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Lekcja programowania prowadzona przez uczniéw klasy IIA dla swoich
rodzicow i nauczycieli

W dniu 29.05.19r. uczniowie klasy IIA wraz ze swoja wychowawczynia Karolina Gawlik
zaprezentowali rodzicom i nauczycielom swoje umiejetnosci z nauki programowania, ktére zdobyli w
czasie zaje¢ w ramach projektu edukacyjnego ,Sztuczna Inteligencja I - programowanie w szkotach
Opolskiego NUTS-3” prowadzonych przez wychowawczynie.

Na poczatku uczniowie pokazali zabawe kubeczkami ,Przesuwanka kodowanka”, ktdrej
celem byto ustawienie kubeczkdw, w taki sposob, zeby w kazdej linii byly kubki tylko w jednym
kolorze. Nastepna zabawa polegala na rozkodowaniu nazw zwierzat oraz obrazka, w ktorej uczen
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kierowat sie strzatkami. Kolejne zabawy pokazywaly jak mozna programowac rozne roboty, takie jak
DOC, Scottie Go czy Photon.

Mowigcy robot edukacyjny DOC moze by¢ zaprogramowany tak, aby wedrowac¢ dowolnie lub
wedltug polecen na kartach, naciskajac odpowiednie przyciski ze strzatkami.

Scottie Go! To innowacyjna gra do nauki programowania. Jest potaczeniem kartonowych
klockow za pomocaq, ktérych gracze ukladajag komendy programistyczne, oraz aplikacji ktora
wyznacza zadania, skanuje utozone rozwiazania i przeksztatca je w ruch i zachowanie robota
Scottiego oraz poznanych w grze innych bohateréw.

Robot Photon wyposazony jest w sensory, ktore pozwalaja mu widzie¢, stysze¢, odczuwac
dotyk, odréznia¢ ciemnos¢ od swiatta, mierzy¢ odlegtosc i nie tylko. Za pomoca aplikacji uczniowie
prowadzili robota po macie edukacyjnej, na ktérej byty zadania do wykonanie. Robot zmieniat kolor
kolory oczu i czutek oraz wydawatl dzwieki zwierzat.

Na koniec uczniowie zaangazowali rodzicéw w zadanie z programowania, ktére polegato na
zamianie miejsc chtopcéw i dziewczynek. Uczniowie mogli sie tylko przesuwaé o jedno miejsce lub

przeskakiwac o jedna osobe.

Zajecia z robotami pomagaja dzieciom rozwija¢ umiejetnosci logicznego myslenia,
odkrywania nowych technologii i stawiania pierwszych krokow w $wiecie programowania.

Karolina Gawlik
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