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Scenariusz wydarzenia edukacyjnego z informatyki

Imie i nazwisko autora scenariusza: Sylwia Maciuk
Przedmiot / Etap edukacyjny / Klasa / wiek uczniéw: Informatyka, szkota
ponadpodstawowa, wiek uczniéw od 16 do 19 lat
Czas realizacji: 5 x 45 minut
Temat wydarzenia: Olimpiada robotow! Czas - START!
Tresci nauczania w odniesieniu do podstawy programowej:
I.  Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:
1. planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem
podstawowych etapéw myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu,
definicja modeli i poje¢, znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie i
testowanie rozwigzania);
Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i
innych urzadzen cyfrowych. Uczen:
1. projektuje i programuje rozwigzania problemow z réznych dziedzin,
stosuje przy tym: instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i
logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z
parametrami i bez parametrow, testuje poprawno$¢ programéw dla
réznych danych; w szczegodlnosci programuje algorytmy z punktu 1.2);
2. do realizacji rozwigzan probleméw prawidtowo dobiera srodowiska
informatyczne, aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje réwniez elementy
robotyki;
[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
2. objasnia funkcje innych niz komputer urzgdzen cyfrowych i korzysta z ich
mozliwosci;
IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
1. aktywnie uczestniczy w realizacji projektow informatycznych
rozwigzujgcych problemy z ré6znych dziedzin, przyjmuje przy tym rézne

role w zespole realizujgcym projekt i prezentuje efekty wspdlnej pracy;
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Cele ogolne:
— rozwijanie wiedzy w zakresie konstrukcji robotow, podtgczenia i dziatania
czujnikéw;
— doskonalenie umiejetnosci wykorzystania narzedzi programistycznych do
osiggniecia zatozonych celéw;
— ksztattowanie postawy otwartosci na prace w réznicowanym zespole;

— ksztattowanie postawy ,fair play”;

Cele szczegolowe:

Uczen:

— konstruuje wedtug wiasnego projektu robota oraz stosuje czujniki zgodnie z
ich zastosowaniem;

— korzysta z dostepnych narzedzi programistycznych by oprogramowac silniki i
czujniki;

— dokonuje ewaluacji wkasnych programow;

— wspoétdziata i wspiera proces edukacji zréznicowanych zespotéw;

— stosuje sie do zasad gry.

Metody nauczania:
— metody podajgce w formie instrukcji;
— metody problemowe w formie gamifikaciji;

— metody praktyczne w formie metody projektu.
Formy nauczania: frontalna z catg klasg, w grupach.

Srodki dydaktyczne: pracownia komputerowa z dostepem do internetu, strona
wheeldecide.com, zestawy klockéw LEGO® MINDSTORMS® EV3, tablica, papier

flipchart, otéwki, samoprzylepne karteczki (opcjonalnie w trzech kolorach).

Przebieg wydarzenia edukacyjnego:
Wprowadzenie: Wydarzenie edukacyjne dotyczy¢ bedzie zawodoéw ,robotycznych”.
Rywalizowac¢ ze sobg bedg druzyny ucznidow. W tym celu nalezy podzieli¢ klase na

réwne grupy (tyle grup ile zestawéw klockéw posiadamy). Aby unikng¢ stronniczosci
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przy podziale grup, mozna zastosowac do podziatu koto fortuny dostepne na stronie
wheeldecide.com. Nastepnie stworzy¢ wtasne koto, z takg iloscig pdl, jaka jest ilos¢
ucznidéw wpisujgc na polach np.: grupa 1, grupa 2, itd. W ustawieniach kota nalezy
zaznaczyC¢ opcje usuwajgcg wylosowany element. Nastepnie uczniowie dokonujg
losowania poprzez klikniecie w koto fortuny.

Po powstatym podziale, zajmujg miejsca przy swoich ,stanowiskach” przygotowujgc
sie do realizacji zadan.

W kolejnym etapie zawodow ,robotycznych” nalezy zapoznaé uczniéw ze sposobem
wyboru zwyciezcy, schematu liczenia punktéw oraz zasad udziatu w konkurencjach,
tj. zasada ,fair play”, skupienie sie na wtasnym projekcie, udziat w procesie
rozwigzywania zadan wszystkich uczestnikow, itp.

Po oméwieniu podstawowych sktadowych zawoddw, nalezy rozpoczg¢ konkurencje.
Szacowany czas realizacji kazdego z zadan to 60 minut. Dobér przerw w trakcie
konkurencji oraz po, powinien zosta¢ dostosowany do mozliwosci uczestnikow oraz
ich potrzeb.

Po zakonczeniu poszczegdlnych konkurencji nauczyciel tworzy klasyfikacje konhcowg
zawodow. Nastepuje uhonorowanie zwyciezcow, wreczenie wczesniej ustalonych
»=nagrod” oraz podsumowanie poszczegolnych konkurenciji.

Podsumowujgc zrealizowane wydarzenie, uczniowie mogg wypowiadac sie w

kwestiach technicznych, jak i emocjonalnych.

Punktacja: Jedng z opcji moze by¢ przydzielanie punktéw za kazdg konkurencje w
Sposob:

1 miejsce: liczba punktow = liczba grup uczestniczgcych w zawodach + 1 punkt
bonusowy za zwyciestwo;

2 miejsce: liczba punktow = liczba grup uczestniczgcych w zawodach — 1;

3 miejsce: liczba punktow = liczba grup uczestniczagcych w zawodach — 2, itd.
Ostatnia druzyna nie dostaje punktow.

Nagroda: Nagrodg gtéwng odbytych konkurencji moze by¢ ocena celujgca wpisana
do dziennika, bgdz mozliwos¢ zgtoszenia nieprzygotowania, zwolnienie z jednej
pracy domowej, lub inne, w zaleznosci od oczekiwan klasy/uczniéow i w odniesieniu
do przedmiotowych zasad oceniania z informatyki. Nie wskazane jest jednak

.karanie” grup, ktore zajety miejsca na koncu stawki ocenami negatywnymi, wtozyli
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oni pewng swojg prace, zaangazowanie w uczestnictwo. Mozna zaproponowac
uczniom, aby w ,nagrode”, oméwili swoj pomyst przy jednoczesnej zachecie do
podjecia proby omowienia zmiany w projekcie, ktéra pozwolitaby im na pokonanie
zwyciezcy danej konkurenciji.

Jako opcje dodatkowg, mozna zaproponowac uczestnikom konsultacje z
nauczycielem, jednak taka konsultacja ,kosztowac¢” bedzie druzyne utrate cztonka

zespotu na 5 minut, bgdz utrate np. 3 klockéw.

Zadanie 1

Pierwszg konkurencjg w zawodach bedzie wyscig dragsterow. Uczniowie majg za
zadanie zbudowac robota z dostepnych w zestawie klockow, ktéry ma jak najszybciej
przejechac na drugi koniec sali. Roboty ustawiane sg przy jednej Scianie sali i po
wystartowaniu liczony bedzie ich czas dotarcia do przeciwlegtej Sciany. Jezeli w Sali
Sciany sg rownolegte to uczniowie mogg wybrac miejsce startu robota — dla
utrudnienia mozemy nie zezwoli¢ uczniom na uprzgtniecie Sali. Wtedy mogg liczy¢
na los szczeScia, ze ich robot nie zatrzyma sie na ktorejs nodze krzesta czy tawki,
ewentualnie bedg mogli zamontowac dodatkowy czujnik wykrywajgcy przeszkody i
oprogramowac go.

Wariant | oceny: Czas przejazdu liczony bedzie stoperami. Kazdy z robotéw startuje
osobno. Do pomiaru czasu nalezy zaprosic¢ jednego czfonka zespotu ocenianego
oraz po jednym czfonku z zespotéw rywalizujgcych. Kazdy z nich, niezaleznie mierzy
czas. Nastepnie wyniki bedg zapisywane na kartkach (tablicy), odrzucaniu podlegac
bedg warto$ci skrajne, a z pozostatych wynikéw, zostanie policzona warto$¢ Srednia
(bgdz jako alternatywa — wybrana bedzie warto$¢ mediany wszystkich czasow).
Wariant 1l oceny: Realizacja wyscigu rownolegtego robotow. W tym celu nalezy na
linii startu ustawi¢ wszystkie roboty, a nastepnie rozpoczgc wyscig. Dla klarownos$ci
wynikow caty proces nagrywac¢ mozna kilkoma kamerami z telefonéw komorkowych,
by moc analizowac kolejnoS¢ dotarcia robotow do Sciany.

Na koniec klasyfikacji, nalezy przedstawi¢ punktacje generalng.

Zadanie 2

Kolejng konkurencjg bedzie stworzenie z dostepnych w zestawie klockow robota,
ktérego zadaniem bedzie narysowanie na kartce otowkiem/dtugopisem okregu o

promieniu 7cm.
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Zadanie to bedzie oceniato doktadnoS¢ odwzorowania ksztaftu okregu oraz
zachowanie wymaganego wymiaru. Przy ocenie odwzorowania ksztaftu pod uwage
bedg brane takie czynniki jak: wykonanie obrotu 360 stopni, zamkniecie okregu,
proporcjonalno$c¢ wysokoSci i szerokoSci. Za kazdy z tych parametrow przyznawany
bedzie punkt. Wymiar moze byc¢ mierzony linijkg i bedzie podlegac punktaciji, tj.
najwyzej oceniany bedzie ten wynik, ktérego wartoSc¢ bezwzgledna roznicy
najdtuzszej Srednicy narysowanego okregu i 14 cm bedzie najblizsza zeru. Tu punkty
za wymiar nalezy przyznac w sposob analogiczny jak w klasyfikacji generalne;j.
Warto$¢ odchylenia najblizsza zeru otrzymuje liczbe punktow réwng ilosci grup + 1,
kolejna ilo$¢ punktow rowng ilosci grup, itd. Suma czgstkowych punktow za
odwzorowanie (w opisanym przypadku max. 3) oraz punktéw zdobytych za wymiar
pozwoli wytonic wygranego danej konkurenciji.

Przy dokonaniu pomiardéw i ocenie ksztaftu, udziat biorg reprezentanci (po jednej
osobie) rywali oraz ocenianej druzyny, w celu nadzoru nad poprawnoscig procesu.
Uczniowie zazwyczaj realizujgc niniejsze zadanie, budujg pojazdy z wykorzystaniem
zyroskopu, gdzie powinni go oprogramowac, niektorzy zas tworzg maszyny
przypominajgce kierat konny, gdzie liczg kat obrotu silnika zamontowanego w
centrum oraz wysiegnika na ktorym przymocowujg otowek na wtasciwej odlegtoSci.
Innym rozwigzaniem jest zamontowanie silnika napedzajgcego koto na koncu
wysiegnika kieratu, liczg obwod tego kofa i stgd wyliczajg ilos¢ obrotow, ktore musi

wykonac silnik, aby narysowac petny okrag.

Zadanie 3

Ostatnia konkurencja to stworzenie robota, ktory bez wykorzystania kot i ggsienic
pokona 1 metr uzywajgc do tego mozliwie najmniejszg ilos¢ klockéw. Mozna
zastosowac silniki serwo, jednak nie mogg one bezposrednio dotykac podfoza.
Odcinek do pokonania to 1 metrowa linia prosta na podfodze (ewentualnie szerokiej
fawce) zakoniczona czarng tasmag oznaczajgcg koniec dystansu. Na tej linii robot
powinien sie zatrzymac.

Pod ocene nie jest brany czas pokonania odcinka, tylko ilo$¢ klockow z ktorych

zbudowany jest robot oraz element zatrzymania sie na linii.
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W sytuaciji kiedy robot nie pokona trasy (bo np. rozpadnie sie) druzyna zdobywa zero
punktow. Analogicznie w sytuacji kiedy konstrukcja powoduje dotkniecie
serwomechanizmu do podfoza przyznane druzynie zostanie zero punktow.

JezZeli robot pokona trase, ale nie zatrzyma sie na linii mety (czarnej tasmie) to do
ilosci klockow z ktorych zbudowany jest robot doliczanych bedzie dodatkowych 20
klockow.

Przy etapie oceny poprawnosci dziatania robota istotne jest, aby stworzy¢ grupe
weryfikujgcg poprawnosc¢ oceny projektu sktadajgcg sie z przedstawiciela ocenianej
druzyny i po jednym cztonku druzyn rywalizujgcych z nig. Po pokonaniu trasy
nauczyciel prosi uczniow o rozebranie robota na pojedyncze klocki i policzeniu ich.
Wyniki zapisywane sg na tablicy i ewentualnie dopisywane zostang dodatkowe klocki
za niezatrzymanie sie na linii mety. Z powstatych wynikow powstanie ranking na
podstawie, ktérego zostang przydzielane punkty wedtug schematu uzytego w

poprzednich zadaniach.

Ewaluacja wydarzenia edukacyjnego:

Nauczyciel rozdaje uczniom samoprzylepne karteczki (opcjonalnie w trzech ré6znych
kolorach). Nastepnie na tablicy rysuje balon. Na czaszy balonu pisze ,najbardziej
wartosciowe...”, na koszu ,osiggniete cele...”, na balascie ,utrudniato mi realizacje
...”. Nastepnie prosi uczestnikow by na samoprzylepnych karteczkach zapisali
wiasne refleksje odnosnie zrealizowanych zadan i w odpowiednim miejscu je

przykleili.

Zagadnienie metodyczne / cele dla praktykanta:

Doskonalenie kompetencji metodycznych praktykanta w zakresie organizacji zajec
dydaktycznych z informatyki.

Wdrazanie metody gamifikacji w procesie nauczania-uczenia sie informatyki w

liceum.

Komentarz metodyczny:
Zwazywszy na ztozonos$¢ proponowanego tematu, zaleca sie zastosowanie
elementow edukacji wigczajgcej podczas lekcji. Nalezy przy tym uwzglednié

indywidualne, réznicowane potrzeby uczniéw. Podczas pracy z wychowankami ze
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SPE warto mocniej zaakcentowac etapy realizacji poszczegolnych projektow, tj.
planowanie budowy robota, mechanizm poruszenia go do przodu, oprogramowanie
go by jak najszybciej pokonat trase, itp. Nauczyciel powinien indywidualnie
formutowac przekazywane instrukcje w formie krotkich i konkretnych informacii.
Projektowanie robota wraz z jego wykonaniem, oprogramowaniem, procesem testow
i udoskonalaniem, pokonywaniem kolejnych trudnosci w zréznicowanym zespole
(losowy dobor cztonkdw grupy) pozwala na ksztattowanie u podopiecznych postawy
otwartosci na innych, umiejetnosci komunikacyjnych, efektywnosci podjetych dziatan
w sytuacjach naznaczonych presjg czasu. Dodatkowo element gamifikacji, powoduje
uatrakcyjnienie podjetej tematyki, pozwala w sposob praktyczny zweryfikowaé

poziom wiedzy i umiejetnosci uczniow.
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