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Scenariusz zajeé

Temat: pisownia, wyszukiwanie stéw, programowanie

Efekty uczenia sie: Uczniowie

e Nauczg sie programowania robota Sphero przy
pomocy aplikacji Sphero Edu

e Nauczg sie programowac robota Sphero tak, by
poruszat sie z jednego wyznaczonego miejsca
w drugie

e Rozwing umiejetnos¢ obliczania dystansu,
stopnia skretu i predkosci.
Rozwing zdolnos¢ logicznego myslenia.
Rozwing umiejetnos¢ wspotpracy
Zrozumiejg, jak mozna uczy¢ sie na btedach

Odniesienie do polskiej podstawy programowej:
Programowanie jest elementem podstawy programowej w
szkole podstawowej. Scenariusz ten moze by¢ réwniez
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przydatny przy wprowadzaniu pojec z dziedziny matematyki i fizyki.



Grupa docelowa: uczniowie szkoty podstawowej

Wiek uczniow/klasa: 9-15 lat

Wielkosé grupy: Zaleznie od liczby robotow; 1-3 oséb na jednego
Czas trwania / liczba lekgcji: 1 x 60 minut lub 2 x 40 minut

Przygotowanie (niezbedne materialy i pomoce online):

Urzadzenia mobilne z zainstalowang aplikacjg Sphero Edu

Roboty Sphero

Wystarczajgco duza wolna przestrzen na podtodze

Wyznaczony punkt startu

Wyznaczone miejsca, do ktérych Sphero bedg musiaty dotrzeé. Na poczatek wystarczg dwa, mozna dodaé wiecej, gdy
uczniowie zaznajomig sie z robotami.

Pojedyncze litery, stowa, zdjecia lub karty pozostawione na kazdym miejscu docelowym - zaleznie od inwencji nauczyciela.

Wprowadzenie do scenariusza (wskazowki, mozliwe sposoby wykonania i sytuacje ryzykowne):

Te zadania najlepiej wykonywacé indywidualnie, ewentualnie w parach lub co najwyzej w grupach 3-osobowych

W wypadku popetnienia btedu, uczen powinien zacza¢ od poczatku. Sphero powinno doktadnie trafi¢ do wyznaczonego
miejsca. Jesli tak sie nie dzieje, nalezy poprawi¢ wyznaczony kat ruchu.

Uczniowie programujg robota tak, aby dotart do miejsca, w ktéorym moga uzyskac karte z literg, stowem, zdjeciem itp.
Zadanie mozna zakonczy¢ na tym etapie lub wykorzystac zebrane trofea do kolejnych zadan.

Przed rozpoczeciem zaje¢ (do przygotowania przez nauczyciela):

Zdecyduj, co bedzie zbierane przez Sphero
Ustaw punkty docelowe, pozostaw wybrane karty w odpowiednich miejscach.
Upewnij sie, ze roboty i urzgdzenia mobilne sg natadowane.



Przebieg zaje¢:

- Nauczyciel wyjasnia uczniom, jak dziata Sphero, pokazuje uczniom tutorial. Wazne jest doktadne zademonstrowanie, jak
wyznacza¢ odpowiedni kat jazdy i predkos¢ i jak ustawia¢ Sphero, zaleznie od tego, w ktérg strone ma sie poruszac.

- Uczniowie otrzymujg urzadzenia mobilne i tgczg sie z robotami Sphero tak jak wida¢ to w ww. tutorialu.

- Nastepnie uczniowie ogladaja trase, po ktérej Sphero ma sie poruszac. W trakcie biorg pod uwage kat skretu, predkosc¢ i
czas.

- Uczniowie podazajg za wskazéwkami nauczyciela dotyczgcymi tego, co robot powinien zebraé¢ po drodze. To moze byc¢
cokolwiek, od pojedynczych liter majacych stworzy¢ wyraz lub pojedynczych wyrazéw, z ktérych mozna bedzie zbudowaé
zdanie, itp.

- Punkty docelowe powinny by¢ wyznaczone w odlegtosci 1-2 meterow od punktu startu. Karty potozone sg na wprost Sphero.
Wazne, by pamietaé, ze Sphero powinno toczyc¢ sie we wszystkich kierunkach. Uczniowie mogag planowac dotarcie do kazdej
karty oddzielnie lub do wszystkich na raz, w jednym “ruchu”. Np. gdy mamy trzy stacje, Sphero moze zaczgé¢ od stacjinr 1 i
wréci¢ do punktu wyjscia - wtedy tgcznie bedziemy mieli 6 ruchow. Moze tez przejechac od startu poprzez kolejne punkt, z
powrotem.

- Czas zaczac. Uczniowie muszg zaprogramowac Sphero, zdecydowag, ktérg droga powinien jechac i pamietac o
odpowiedniej predkosci i odpowiednim czasie jazdy. Najprawdopodobniej uczniowie bedg musieli wykonac¢ kilka prob,


https://youtu.be/SxFmRCSHGAo

zanim im sie to uda zrobi¢ wtasciwie. Raczej nie uda im sie dotrze¢ do celu za pierwszym razem. Jednak wystarczy
cierpliwos¢ i ¢wiczenie.

- Gdy tylko uczniowie pojma zasady dziatania robota, zadania stang sie Swietng zabawag. By jeszcze bardziej jg urozmaicic,
mozna urzadzi¢ zawody, komu pierwszemu uda sie wykonac¢ zadanie.

- Trudnos$¢ zadania mozna tatwo dostosowac do umiejetnosci ucznidw.

Podsumowanie:

Po skoniczonym zadaniu warto jest pozwoli¢ uczniom dokona¢ samooceny. Przyktadowe pytania:

e (Czego sie dzis nauczytes?
e Co byto trudne?
e Co byto tatwe?



