyczerpig sie baterie (wymieni¢ baterie, natadowac te ktére sie wyczerpaty)
e jak wyznaczac reguty, prowadzi¢ i uczy¢ mtodszych uczniéw

4. Podsumowanie zajec. Przyktadowe pytania:
e Czego sie dzis$ nauczyliSmy?
e Co byto wyzwaniem?
e Czego chcecie nauczy¢ sie na nastepnych zajeciach?



Lekcja druga: Starsi uczniowie uczag mtodszych
Przygotowanie:

Przydziel kazdemu starszemu uczniowi jednego lub dwdjke mtodszych, ktérym bedzie pomagat
Wykorzystaj jeden z zestawdw do prezentacji catej klasie. Pozostate rozt6z na stotach w klasie.

. Nauczyciel zbiera uczniéw i prezentuje:

e zasady zaje¢: starsi uczniowie pomagajg mtodszym w pracy
e instrukcje dotyczgce pozostatych elementow lekcji
e gtowny cel zabawy: Coby musi dotrze¢ do seral

Uczniowie pracuja przy swoich stanowiskach:
e starajg sie przejsc tyle poziomodw, ile mozliwe, zaleznie od umiejetnosci
e starsi pomagajg mtodszym

Podsumowanie zajeé. Przyktadowe pytania:
e (Czego sie dzis nauczylismy?
e Co byto wyzwaniem?
e (Czego chcecie nauczy¢ sie na nastepnych zajeciach?



Lekcja trzecia: Ukladanie wyzwan zwigzanych z kodowaniem

Przygotowanie:

- Potacz uczniow w te same pary lub grupy, w jakich pracowali na poprzednich zajeciach.
- Na kazdym stole przygotuj: Robota z zestawem, otowek, gumke, linijke, duzg, kwadratowg kartke papieru.

1. Nauczyciel podsumowuje wiadomosci z poprzednich zaje¢ i udziela uczniom instrukcji wykonania zadania:

Nalezy przygotowac wtasny pomyst labiryntu na kartce papieru dodajgc w tym funkcje #
Nastepnie grupy zamieniajg sie labiryntami i odpowiednio programujg Colbiego tak, by trafit do sera.
Po zakonczeniu, uczniowie oznaczajg poziomy trudnosci labiryntéw (od 1=tatwy do 5=trudny) w oparciu o liczbe elementéw
i Scian, czas potrzebny do wykonania zadania oraz liczbe niezbednych krokéw. Ocena moze by¢ dokonana dwojako:
o Pisemnie
o Zapomocag rysunku, gdzie np. kolor twarzy robota odpowiada poziomowi trudnosci
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2. Uczniowie wykonuja zadania przy swoich stanowiskach

3. Na koniec nastepuje podsumowanie i ocena zajeé¢

Podsumowanie (wiedza, umiejetnosci, rozumienie):

1. Uczniowie poznaja:
e sposob budowania labiryntu z dostepnych elementdw, na podstawie kart aktywnosci
e metode programowania ruchéw robota za pomoca przyciskéw
e droge do programowania robota w oparciu o karty kodowania
e droge do przejscia labiryntu na roznych poziomach trudnosci od 1 do 20

2. Uczniowie bedga potrafili:
e stworzy¢ witasny labirynt
e uczy¢ mtodszych kolegow i kolezanki
e pracowac z innymi

3. Uczniowie bedg rozumieé:
e idee programowania na podstawowym poziomie
e jak za pomocag metody prob i btedéw dokonywac poprawek oraz
o budowac¢ kod
o czyscic¢ kod i rozpoczynac¢ na nowo



