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Zakres organizacyjny innowacji pedagogicznej

1. Rodzaj innowacji pedagogicznej: programowa

2. Autor/autorzy innowacji pedagogicznej: praca zespotowa

3. Zakres innowacji pedagogicznej: Realizacja programu bedzie si¢ odbywala w

klasach 1V-VI w ramach obowigzkowych zaje¢ komputerowych.

4. Obszar tematyczny innowacji: Programowanie w jezyku Scratch z zastosowaniem

uktadu Arduino Uno. W kazdym roku szkolnym przewidziane jest zrealizowanie

okoto 5 lekcji w ramach ktorych podstawa programowa bedzie realizowana w oparciu

o innowacj¢ pedagogiczng. Proponowane obszary tematyczne:

1)

2)

rozgrzewka do programowania Scratch;

uczniowie  wprowadzeni  zostang  do samodzielnej  realizacji  kursu
przygotowawczego W prostym, wizualnym jezyku programowania — Scratch.
poznanie zestawu Arduino Uno oraz jezyka programowania Scratch;

w ramach zakresu tematycznego lekcji uczen zalozy konto Scratch, doda
z biblioteki nowego duszka i umies$ci¢ go na scenie, skonstruuje proste skrypty
reagujace na nacisniecie klawisza, skopiuje skrypty dla innych duszkow, przetozy
prosty algorytm (przepis) na program w jezyku Scratch. Zamies$ci 1 zmodyfikuje
wykonany projekt w swoim studio Scratch. Podczas zaje¢ uczen pozna uktad
Arduino Uno oraz zasady obstugi: interfejsu, porty wyjscia, wejscia, zasady
wykorzystywania zestawu czujnikow oraz innych elementéw wspolpracujacych
z tym uktadem, a takze dowie si¢ jak uruchomi¢ skrypt przygotowany w Scratch’u

na ukladzie Arduino Uno;



3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

poznanie zestawu Arduino Uno, uruchamianie pojedynczej diody LED; uczen
pracuje z uktadem Arduino Uno, zaj¢cia bedg polegaly na kodowaniu dziatania
diody LED wbudowanej w modut Arduino Uno. Uczen tworzy kod do sterowania
dioda elektroluminescencyjng z wykorzystaniem klawiatury;

interakcja ze $wiatlem z wykorzystaniem diod LED - tworzenie zmiennych
uktadéw zapalania diod. W ramach tego obszaru tematoéw uklad Arduino Uno
bedzie wspolpracowal z zestawem. Uczen konstruuje proste skrypty sterujace
trzema diodami LED, rozumie i umie stosowac¢ instrukcje petli do powtarzajacych
si¢ czynnos$ci. Uczniowie konstruujg skrypty potaczonych modutow Arduino Uno,
ktore beda ze sobg wspotpracowaly;

efekty dzwiekowe z wykorzystaniem buzzera z generatorem dzwi¢ku; uczen
konstruuje proste skrypty sterujace buzzerem, tworzy proste skrypty reagujace na
naci$nigcie klawisza,

interakcja Swiatla i dzwieku; w zakresie tego obszaru tematycznego uczniowie
wykorzystujg uktad ArduinoUno z zestawem diod LED oraz buz zerem. W ramach
tematyki uczen bedzie konstruowac skrypty sterujace diodami LED i buzzerem.
Uczen bedzie rozwijal umiejetno$¢ stosowania instrukcji w petli oraz wspotpracy
elementéw uktadu poprzez ich programowanie;

natezenie $wiatla (wykorzystujemy czujniki, kolorowg diode LED); w zakresie
lekcji zostang wykorzystywane rézne czujniki, 1 akcesoria celem szerszego
wykorzystania uktadu Arduino Uno; rozwijane beda umiejetnosci logicznego
myslenia oraz zastosowanie jezyka Scratch. Uczen tworzy skrypty obstugujace
poznane czujniki;

zabawy z wyswietlaczem LED (wykorzystujemy m.in. czujniki, diody LED,
wyswietlacz); rozwijane beda umiejetnosci logicznego mySlenia oraz
zastosowanie jezyka Scratch oraz zastosowania wyswietlacza w polaczeniu
z akcesoriami. Uczen tworzy skrypty obshugujace poznane czujniki;

ruch z wykorzystaniem serwomechanizmow; rozwijane beda umiejetnosci
logicznego myslenia oraz zastosowanie jezyka Scratch. poznaje rowniez
praktyczne zastosowanie serwomechanizmow i sposob ich programowania. Uczen

tworzy skrypty obstugujace poznane elementy;

10) od rozgrzewki programowania do budowy robota; uczen bedzie pracowat

Z wykorzystaniem poznanych elementow, czujnikow uktadu Arduino Uno tworzac



skrypty pozwalajace na interakcj¢ wybranych elementow umozliwiajac stworzenie

(budowg) robota, transfomersa, dowolnego urzadzenia.
Cata trzyletnia tematyka bedzie realizowana migdzy innymi w oparciu o pracg
z zestawem Arduino Uno konsekwentnie rozwijajac poziom zaawansowania majac na
uwadze kreatywnos$¢ i logike programowania. Podczas trzyletniej pracy uczniowie
beda realizowali podstawe programowa w zakresie programowania, rozwijajac
konsekwentnie logiczne i analityczne mysSlenie, planowanie i1 przewidywanie
konsekwencji.

5. Zapewnienie odpowiednich warunkoéw niezbednych do realizacji planowanych
dzialan innowacyjnych: Zestawy uktadu Arduino Uno wraz z wyposazeniem
przygotowanym w taki sposob, aby szybko i latwo tworzy¢ rozne schematy. W skiad
kazdego zestawu wejdzie: diody LED, buzzer — glosnik, dioda rgb, czujnik $wiatla,
potencjometr, czujnik temperatury, serwomechanizm, wyswietlacz, czujnik
wilgotno$ci, czujnik odbiciowy, joystick, czujnik ruchu. Realizacja innowacji
obejmowac bedzie wspolprace POL-EKO-APARATURA.

6. Przewidywany czas realizacji: 01.09.2019 r., czas trwania 3 lata szkolne

Zakres merytoryczny innowacji pedagogicznej

1. Cel gléwny:
Nauczenie uczniow logiki programowania w przyjazny sposob wykorzystujac do tego jezyk
programowania Scratch.
Wspodiczesna technologia pozwali lepiej wykorzystywacé tradycyjne tresci w nauczaniu, ale
takze uczy¢ zupetnie inaczej, niz robiliSmy to do tej pory. Za pomocag Scratch uczniowie
dowiedzg si¢ jak tworzy¢ wlasne animacje, gry komputerowe, wlasne ilustracje. W sposob
intuicyjny naucza si¢ pisa¢ proste programy. Pisanie programéw wymaga¢ bedzie myslenia
logicznego i analitycznego, planowania i przewidywania konsekwencji.
Uczniowie beda realizowaé wspdlne projekty, uczy¢ si¢ od siebie nawzajem, rozwija¢ swoje
kompetencje spoteczne.
Wdrazanie nowych technologii i rozwijanie nowoczesnych umiej¢tnosci sprawi, ze nasi
uczniowie poradza sobie w niezwykle dynamicznie rozwijajacym si¢ $wiecie | poszerza swoje
mozliwos$ci na rynku pracy.
2. Cele szczegolowe:

— uczen stosuje algorytm w praktyce,

— uczen zna srodowisko Scratch,



— uczen zna budowg i zasad¢ dzialania modutu ArduinoUno,
— uczen programuje modut ArduinoUno,
— uczen zna zasad¢ dzialania podstawowych elementow elektronicznych, tj.: diody

LED, czujniki, potencjometry, buzzery, serwa, itp.,

— poprzez zabawe uczen rozwija kreatywne oraz logiczne myslenie,
— uczen potrafi tworzy¢ projekty w grupie.
3. Opis innowacji pedagogicznej:

Innowacja programowa ma za zadanie nauczy¢ ucznidw logiki programowania
W przyjazny sposob wykorzystujac do tego jezyk programowania Scratch z wykorzystaniem
uktadu Arduino Uno.

Jezyk programowania Scratch - edukacyjny jezyk obiektowy, stworzony jako $rodek
do nauczania dzieci i mlodziezy pozwala na tworzenie interaktywnych historyjek, animacji,
gier, muzyki. Elementy jezyka maja ksztalt puzzli, a poprzez przecigganie moga by¢ uktadane
w okreSlonym porzadku. Scratch to takze portal, pozwalajacy kazdemu na umieszczanie
stworzonych w tym jezyku programoéw, dyskutowanie o nich oraz ogladanie i pobieranie prac
stworzonych przez innych uzytkownikoOw. Zapewnienie wsparcia rowiesniczego poprzez
wykorzystanie serwisu Scratch.

Programowanie poprzez ukladanie clementéw w ksztalcie puzzli daje mozliwo$é
nauki przez zabawe, uczy kreatywnego oraz logicznego myslenia. Uczy programowania
za pomoca przyjaznego interfejsu graficznego w sposob intuicyjny, a nie jak w przypadku
np. jezyka C, poprzez wpisywanie setek linii kodu. Polgczenie w/w jezyka programowania
z uktadem Arduino Uno podniesie atrakcyjno$¢ zaje¢, daje duze mozliwosci wykorzystania
wraz z odniesieniem do praktycznego codziennego zastosowania elektroniki. Prosta obstuga
Z kolei nie bedzie stanowita bariery w realizacji zajec.

4. Spodziewane efekty:

uczen pozna j¢zyk programowania Scratch;

— zna i wyjasnia pojecie algorytmu;

— zapoznatl si¢ z budowg 1 dziataniem zestawu ArduinoUno;

— potrafi konstruowac¢ proste programy;

— ma uksztaltowang umiejg¢tno$¢ programowania wizualnego;

— uczen nabywa umiej¢tnos¢ kreatywnego oraz logicznego myslenia;
— uczen nabywa umiej¢tnosci pracy w zespole.

5. Sposdéb prowadzenia ewaluacji dzialan innowacyjnych:



W trakcie realizacji innowacji, ewaluacji beda poddawane scenariusze lekcji celem
wprowadzania potrzebnych modyfikacji.

Sposob oceny osiagnie¢ uczniow:
Ocena osiggnie¢ ucznidw bedzie dokonywana na ogdlnych zasadach

wewnatrzszkolnego systemu ocenia.



