Erasmus-+

Kodowanie i myslenie algorytmiczne - Scenariusz zaje¢ VEGA

Tematy: Kodowanie i ¢wiczenie matematyki

Przedmiot: Informatyka, Matematyka
Wiek/klasa: 13+ / klasa 7+

Kroétki opis gry online w tym scenariuszu:

Algo Bot to gra logiczna, ktérej akcja rozgrywa sie w gtebi Europy,
pan-galaktycznego statku kolonizacyjnego, gdzie misja recyklingu

serwisowym Algo Bot i pomdéc PAL-owi, znerwicowanemu

SRR menedzerowi liniowemu, w opanowaniu sytuacji kryzysowej. Gra
moze by¢ wykorzystana jako punkt wyjscia do pogtebienia wiedzy na
temat robotyki i uSwiadomienia sobie, jak wazna jest ona w
dzisiejszym globalnym swiecie. Jest to rowniez podstawowe
narzedzie do bardziej praktycznego nauczania, na przyktad
matematyki, geometrii lub innych przedmiotéw inzynierskich.
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Wprowadzenie do scenariusza

Za pomocg tego scenariusza chcemy wspierac rozwdj tzw. myslenia obliczeniowego i algorytmicznego, tak waznego w nauczaniu
informatyki, matematyki czy przedmiotow Scistych. Poza tym jest to doskonaty sposéb na prace nad takimi umiejetnosciami, jak
praca w parach/zespotach, interakcja w klasie, rozwigzywanie problemdw, rozpoznawanie wzorcow, optymalizacja i kreatywnos$¢.
Uczniowie poznajg stownictwo zwigzane z ich dziedzing wiedzy i rozwijajg umiejetnosci pracy zespotowej, poniewaz cata gra
odbywa sie w parach lub grupach, a negocjacje sg podstawg do osiggniecia najlepszych rozwigzan.

Scenariusz rozpoczyna sie od wprowadzenia teoretycznego, przechodzi przez gre AlgoBot, a kohczy sie na programowaniu
prawdziwych robotéw Sphero.

Efekty uczenia sie:
Uczniowie potrafia:

zrozumieg, co to jest algorytm

poznaé podstawy programowania

doskonali¢ umiejetnos¢ myslenia komputacyjnego
¢wiczy¢ stownictwo angielskie w tym temacie

Podstawa programowa: hitps://podstawaprogramowa.pl/Szkola-podstawowa-I1V-VIIl/Informatyka

Liczba uczniéow: Czas trwania (szacowany czasl/liczba lekcji):
e liczba uczniow: tyle, ile jest w klasie - wystarczy odpowiednia liczba komputeréw z zainstalowang grg, na ostatniej lekcji, gdy
klasa jest wieksza, moze by¢ konieczny podziat na grupy, w zaleznosci od liczby robotéw Sphero.
o 4 lekcje (4 x 45 minut)


https://podstawaprogramowa.pl/Szkola-podstawowa-IV-VIII/Informatyka

Wymagania wstepne (niezbedne materialy i zasoby internetowe):

e jeden komputer z zainstalowanym AlgoBotem dla kazdego ucznia lub alternatywnie dla pary
e zwykte materiaty dydaktyczne
e 4 -6 robotéw Sphero z odpowiednimi aplikacjami zainstalowanymi na urzgdzeniach mobilnych

Przed rozpoczeciem programu (prace przygotowawcze nauczyciela):

Zagraj w gre samodzielnie.

Zainstaluj gre na wszystkich dostepnych komputerach.

Przygotuj roboty Sphero.

Zainstaluj aplikacje Sphero na dostepnych urzgdzeniach lub popros uczniéw o ich urzgdzenia, na ktérych bedg mogli
zainstalowac aplikacje.

e Przygotuj dziatania uzupetniajgce zgodne z programem nauczania, aby sprawdzi¢ efekty uczenia sie podczas gry.

Lekcja pierwsza: Wprowadzenie teoretyczne
(45 minut)

Teoria: w celu wprowadzenia kluczowych pojec¢ nauczyciel zadaje kilka pytan do dyskusji w klasie. Nastepnie uczniowie zapoznajg
sie z wybranymi przez nauczyciela materiatami. Kluczowe pojecia: algorytm, wzér, sekwencja, dekompozycja, symbole i
reprezentacje, logiczne rozumowanie, abstrakcja, rozwigzywanie problemow, ocena rozwigzan, optymalizacja, mysSlenie
komputacyjne, matematyka, informatyka.

Nauczyciel wprowadza kluczowy temat "algorytm" poprzez omdwienie odnosnych zagadnien i burze mézgow z odpowiedziami na
ponizsze pytania:

e Co to jest algorytm?
e (Czy do stworzenia algorytmu potrzebny jest komputer?
e Jakie algorytmy stosujemy w zyciu codziennym?



Uczniowie czytajg definicje algorytmu i wypowiadajg swoje uwagi: "Lista regut, ktérych nalezy przestrzegaé, aby rozwigzac jakis
problem. Algorytmy muszg sktadac sie z krokdw w odpowiedniej kolejnosci. Pomysl o algorytmie dotyczgcym ubierania sie rano.
Co by sie stato, gdybys$ zatozyt ptaszcz przed swetrem? Sweter znalaziby sie na wierzchu ptaszcza, a to bytoby gtupie! Kiedy
piszesz algorytm, kolejnosc¢ instrukciji jest bardzo wazna".

Lekcja druga: Zagraj w gre
(45 minut)

Uczniowie grajg w Algo Bot i starajg sie osiggngc¢ jak
najwyzszy poziom. Celem gry jest rozwijanie u uczniéw
umiejetnosci programowania. Muszg oni zaprogramowac
gtdbwnego bohatera, Algo Bota, robota kosmicznego, tak aby
przemieszczat sie z jednego pomieszczenia do drugiego w
statku kosmicznym, zabierajgc ze sobg mniejszego robota.
W kazdym pomieszczeniu Algo Bot ma ograniczong liczbe
dziatan, ktére moze wykonaé, wiec gracz jest zmuszony do
optymalizowania rozwigzan za pomocg funkciji, logiki i
rozumowania. Ponadto Algo Bot jest zmuszony do
wykonywania pewnych zadan, bez ktérych nie bedzie mogt
przej$¢ do innego pomieszczenia. Gracz musi wybraé
czynnosci i utozy¢ je w odpowiedniej kolejnosci tak, aby
robot opusécit dane pomieszczenie.

Aby znalez¢ rozwigzanie kazdego problemu, nalezy wykonac kilka procedur:
Analiza i rozumienie symboli i przedstawien

Rozpoznawanie wzorcow

Logiczna organizacja danych

Dekompozycja i optymalizacja krokéw i zasobow

Automatyzacja rozwigzan poprzez myslenie algorytmiczne



Lekcja 3: Debriefing i programowanie robota fizycznego - Sphero
(45 minut)

Share & discuss: po zakonczeniu gry uczniowie majg opowiedzie¢ o swoich doswiadczeniach z gry, skupiajgc sie na koncepcjach
programowania i tym, jak ich wybory programistyczne pomogty w rozwigzywaniu probleméw. Muszg przenies¢ catg wiedze zdobytg
w grze do rzeczywistych sytuacji zwigzanych z programowaniem.

Kiedy uczniowie skonczg gre, wykorzystaj ponizsze pytania, aby przedyskutowac i podzieli¢ sie swoimi opiniami na temat
doswiadczen z gry oraz tego, w jaki sposdb pomogta im ona poprawi¢ swoje umiejetnosci i wiedze:

Czego powinienes sie nauczy¢, aby poprawi¢ swoje wyniki w grze?

Co byto najfajniejsze w grze?

Czy fatwiej bytoby gra¢ w pojedynke, czy tez gra w parach/grupach utatwita zadanie?
Czym jest dla Ciebie algorytm?

Do czego stuzyty funkcje?

Czy mozesz opisac algorytm, ktéry zastosowates w grze?

Po zakonczeniu tej czesci spréobuj zaprogramowacé robota fizycznego. Mozesz wykorzysta¢ do
tego ¢wiczenia z jednego z ponizszych scenariuszy:

https://edurobots.eu/sphero-bolt-block-programming/ lub
https://edurobots.eu/sphero-bolt-geometry-and-degrees/



https://edurobots.eu/sphero-bolt-block-programming/
https://edurobots.eu/sphero-bolt-geometry-and-degrees/

