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Figury geometryczne z Genibotem

LABORATORIA PRZYSZLOSCI

SCENARIUSZ: MLP-037
SCENARIUSZ ZAJEC DLA: uczniéw szkot podstawowych, klasa IV

PROWADZONYCH PRZEZ: nauczycieli ksztalcenia ogélnego, nauczyciel informatyki

TEMAT: Figury geometryczne z Genibotem

Wazne!

Proponujemy realizacje tejlekcji we wspotpracy z nauczycielem matematyki, dla ktérego
przygotowaliSmy powigzang z tym scenariuszem propozycje - na ten sam temat.

Cele ksztalcenia - wymagania ogolne:

e Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobow reprezentowania
informacii.

e Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytmoéw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami
komputerowymi.

» Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi,

w tym znajomos$¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych
oraz wykonywania obliczen i programoéw.

TRESCI NAUCZANIA - wymagania szczegblowe:
Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:

» formutuje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia sktadajace si¢ na sterowanie
robotem lub obiektem na ekranie;

o w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyroznia podstawowe kroki: okreslenie
problemu i celu do osiggniecia, analiza sytuacji problemowej, opracowanie rozwigzania,
sprawdzenie rozwigzania problemu dla przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania
w postaci schematu lub programu.

Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych. Uczen:



» projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania : prosty program
sterujacy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera.

Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

« identyfikuje i docenia korzysci ptyngce ze wspolpracy nad wspolnym rozwigzywaniem
problemoéw;

» respektuje zasade rownosci w dostepie do technologii i do informaciji, w tym
w dostepie do komputeréw w spotecznosci szkolne;.

METODY NAUCZANIA
Oparte na stowie:

e pogadanka;
o elementy dyskus;ji.

Metody samodzielnego dochodzenia do wiedzy:

» praktycznejdziatalnosci,
» samodzielnego dochodzenia do wiedzy.

FORMA ORGANIZACYJNA:
e nauczanie grupowe/ zespotowe.

SRODKI DYDAKTYCZNE:

roboty Genibot;
tablety;

karty do robotow;
maty do robotow.

PRZEWIDYWANY CZAS:

45 minut

PROPONOWANY PRZEBIEG ZAJEC:

Wazne!

Scenariusz ma zacheci¢ do wspolpracy nauczycieli matematyki i informatyki w celu
przeprowadzenia warsztatow w duchu STEAM-owym. Pierwsza czg$¢ scenariusza
przeprowadzana jest na lekcjach informatyki. Warsztaty mogg by¢ kontynuowane na
lekcjach matematyki, gdzie uczniowie bedga mie¢ mozliwo$¢ programowania robotow

w polaczeniu z naukg figur geometrycznych.



FAZA PRZYGOTOWAWCZA

Cel fazy przygotowawczej (zaktadany efekt ksztatcenia):

Uczen potrafi napisa¢ podstawowy program oraz zna pojecie algorytmu, rozwija
umiejetnosci programowania, logicznego myslenia, pracy zespotowej oraz obserwacii
i analizy wynikow.

Uczen rozumie podstawy programowania i dzialanie robota, eksperymentuje z roznymi
sekwencjami ruchow, uczy si¢ na btedach.

Informacje, instrukcje, wskazéwki techniczne do pracy nauczyciela.

Nauczyciel wprowadza uczniéow w cele lekcji, omawia z nimi krok po kroku, jakich tresci
bedzie dotyczyta. Uczniowie uruchamiajg robota i ucza si¢ go programowac z uzyciem
dotaczonych kart.

Informacje, instrukcje, wskazéwki techniczne do pracy ucznia.

Aktywnie uczestniczg w rozmowie inicjowanej przez nauczyciela, znajg budowe

i funkcjonalnos¢ robota, opisuja cechy charakterystyczne podstawowych figur
geometrycznych. Uczniowie stosujg si¢ do zasad wspotpracy w grupach. Dzielg sie
pomystami oraz aktywnie stuchajg innych uczestnikow zajec.

Szczegotowo opisane sytuacje dydaktyczne.

Nauczyciel zache¢ca do wielu wypowiedzi. Pilnuje, aby uczniowie nie zbaczali z celu
rozmowy. Wykorzystuje wskazowki uczniow. Stara si¢ nie formutowac¢ swoich osobistych
opinii. Kontynuuje sondowanie opinii uczniéw i ewentualnie ukierunkowuje dociekania.

Nauczyciel: Dzisiaj bedziemy rozmawiac o algorytmach i tworzeniu programoéw. Czy wiecie,
co to jest algorytm?

Uczniowie: .................. - czas na wypowiedzi uczniow.

Nauczyciel: Bardzo dobre skojarzenia! Podam Wam przyklad: Wyobraz sobie, ze algorytm to
przepis na ulubione ciasto albo zasady gry, ktore krok po kroku moéwia ci, co robi¢, zeby
osiggnac jakis cel. Tak jak przepis na ciasto moéwi ci, co zrobi¢, zeby upiec ciasto - jakich
sktadnikow potrzebujesz, w jakiej kolejnosci je mieszac i jak dlugo je piec - tak algorytm
mowi komputerowi, co ma robi¢, zeby wykonac¢ zadanie.

Czy znacie inne przyklady algorytmow?

UCZNIOWIE: ...,



Nauczyciel: Tak, to sg dobre przyklady. Podam Wam jeszcze jeden: Na przyktad, gdy grasz
w gre na komputerze, jest algorytm, ktory mowi, co sie dzieje, gdy naci$niesz okreslony
przycisk lub co komputer ma robi¢, gdy wygrywasz lub przegrywasz. Algorytmy s3 jak
magiczne zaklecia, ktore sprawiaja, ze komputery i gry dziataja!

Pamietajcie, ze wazne jest, aby kroki w algorytmie byty jasne i dokladne, bo komputery
potrzebujg bardzo szczegotowych instrukcii!

Zadanie praktyczne - uruchomienie robota i pierwszy program

1. Uczniowie zostaja podzieleni na grupy. Kazda grupa otrzymuje zestaw kart, ktore bedg
reprezentowac rozne ruchy robota (np. do przodu, w lewo, w prawo). Uczniowie testujg
rowniez inne karty.

Uczniowie dzielg sie¢ miedzy sobg swoimi spostrzezeniami i omawiane sg stworzone przez
nich pierwsze programy (nauczanie P2P/ peer to peer).

Faza zasadnicza
1. Cel fazy zasadniczej (zakladany efekt ksztalcenia). Uczen:

e programuje robota na poziomie podstawowym;

o doskonali umiejetno$¢ kodowania;

» rozwija mySlenie przyczynowo-skutkowe;

e wspoOtpracuje w zespole;

e rozwija zainteresowanie robotami oraz programowaniem;

» doskonali umiejetnos¢ czytania i stosowania instrukcij;

» zna budowe oraz funkcjonalnos¢ Genibota (aplikacja, karty).

Informacje, instrukcje, wskazéwki techniczne do pracy nauczyciela.

Nauczyciel dzieli uczniow na grupy/ zespoty wg swoich przyjetych kryteriow, najlepiej, aby
zespoty byly 2-3 osobowe, wtedy kazdy uczen bedzie miat szanse bra¢ udziat

w programowaniu oraz rozwigzywaniu sytuacji problemowej. Przed zajeciami nauczyciel
przygotowuje plansze, roboty i karty. Dostosowuje uklad sali, tak aby kazda grupa miata
Swojg przestrzen.

Wskazowki dla nauczyciela:
1. Przygotuj materiaty edukacyjne: maty i karty.

2. Przejdz do omowienia pojecia algorytmu. Wyjasnij, ze jest to sekwencja krokow, ktore
prowadzg do osiggni¢cia okreslonego celu. Przedstaw uczniom przyktady prostych
algorytmow, takich jak kroki do przygotowania herbaty.



3. Omow specyficzne algorytmy rysowania kwadratow i prostokatow. Przedstaw uczniom
karty z krokami do wykonania tych figur i popros ich o samodzielne wykonanie rysunkow
na kartkach.

4. Przejdz do omawiania pracy robota. Wyjasnij uczniom, ze robot bedzie programowany za
pomoca kart, ktore beda skanowane przez robota. Wyjasnij, ze robot bedzie mogt rysowac
figury geometryczne, gdy zostanie do niego zamocowany mazak.

5. Podziel ucznioéw na grupy i popro$ kazda grupe¢ o wykonanie zadania zwigzanego
z programowaniem robota. Dajim 15 minut na wykonanie zadania.

6. Podsumuj czesc¢ lekcji, zadajgc uczniom pytania kontrolne dotyczace omawianych pojec
i zagadnien. Odpowiedz na ewentualne pytania uczniow i wyjasnij niejasnosci.

7. Zachec¢ uczniow do kontynuowania eksperymentow z robotem i programowaniem go do
roznych zadan.
Szczegotowo opisane sytuacje dydaktyczne.

1.Nauczyciel wyjasnia, ze teraz uczniowie beda si¢ zajmowac programowaniem robotow tak,
aby pokonaty labirynt.

2. Po przygotowaniu sekwencji ruchow, uczniowie wprowadzajg je do robota Genibot,
korzystajgc z funkcji skanowania kart. Kazda karta reprezentuje jeden ruch, a uczniowie
muszg utozy¢ karty w odpowiedniej kolejnosci, aby stworzy¢ sekwencje ruchow.

3. Po wprowadzeniu sekwencji ruchéw, uczniowie uruchamiajg robota i obserwuja, czy
wykonuje on instrukcje i przejezdza przez labirynt zgodnie z oczekiwaniami.

4. Po zakonczeniu przejazdu przez labirynt, uczniowie dzielg si¢ swoimi spostrzezeniami
na temat programowania robota. Mogg porozmawiac o tym, jak dobrze dziataty ich
sekwencje ruchow, jakie trudnosci napotkali i jak mogliby poprawi¢ swoje programowanie
w przysztosci.

Czas na wykonanie zadania 10 minut

Materiaty graficzne/ zataczniki (pliki do stworzenia materiatéw)/ multimedia (pliki)
« tory stuzace do nauki sterowania robotem.

*Nauczyciel decyduje czy grupa potrzebuje konkretnego schematu z graficzng
podpowiedzig, czy tylko koordynatow, gdzie utozy¢ karty.

1. Tor podstawowy:
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Schemat toru podstawowego
Uczniowie uktadaja kolorowe karty na zielonych polach z ,1” - sg to Sciany toru.
Robot powinien poruszac si¢e po polach, ktére pozostaty puste.

Uczniowie dostajg koordynaty: A6,B6,C6,D6,E6,F6,F1,F2 F3,F4,F5 - na tych polach
umieszczajg kolorowe kartoniki.

2. Tor Sredniozaawansowany:

A B C D E|F|G| H J
1 1 1
2 1 1
3 1 11 1] 1] 1 1
4 1 1 1
5 1 1 1
6 1 1 1
7 11 1] 1| 1 1 1
8 START 1 META 1
9 11 1] 1| 1 1| 1| 1| 1] 1] 1

Schemat toru $redniozaawansowanego
Uczniowie uktadajg kolorowe karty na zielonych polach z ,1” - s to §ciany toru.

Robot ma si¢ poruszac¢ po polach, ktore pozostaty puste.



Na polach rozlozone sg akcje specjalne, aby prawidtowo przejechac tor nalezy je wykonac.
Czasami bedzie trzeba zmienic¢ kolor, zagra¢ sekwencje dzwiekow albo wykonac obrot -
dopiero wykonanie akcji pozwoli Wam na pojechanie w dalszg podroz.

Osoba prowadzaca zajecia losowo rozktada akcje specjalne.
Uczniowie otrzymuja koordynaty, na ktorych rozktadajg karty:
START: A8

A1,A2,A3,A4,A5,A6,A7,A8,A9,B9,C9,D9,E9,F9,G9,G8,G7,G6,G5,G4,G3,F3,E3,D3,H9,19,J9,18,17,6,
15,433,121

META: H8

N: Teraz dokladniej omowimy, na podstawie doswiadczenia, czym jest algorytm. Czy kto$
powie, co to jest algorytm? (Czekamy na odpowiedzi udzielone przez dzieci).

To taki przepis albo plan, ktory mowi, jakie kroki trzeba wykonac, by co$ zrobic. Kiedy
programujemy robota za pomoca kart, nasz algorytm sktada si¢ z trzech waznych czesci:

Kroki lub instrukcje: To poszczegolne karty, ktore ,moéwig” robotowi, co powinien zrobic.
Kazdy krok jest doktadnym poleceniem, ktore robot musi wykonac¢, na przyktad ,zrob krok
do przodu” lub ,obroc¢ sie o 90 stopni”.

Kolejnos¢: To bardzo wazne, Zeby karty uktadane byly w dobrej kolejno$ci, poniewaz robot
bedzie wykonywat instrukcje doktadnie tak, jak sg utozone. Jesli powiesz mu najpierw ,,zrob
krok do przodu”, a potem ,,obroc¢ sie¢ w lewo”, to zrobi to w tej kolejnosci.

Warunki: Czasami chcemy, zeby robot cos zrobit tylko wtedy, gdy cos sie dzieje. Na
przyklad, mozesz mie¢ karte, ktora ma polecenie: ,jesli napotkasz przeszkode, zrob krok
wstecz”. Uzycie stowa ,jesli” to wlasnie informacja o zastosowaniu warunku, ktory ,mowi”
robotowi, zeby zrobit co$ specjalnego w okreslonych okolicznosciach.

Kiedy laczymy te wszystkie karty (lub kroki) w odpowiedniej kolejnosci i z uwzglednieniem
warunkow, tworzymy ,algorytm” dla naszego robota. Jesli zrobimy to dobrze, nasz robot
bedzie mogl przejs¢ przez labirynt, tanczy¢, gra¢ w pitke lub robi¢ cokolwiek innego, co
sobie wymyslimy! To troche jak uktadanie magicznejukiadanki, ktéra mowi robotowi, jak
by¢ fajnym i sprytnym towarzyszem zabaw.

FAZA KONCOWA

1. Cel fazy koncowej (zaktadany efekt ksztatcenia):



Sprawdzenie poziomu osiggniecia celow szczegotowych zaje¢. Pod koniec tej czesci lekcii
uczen bedzie w stanie:

e omoOwic¢ budowe i zastosowanie robota Genibot.

Informacje, instrukcje, wskazéwki techniczne do pracy nauczyciela.

W tej fazie lekcji istotna jest weryfikacja, czy kazdy uczen potrafi stworzy¢ program oraz zna
podstawowe karty do programowania Genibota.

Informacje, instrukcje, wskazéwki techniczne do pracy ucznia.

Podsumowanie lekcji to czas na omowienie robota Genibot. Nauczyciel omawia z uczniami
inne mozliwos$ci zastosowania robotow. Na koniec jako inspiracje do dalszego rozwoju
nauczyciel pokazuje film, na ktorym pokazane jest tworzenie petli w programie robota przy
pomocy kart.

Szczegotowo opisane sytuacje dydaktyczne.

Po tym zadaniu nauczyciel prosi o podanie kilku przyktadow figur, ktére moze narysowac
robot. Wszyscy wspolnie zastanawiaja si¢, czy potrafig obliczy¢ pola tych figur.

EWALUACJA ZAJEC

Przygotowanie: Na poczatku przygotuj zestaw kart z numerami od 1 do 9. Mozesz uzyc¢ kart
od Genibota; kazda liczba bedzie reprezentowac inny stopien zadowolenia lub poziom
trudnosci Mozesz nawet dodac¢ kolory lub emotikony do kart tak, aby byty bardziej
przyjazne dla dzieci (na przykiad 1 moze mie¢ smutng buzke, a 9 - bardzo szczesliwg).

Wyjasnienie Zasad: Wyja$nij dzieciom, Zze po zajeciach bedg mialy szanse oceni¢, jak im sie
podobato, poprzez wybranie karty. ,1” oznacza, ze czas na zajeciach byt trudny lub niezbyt
przyjemny, a ,,9” oznacza, ze byto bardzo ciekawie i bardzo si¢ podobato!

Pytania do ewaluacji: Po zakonczeniu zaje¢, zadaj dzieciom pytania, na ktore beda
odpowiada¢, pokazujgc karty. Oto kilka przykladow pytan:

 Jak dobrze si¢ bawite$/ bawitas podczas tych zaje¢? (od 1do 9).

» Jak trudne byly dla ciebie dzisiejsze zadania? (1 oznacza bardzo tatwe, 9 oznacza bardzo
trudne).

« Ile nowych rzeczy si¢ dzisiaj nauczytes/ nauczytas? (1 oznacza nic nowego, 9 oznacza
duzo nowych rzeczy).

» Pokaz swoja karte: dzieci teraz wybieraja karte, ktora najlepiej odpowiada ich
odczuciom i pokazujg ja. Mozesz poprosic je, aby podniesli karte wysoko, aby$ mogt
zobaczy¢. Dla starszych dzieci, mozesz nawet zapytac, dlaczego wybraly te liczbe.


https://www.youtube.com/watch?v=IwCvRzECeLw&ab_channel=edu-sense.com

Podsumowanie: Na koniec, zrob szybkie podsumowanie. Najlepiej zanotowa¢ wyniki, aby
wiedziec¢, co poprawic na przysztych zajeciach.

Zrodia:
W. Okon, Wprowadzenie do dydaktyki ogolnej, PWN, Warszawa 2016.

C. Kupisiewicz, Dydaktyka. Podrecznik akademicki, Oficyna Wydawnicza ,Impuls”, Krakow
2012. Dostep dn. 31. 10. 2023: https: //genibot.pl /public/GeniBot-programowanie-
offline.pdf.

Autorzy scenariusza: Agnieszka Nieciecka, Paulina Nazarewicz, Andrzej Manujlo.



