Program ,,Nauka z Wesolymi Robotami”

Zalozone cele programu to:

integracja polskich i ukrainskich uczniow, uwzgledniajac edukacje kulturalna,

- poprawa znajomosci jezyka polskiego wsrdd dzieci ukrainskich,

- integracja ukrainskich dzieci w polskim systemie szkolnym

- zapewnienie zaje¢ i zabaw, ktére pomoga dzieciom zapomnie¢ o trudach wojny

- zachgcanie do zawigzania sympatii oraz identyfikacji w grupie rowiesnicze;j.

- rozwijanie kreatywnego 1 analitycznego myslenia,

- rozwijanie umiejetnosci planowania a takze polepszania umiej¢tno$ci manualnych
przy samej budowie robotow.

Grupa | klasy I - 11

Tematyka:

e Poznajemy proste roboty Scottie

e Poznajemy roboty Photon.

e Zabawa w sterowanie i programowanie robotow Photon.
e Poznajemy program Paint 3D i Tinkercad.

e Tworzymy proste projekty 3D oraz je drukujemy.

Grupa Il klasy 1V — VII

e Poznajemy roboty Photon.

e Zabawa w sterowanie i programowanie robotoéw Photon.
» Praca z zestawem Makeblock (Pociagi).

e Poznajemy proste roboty Scottie

e Zabawa i programowanie z LEGO EDUCATION.

e Poznajemy program Paint 3D i Tinkercad.

e Tworzymy ztozone projekty 3D oraz je drukujemy.



Grupa | - 1l

L.P | Temat Forma pracy Kryteria sukcesu Liczba
godzin
1 Poznajemy roboty Scottie | praca w matych | Aby méc zaprogramowac | 2
zespolach z robota
2 Scottie - pokonujemy tor | wykorzystaniem: | trzeba zrozumie¢ i 4
przeszkod - metody przetworzy¢
problemowej informacje potrzebne do
- gieldy ukonczenia zadania
pomystow Uczniowie dowiaduja si¢ | 4
3 Zabawa w sterowanie i - gry jak dziataja
programowanie robotow dydaktycznej rézne urzadzenia,
Photon czujniki i silniczki.
Dzigki takim lekcjom
lepiej rozumieja
jak dziala otaczajacy ich
$wiat.
4 LEGO EDUCATION - Podczas zaje¢ uczniowie | 2
sktadamy robota wykorzystuja
5 Zabawa i programowanie z informacje i dane, zeby 4
LEGO EDUCATION zbudowac i
zaprogramowac
funkcjonalnego robota.
Podczas pracy analizuja
elementy konstrukcyjne i
mechaniczne,
samodzielnie diagnozuja
popelnione btedy i
wyciagaja konstruktywne
whnioskKi
6 Poznajemy program Proca Korzyscia zajec jest to, ze | 2
Tinkercad indywidualna z | uczniowie tworzg i
7 Projektujemy i drukujemy | elementami prawdziwe, namacalne 4
wlasne projekty 3D z metody Wymyslone przez siebie
programem Tinkercad projektowa elementy 3D. Trzymajac

w reku niezbity dowod
swojej pracy, uczniowie
przekonujg si¢,ze
realizowanie wlasnych
pomystow w
prawdziwym Zyciu jest
mozliwe, nawet jesli po
drodze napotykaja
problemy.

Razem

22 godzin




Grupa IV — V1

L.P | Temat Forma pracy Kryteria sukcesu Liczba
godzin
1 Poznajemy roboty Proca Aby moc zaprogramowac 2
Scottie indywidualna robota
2 Scottie jedziemy do praca w matych | trzeba zrozumie¢ i 6
celu. zespotach z przetworzy¢
wykorzystaniem: | informacje potrzebne do
- metody ukonczenia zadania
problemowej Uczniowie dowiadujg si¢
- gieldy jak dziataja
pomystow rozne urzadzenia, czujniki i
- gry silniczki.
dydaktycznej Dzigki takim lekcjom lepiej
rozumiejg
jak dziata otaczajacy ich
Swiat.
3 LEGO EDUCATION - Podczas zaje¢ uczniowie 4
sktadamy robota wykorzystuja
4 Zabawa i programowanie informacje i dane, zeby 6
z LEGO EDUCATION zbudowac i
zaprogramowac
funkcjonalnego robota.
Podczas pracy analizuja
elementy konstrukcyjne i
mechaniczne, samodzielnie
diagnozuja
popetnione btedy i
wyciagaja konstruktywne
whnioski
5 Projektujemy i Praca Korzyscia zajec jest to, ze 2
drukujemy wilasne indywidualna z | uczniowie tworzg i
projekty 3D z pisakami | elementami prawdziwe, namacalne
3d metody Wymyslone przez siebie
projektowa elementy 3D. Trzymajac w
reku niezbity dowod
swojej pracy, uczniowie
przekonujg si¢,ze
realizowanie wlasnych
pomystow w
prawdziwym zyciu jest
mozliwe, nawet jesli po
drodze napotykaja
problemy.
6 Okulary ClassVR — Praca 2
poznanie mozliwosci indywidualna z | Poznanie mozliwos$ci
elementami okularéw 3 D
metody
projektowa

Razem

22 godz.




