Erasmus-+

Kodowanie i myslenie algorytmiczne - Scenariusz zaje¢ VEGA

Tematy: Praktyka kodowania z wykorzystaniem Lightbota: Gra na godzine kodowania

Przedmiot: Informatyka, Matematyka
Wiek / klasa: 11/12/ klasa 5/6

Kroétki opis gry online w tym scenariuszu:
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Lightbot - Code Hour jest przeznaczony dla uczniéw, ktérzy nie
majg doswiadczenia w programowaniu i jest przyjazny dla
wszystkich grup wiekowych. Lightbot to programistyczna gra
logiczna na urzadzenia mobilne. Wykorzystuje mechanike gry,
ktdra jest silnie zakorzeniona w koncepcjach programowania.
Lightbot pozwala graczom na praktyczne zrozumienie
podstawowych pojec, takich jak instrukcje, sekwencjonowanie,
procedury i petle, poprzez kierowanie robotem w celu
podswietlania ptytek i rozwigzywania poziomow. Lightbot - Godzina
Kodowania zawiera 20 poziomow. Petna wersja gry Lightbot
zawiera 50 poziomow, ktore mogg stanowi¢ wieksze wyzwanie!
Lightbot zostat przettumaczony na 28 réznych jezykow.


https://lightbot.com

Wprowadzenie do scenariusza

Za pomocg tego scenariusza chcemy wspieraé rozwoj tzw. myslenia obliczeniowego i algorytmicznego, tak waznego w nauczaniu
informatyki, matematyki i przedmiotow Scistych. Gtéwnymi tematami tej gry sg sekwencjonowanie, procedury i petle. Pierwsze
poziomy sg bardzo tatwe, wiec mogg by¢ nauczane nawet w klasach nizszych niz pigta, ale ostatnie poziomy sg zdecydowanie
przeznaczone dla bardziej zaawansowanych uczniéw.

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

Efekty uczenia sie:
Uczniowie potrafia:

e zrozumie¢, co to jest algorytm, sekwencjonowanie, procedury i petle
e poznaé podstawy programowania
e doskonali¢ umiejetnos¢ myslenia komputacyjnego

Podstawa programowa: https://podstawaprogramowa.pl/Szkola-podstawowa-IV-VIlI/Informatyka

Liczba uczniéw: Czas trwania (szacowany czasl/liczba lekcji):
e liczba ucznidéw: tylu, ilu jest w klasie - wystarczy odpowiednia liczba urzgdzen mobilnych z zainstalowang gra, na ostatniej

lekciji, gdy klasa jest wieksza, moze by¢ potrzebny podziat na grupy, w zaleznosci od liczby robotéw Sphero
e 3 lekcje (3 x 45 minut)

Wymagania wstepne (niezbedne materialy i zasoby internetowe):
e jedno urzgdzenie przenosne z zainstalowanym programem Lighbot dla kazdego ucznia
e zwykte materiaty dydaktyczne
e 4 -6 robotéw Sphero z odpowiednimi aplikacjami zainstalowanymi na urzgdzeniach mobilnych


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

Przed rozpoczeciem programu (prace przygotowawcze nauczyciela):
e Zagraj w gre samodzielnie.
e Zainstaluj gre na dostepnych urzgdzeniach przenosnych lub popros uczniéw o przyniesienie swoich.
e Przygotuj roboty Sphero.
e 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 sprawdzic¢ 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 kilkoma materiatami dla nauczyciela. Kluczowe pojecia to: sekwencjonowanie, procedury i petle. Nauczyciel wprowadza temat
kluczowy "algorytm" poprzez oméwienie tematu i burze mézgdéw z odpowiedziami na nastepujgce pytania:

e (o 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 przestrzegac, aby rozwigzac jakis
problem. Algorytmy muszg sktadac sie z krokéw w odpowiedniej kolejnosci. Pomy$| 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, kolejnos¢ instrukcji jest bardzo wazna".



Lekcja 2: Rozgrywanie gry i podsumowanie
(45 minut)

Uczniowie grajg w Lightbota i starajg sie osiggnagc
jak najwyzszy poziom. Celem gry jest rozwijanie u 4 | %

ucznidw umiejetnosci programowania. Muszg oni, —=

poziom po poziomie, poprowadzi¢ matego robota,

aby wigczyt Swiatta. Zadania stajg sie coraz

bardziej skomplikowane. 3
2-3

Po zakonczeniu gry uczniowie majg opowiedzie¢ o
swoich doswiadczeniach z gry, koncentrujgc sie na
koncepcjach programowania oraz na tym, jak ich
wybory programistyczne pomogty w rozwigzywaniu
problemoéw. Muszg przeniesc catg wiedze zdobytg
w grze do rzeczywistych sytuacji zwigzanych z

programowaniem. Mozesz wykorzystac niektore z |ﬁ| I@I I@ I%

ponizszych pytan, aby oméwic i podzieli¢ sie
opiniami uczniéw na temat doswiadczen z gry oraz
tego, w jaki sposob pomogta im ona w doskonaleniu umiejetnosci i poszerzaniu wiedzy:

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

Co byto najwiekszym wyzwaniem?

Czym jest dla Ciebie algorytm?

Jakie sg sekwencje, procedury i petle?

Do czego stuzyty funkcje?

Czy mozesz opisac algorytmy, ktorych uzytes w grze?
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Lekcja trzecia (nieobowigzkowa): Programowanie robota fizycznego - Sphero
(45 minut)

Dodatkowo, aby uatrakcyjnic¢ to doswiadczenie, mozesz wspolnie z uczniami
zaprogramowac prawdziwe roboty. W tym celu nalezy wykorzystac ¢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/

