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EKOLOGIA

Jednym z celow ogolnych ksztatcenia jest ksztattowanie w dzieciach i mtodziezy postawy szacunku
dla srodowiska przyrodniczego, upowszechnianie wiedzy o zasadach zréwnowazonego rozwoju,
motywowanie do dziatan na rzecz ochrony srodowiska oraz rozwijanie zainteresowania ekologia.

Ale czym wiasciwie jest ekologia? Termin ten wywodzi sie z jezyka greckiego od potgczenia stéw — ,0ikos”,
czylidomu i ,logia”, co oznacza nauke. Jest to wiec nauka o naszym domu, czyli planecie Ziemi wraz

Z jej zasobami, a takze jego mieszkancach - ludziach, zwierzetach i roslinach oraz relacjach, jakie miedzy
nimi zachodza.

Gdzie w takim razie w tych relacjach jest migjsce na roboty? R6znego rodzaju roboty, maszyny i sztuczna
inteligencja wspomagajg cztowieka w kontakcie z naturg. Technologia pozwolita nam zobaczy¢ organizmy
niedostepne gotym okiem, czy zbadac gtebiny oceanu.

W dzisiejszych czasach ludzkos¢ boryka sie takze z wieloma problemami, miedzy innymi produkcjg Smieci
i nadmierng eksploatacjg zasobow naturalnych, zmianami klimatycznymi, a takze lekcewazgcym stosunkiem
do otaczajgcej nas zieleni.

Ponizsze scenariusze zawierajg materiaty, ktére majg na celu zmierzenie sie z czescig tych problemow.

Scenariusze sg skierowane do edukatorow pracujgcych z dzie¢mi z edukaciji wczesnoszkolnej oraz w klasach
4-6. Wigkszos¢ z nich mozna takze fatwo dostosowac¢ do pracy z przedszkolakami oraz ze starszymi
uczniami. Mogg by¢ wykorzystywane przez nauczycieli na lekcjach réznych przedmiotéw, w tym na godzinie
wychowawczej lub w formie zaje¢ pozalekcyjnych organizowanych w bibliotece czy osrodku kultury.
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Lekcja 1:
Ekopokaz mody

Na tej lekcji zaprojektujemy ekologiczne kreacje dla robotow Photon™
I w praktyce przekonamy sie, czym jest recykling.

Materiaty:

Smieci — puste i czyste opakowania, stare gazety, ulotki
reklamowe, czasopisma, $cinki materiatéw itp.

klej, nozyczki, zszywacz

gumki recepturki

ptaskie magnesy

roboty marki Photon™

karta pracy - dla kazdej 3-osobowej grupy

Pojecia kluczowe:
— recykling
Czas realizacji: 45 min

Interfejs: dowolny interfejs umozliwiajgcy sterowanie robotem,
np. Photon Joystick, Photon Draw, Photon Badge, Photon Blocks
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#SuperKoderzy / Ekologia / Ekopokaz mody
Czesc¢ wstepna

Nauczyciel gromadzi wszystkie przyniesione materiaty w jednym miejscu — bedg one do dyspozyciji
dla wszystkich dzieci.

Czes¢ gtdwna

Nauczyciel dzieli klase na trzyosobowe zespoty — kazdy zespdt projektuje na karcie pracy ekostrdj dla robota
Photon™ — wykorzystujgc dostepne materiaty. Nauczyciel podpowiada dzieciom, ze moga skorzystac
Z magnesow do przyczepienia ubran.

Wszystkie dzieci wspdlnie przygotowujg swoje stroje, tak aby mozna je byto zatozy¢ na robota.

Cafa klasa wspdlnie przygotowuje wybieg dla modela, potem kazda grupa po kolei prezentuje swoje
ekostroje — jedno dziecko ubiera robota, drugie nim steruje, a trzecie opowiada, z jakich materiatdbw stworzone
zostaty stroje.

Nauczyciel decyduije, przy uzyciu jakiego interfejsu dzieci sterujg robotem. Podstawowym interfejsem
umozliwiajgcym sterowanie jest Joystick. W zaleznosci od umiejetnosci programistycznych ucznidw mozna
rowniez skorzystac¢ z interfejsdbw do programowania (Photon Draw, Photon Badge, Photon Code) i zacheci¢
uczniow do napisania programu dla catego wystepu robota, wykorzystujgc rowniez zmiane kolorow

oraz dzwiekow.

Ciekawostki:
Przecietny Polak produkuje okoto 270 kg $mieci rocznie, z czego 200 kg sg to opakowania.
Aluminium tatwiej i taniej jest odzyskac, niz wyprodukowac.

Szkto nadaje sie do recyklingu w 100%.

Tematy do dyskusji i podsumowania:
Czym jest recykling?

Co jeszcze mozna zbudowac ze Smieci?
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#SuperKoderzy / Ekologia / Ekopokaz mody

Karta pracy

Ekologia / Lekcja 1 / Karta pracy
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Lekcja 2:
Ekologiczne miasto

Na tej lekcji, spacerujac z robotem Photon™ po miescie, dowiemy sie, czym
charakteryzuja sie zielone miasta.

Materiaty:

roboty Photon™

tablety

8 obrazéw przedstawiajgcych proekologiczne obszary
miejskie: park, transport rowerowy, ogrody miejskie,
tramwaje, panele stoneczne, trolejousy, deptaki, publiczne
Smietniki na segregacje

8 obrazéw przedstawiajgcych elementy zanieczyszczajgce
miasta: fabryka, samochodowy ruch uliczny, kopalnia, dym
z komindéw domkow jednorodzinnych, przepetmione $mietniki,
Smieci wrzucone do rzeki, elektrownia weglowa, $mieci
lezgce na trawniku

kartki A4, kredki, mazaki

Pojecia kluczowe:
— zielone miasto — energooszczednos$¢ — energia odnawialna

Czas realizacji: 45 min
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#SuperKoderzy / Ekologia / Ekologiczne miasto

Czes¢ wstepna
Nauczyciel rozmawia z dzie¢mi na temat zanieczyszczen powietrza, wody i gleby wystepujgcych w miastach.
Czesc¢ gtéwna

Nauczyciel uktada Sciezke z 16 obrazdw przedstawiajgcych zanieczyszczenia i postawy proekologiczne.
Zadaniem dzieci jest zaprogramowanie robota tak, aby przeszedt catg Sciezke i zaswiecit na zielono, jesli
obrazek przedstawia proekologiczny element miasta, a na czerwono, jesli zanieczyszczajgcy miasto.
Uczniowie moga wspdlnie zaprogramowac od razu catg sciezke lub przesuwac sie po jednym polu

i na biezgco weryfikowac¢ odpowiedzi. Wybor interfejsu jest uzalezniony od poziomu zaawansowania grupy.

Po skoriczonym zadaniu nauczyciel przypina na tablicy obrazki proekologiczne i omawia z dzie¢mi, co sie
na nich znajduje.

Nastepnie dzieci samodzielnie projektujg ekologiczne miasto widziane z lotu ptaka, wykorzystujac
poznane elementy.

Na koniec uktadajg wszystkie projekty w jedno duze miasto i wskazujg elementy wspdine.

Ciekawostki:
Za najczystsze miasto na swiecie uznaje sie Kopenhage, a najbardziej zanieczyszczone — Pekin.

W Polsce do miast 0 najwyzszym stezeniu smogu nalezg Krakdéw, Opoczno i Pszczyna, a 0 najnizszym
Gdynia, Sopot i Szklarska Poreba.

Tematy do dyskusiji i podsumowania:

Co my mozemy zrobi¢, aby nasze miasto byto bardziej ekologiczne?
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Sortowanie smieci

Materiaty:

roboty Photon™

tablety

puste opakowania — 10 sztuk

réznego rodzaju Smieci z kategorii papier, plastik, szkto
farby

nozyczki, klej, zszywacz itp.

woreczek z kostkami, pionkami lub innymi matymi
przedmiotami do losowania w kolorach niebieskim, zéttym
i zielonym.

Pojecia kluczowe:

— segregacja — makulatura — recykling

Czas realizacji: 90 min

Interfejs: dowolny interfejs umozliwiajgcy precyzyjne sterowanie

robotem oraz dodawanie elementéw dzwigkowych i $wietinych -
np. Photon Joystick, Photon Badge, Photon Blocks
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#SuperKoderzy / Ekologia / Sortowanie $mieci
Czesé wstepna

Nauczyciel pyta ucznidw, czy wiedzg, czym jest segregacija Smieci i po co si¢ jg robi? Wprowadzenie warto
urozmaici¢ wyswietleniem ogoélnodostepnego w sieci filmu na temat zasad segregacji Smieci.

Czesc gitéwna

Nauczyciel dzieli ucznidw na dwie grupy. Kazdej z nich wrecza 5 pustych opakowan oraz zestaw materiatow
papierniczych. Zadaniem ucznidw jest przygotowanie $mietnikdw do segregaciji zgodnie z przyjetymi
oznaczeniami kolorystycznymi. Z przyniesionych opakowan dzieci budujg $mietniki do segregaciji, pamietajac
0 odpowiednim oznaczeniu kolorystycznym:

niebieski — papier

— plastik i metal
zielony — szkfo
brgzowy — bioodpady

czarny — zmieszane

W czasie kiedy dzieci budujg swoje $mietniki, nauczyciel rozktada w klasie smieci z kategorii papier, plastik
i szktfo.

Po zbudowaniu smietnikow dzieci po kolei losujg z woreczka jeden kolor i programuijg robota tak, aby dojechat
do odpowiedniego $miecia — nastepnie zbierajg go i wyrzucajg do wtasciwego smietnika.

Nauczyciel decyduje o sugerowanym interfejsie. W mtodszych grupach mozna skorzystac¢ z Joysticka,

w starszych z interfejsbw do programowania. Aby zwiekszy¢ poziom trudnosci, mozemy zasugerowac
dodanie do programow reakcji dzwiekowych i Swietlnych po dojechaniu robota do $miecia i/lub smietnika. Przy
tworzeniu programéw i dobieraniu odpowiednich odlegtosci dzieci powinny eksperymentowac, do pomiardw
moga korzystac¢ z dostepnych narzedzi (np. linijka) lub traktowac¢ wymiary swojego ciata (dtugos¢ tokcia, kroku)
jako punkt odniesienia. Dzieci wykonujg ¢wiczenie réwnolegle w dwdch grupach.

Ciekawostki:
Szwecja jest tak dobra w recyklingu, ze sprowadza do siebie $mieci z Norwegii.

Zero waste to styl zycia, w ktdrym cztowiek stara sie generowac jak najmniej odpadow.

Tematy do dyskusiji i podsumowania:
Jakich $mieci nie mozna wyrzuca¢ do zadnego z domowych pojemnikdéw? Co w takim razie z nimi zrobi¢?

Po co segregujemy smieci?
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Lekcja 4:
Jak oszczedzac swiatto?

Na tej lekcji robot Photon™ pomoze nam zrozumied, jak dziataja urzadzenia,
dzieki ktorym mozemy oszczedzaé prad.

Materiaty:

roboty Photon™
tablety

Pojecia kluczowe:

— fotokomadrka — czujnik $wiatta

Czas realizacji: 45 min

Interfejs: dowolny interfejs umozliwiajgcy uzycie czujnikow,

dostosowany do poziomu grupy, np. Photon Badge, Photon
Blocks, Photon Code
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#SuperKoderzy / Ekologia / Jak oszczedzi¢ swiatto
Czes¢ wstepna

Nauczyciel po rozpoczeciu zaje¢ uruchamia wszystkie Swiatta i prosi dzieci, aby policzyty ile zaréwek sie
Swieci. Czy wszystkie sg potrzebne?

Czesc gtéwna

Burza mdzgodw — nauczyciel dzieli tablice na dwie czesci. Na jednej pisze: ,Kiedy nalezy wigczy¢ swiatto?”,
a na drugiej: ,Kiedy nie trzeba wigczac swiatta?” i prosi dzieci 0 podawanie swoich pomystow.

Na zakonczenie dyskusji podkreslamy koniecznos¢ wigczania Swiatta wtedy, kiedy jest ciemno i nie mamy
mozliwosci skorzystania ze Swiatta naturalnego. Przyktadem jest o$wietlenie uliczne. W ciggu dnia jest
wylgczone, poniewaz ulice oswietla stonce. Kiedy stonce zachodzi i daje mniej Swiatta (roznie w zaleznosci
od pory roku), wtgczane jest sztuczne oswietlenie. Takie oswietlenie moze korzysta¢ ze specjalnych
czujnikdw, ktére wyprobujemy na robocie. Dzieci programujg robota tak, aby swiecit sie na zotto wtedy, kiedy
jest ciemno, a nie Swiecit wcale, jesli jest jasno. Gdzie jeszcze przyda sie taki czujnik? Czy uzywajac go,
oszczedzamy energie?

Nastepnie nauczyciel wybiera z propozyciji dzieci takie, ktére sg uruchamiane przy pomocy ruchu,

np. automatyczne wigczanie sie $wiata na korytarzu czy w tazience w miejscu publicznym. Takie urzgdzenie,
ktore moze uruchomi¢ wigczenie Swiatta, wykrywajgc ruch, to fotokomoérka. Robota mozna zaprogramowac
tak, zeby imitowat fotokomorke — np. kiedy w okreslonej odlegtosci (np. 20 cm) robot wykryje przeszkode, jego
czutki zaswiecg sie na wybrany kolor. Kiedy nie ma przed sobg przeszkody - jego czutki nie Swiecg. Grupom
Zzaawansowanym w programowaniu mozna dodac¢ dodatkowe warunki (np. niech po wykryciu przeszkody
czutki Swiecg sie przez 10 sekund). Uwaga! Aby czutki robota nie Swiecity sie w ogole, nalezy wybra¢ kolor
czarny. Prosimy dzieci o odpowiednie zaprogramowanie robota. W zaleznosci od zaawansowania grupy
dobieramy sugerowany interfejs - najprostszg opcjg jest Photon Badge.

W podsumowaniu pytamy dzieci, jak jeszcze mozna oszczedzac pragd? Jednym ze sposobdw jest odtgczenie
od pradu natadowanego urzadzenia. Urzgdzenia zwykle informuja nas w okreslony sposéb o tym, ze ich
baterie sg juz petne. Dla przyktadu robot Photon™ kiedy jest juz gotowy do odtgczenia, zmienia kolor czutkow
Z Czerwonego na zielony.

Ciekawostki:

Najwiecej prgdu w domu zuzywa lodéwka. Dlatego nie nalezy wktadac¢ do niegj cieptych rzeczy, ani otwierac
jej zbyt czesto.

Najlepszy prad to ten za darmo, czyli Swiatto stoneczne — specjalne panele stoneczne potrafig przeksztatcic
naturalne swiatto w energie elektrycznag.

Tematy do dyskusji i podsumowania:
Co moge zrobi¢, aby zuzywaé mniej prgdu?

Jak sie produkuje prgd?
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Lekcja 5:
Transport publiczny

Na tej lekcji robot Photon™ wcieli sie w kierowce autobusu i pomoze nam
zrozumiec¢ przewage transportu publicznego nad transportem indywidualnym.

Materiaty:

roboty Photon™

tablety

magnesy

kartki A4

ludziki z papieru dla kazdego dziecka
karton

nozyczki, klej

Pojecia kluczowe:
— transport publiczny — tramwaj, trolejbus

Czas realizacji: 45 min

Interfejs: dowolny interfejs umozliwiajgcy sterowanie (Photon
Joystick) lub pisanie dtugich programéw (Photon Draw, Photon
Blocks)
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#SuperKoderzy / Ekologia / Transport publiczny
Czes¢ wstepna

Nauczyciel pyta dzieci, jakim srodkiem transportu dotarty dzi$ do szkoty? Ktory z nich jest najlepszy
dla srodowiska? Ktory jest najlepszy do przetransportowania wigkszej liczby oséb?

Czesc¢ gtéwna

Nauczyciel pyta dzieci, jakie znajg srodki transportu? Kazdg odpowiedz zapisuje na osobnej kartce. Jesli
wsrod odpowiedzi dzieci nie bedzie tramwaju i trolejbusu, nauczyciel powinien je sam wprowadzi¢. Jesli jest to
konieczne, ttumaczy dzieciom, jak dziatajg i czym charakteryzujg sie te pojazdy. Nastepnie wspdlnie uktadajg
je na osi od najmniej do najbardziej ekologicznego. Nauczyciel stara sie prowadzi¢ dyskusje tak, aby dzieci
podawaty konkretne argumenty za umieszczeniem danego $rodka transportu w wybranym miejscu.

Nauczyciel rozdaje dzieciom do wyciecia ludziki z papieru. Na podstawie stworzonej osi pyta dzieci, ktory
ze $rodkow transportu najbardziej ekologicznie przewiezie wszystkie ludziki po klasie? Odpowiedzig powinien
by¢ zbiorowy transport elektryczny — tramwaj, trolejbous lub autobus elektryczny.

Zadaniem dzieci bedzie zbudowanie odpowiednigj platformy przyczepianej do robota na magnes, w taki
sposodb, aby pomiescita wszystkie ludziki oraz zapewnita bezpieczng podrdz.

Na koniec nalezy przetestowac nasz pojazd — zaprogramowac robota w taki sposob, aby przejechat

trase miedzy tawkami, zatrzymujac sie na ustalonych przez dzieci przystankach. Mozemy zacheci¢ dzieci
do dodania okreslonych zachowan na przystankach (np. dzwigk, kolor, nagranie nazwy przystanku itp.).
Nauczyciel dobiera interfejs programowania do poziomu zaawansowania grupy. W najmtodszych grupach
mozna skorzystac z Joysticka i przetestowac autobus, sterujgc robotem "na zywo" lub wytyczy¢ trase przy
pomocy Photon Draw. W starszych i bardziej zaawansowanych grupach warto zasugerowac skorzystanie
z Photon Blocks. Interfejs umozliwi napisanie dtugiego programu uwzgledniajgcego calg trase oraz reakcje
na przystankach.

Ciekawostki:
W Polsce trolejbusy jezdzg tylko w trzech miastach — Gdyni, Lublinie i Tychach.

W Polsce tylko w jednym miescie funkcjonuje metro — w Warszawie. Pierwszy fragment zostat oddany
do uzytku 7 kwietnia 1995 roku.

Tematy do dyskusiji i podsumowania:
Z jakich srodkow komunikaciji miejskiej korzystacie na co dzien?

Jak moze wygladac transport publiczny w przysztosci?
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Lekcja 6:
Spotkanie w lesie

Na tej lekcji robot Photon™ wcieli sie w aktora i pokaze nam, jak nalezy
zachowywac sie w lesie.

Materiaty:

roboty Photon™
tablety

Pojecia kluczowe:

— dzikie zwierzeta — zachowanie w lesie

Czas realizacji: 45 min

Interfejs: umozliwiajgce programowanie czujnikdw i zapisywanie

programoéw (Photon Badge, Photon Blocks). Z najmtodszymi
mozna uzy¢ Photon Draw.
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#SuperKoderzy / Ekologia / Spotkanie w lesie
Czesc¢ wstepna

Nauczyciel pyta dzieci, kiedy ostatnio byty w lesie i co tam widziaty? Czy spotkaty jakies zwierzeta?

Czesc¢ gtéwna

Nauczyciel dzieli dzieci na cztery grupy. Zadaniem kazdej z nich bedzie przygotowanie scenki z udziatem
dzieci, w ktorej gtownym aktorem bedzie robot Photon™, na jeden z ponizszych tematow:

Robot Photon™ podczas spaceru w lesie zobaczyt wysypisko $mieci,
Robot Photon™ podczas spaceru w lesie ustyszat grupe hatasujgcych dzieci,
Robot Photon™ podczas spaceru w lesie ujrzat ptongce ognisko,

Robot Photon™ podczas spaceru w lesie spotkat chtopca, ktory niszczyt mrowisko.

Nauczyciel kontroluje prace dzieci, prosi, aby zapisaty swoj scenariusz — schematycznie, obrazkowo

lub w podpunktach, a nastepnie zaprogramowaty robota w odpowiedni sposéb. Podpowiada prawidtowe
zachowania. Czes¢ poswiecong na programowanie robota dzieci wykonujg w dwoch turach, dwie grupy
réwnolegle. Po przygotowaniu i przetestowaniu programu zapisujg go na tablecie, by pdzniej zademonstrowac
go rowiesnikom.

Po przygotowaniu przedstawien grupy kolejno prezentujg swoje scenki.

Ciekawostki:

Prawie 60% drzew rosngcych w Polsce to sosny — wynika to z tego, ze nie potrzebujg bardzo zyznej ziemi,
zeby sie rozwijac.

Drzewa sg najdtuzszymi organizmami na ziemi i nigdy nie umierajg ze starosci.

Tematy do dyskusji i podsumowania:
Jak powinnismy zachowywac sie w lesie?

Dlaczego ochrona lasu jest wazna?
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Lekcja 7:
Malowane liscie

Na tej lekcji poznamy rozne liScie drzew, ktore narysuje dla nas robot Photon™.

Materiaty:

roboty Photon™

Photon™ Magic Dongle

komputer z zaintalowanym Photon™ Magic Bridge
uchwyt do mazaka i mazak

mata suchoscieralna

atlasy roslin

skrypt programu "Liscie" (do pobrania ze strony projektu) -
karta pracy - dla kazdego ucznia

Pojecia kluczowe:
— liscie drzew — drzewa iglaste i lisciaste
Czas realizacji: 45 min

Interfejs: Scratch 3.0 (Photon™ Magic Bridge)
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#SuperKoderzy / Ekologia / Malowanie lisci
Czesé wstepna

Nauczyciel prosi dzieci, aby stanety przy swoich tawkach i zamienity sie w drzewa w ciepty letni poranek.
Nastepnie w drzewa w czasie deszczu i tagodnego wiatru, drzewa w czasie wichury, w czasie jesieni, a takze
drzewa, po ktérych wdrapuije sie wiewiorka.

Czesc¢ gtéwna

Nauczyciel dzieli dzieci na grupy i kazdej grupie wrecza atlas roslin. Uczniowie majg za zadanie odnalez¢

w atlasie drzewa zapisane na tablicy: buk zwyczajny, dgb szyputkowy, klon pospolity, kasztanowiec pospolity,
lipa szerokolistna, topola biata, sosna zwyczajna, swierk pospolity, cis pospolity, jodta pospolita. Kazde dziecko
otrzymuje wydrukowane karty pracy. Zadanie polega na uzupetieniu tabelki. Dla kazdego wymienione drzewa
nalezy narysowa¢ odpowiedni ksztatt liscia na podstawie ilustracji z atlasu, a nastepnie zaznaczy¢ odpowiedz
na pytania: Czy widze dane drzewo z okna sali / z okna swojego pokoju / w drodze do szkoty?

Po omdwieniu tabeli przechodzimy do rysowania lisci przez robota Photon™,

Nauczyciel przygotowuje mate suchoscieralng, a takze przyczepia do robota uchwyt wraz z mazakiem.
Nastepnie uruchamia Scratch 3.0 i wczytuje pobrany wcezesniej (podstrona ze scenariuszami) gotowy program,
dzieki ktéremu robot narysuje wybrane liscie.

Woeiska kolejno cyfry (zgodnie z instrukcjg ponizej), ktére uruchamiajg rysowanie figur. Zadaniem uczniow jest
odgadniecie, z jakich drzew pochodza.

1 - klon

2 - kasztan

3 - lipa szerokolistna
4 - topola biata

5 - buk zwyczajny

Ciekawostki:

Kasztanowiec pospolity nie jest rodzimym polskim drzewem — zostat sprowadzony
z Potwyspu Batkanskiego.

Niektdre liscie majg dodatkowg symbolike, np. lis¢ klonu symbolizuje Kanade, lis¢ laurowy zwyciestwo
(wieniec z lisci laurowych).

Tematy do dyskusji i podsumowania:
Poza lasem drzewa rosng tez w sadach. Jakie znacie drzewa owocowe?

Czy wszystkie owoce rosngce na drzewach sg jadalne?
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Ekologia / Malowanie lisci

Karta pracy
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Ekologia

Autor: Ewelina Sotdan

Lekcja 8:
Samochody na prad

Na tej lekcji poznamy cechy pojazdow przysztosci i zamienimy w nie nasze roboty
Photon™,

Materiaty:

roboty Photon™

tablety

karty srodkéw transportu (poruszanie sie piechotg, konie,
pociagi, dylizans, rower, drezyna, szynobus, tramwaj,
trolejbus, autobus, samochdd osobowy, hulajnoga, bicykl,
parowdz, riksza, motocykl)

Pojecia kluczowe:

— olej napedowy, benzyna — transport ekologiczny

Czas realizacji: 45 min

Interfejs: sugerowanie interfejsy umozliwiajgce programowanie

czujnikow (Photon Badge, Photon Blocks, Photon Code, Scratch
3.0)

(cc)DSO) Ekologia / Lekcja 8 / 1



#SuperKoderzy / Ekologia / Samochody na prad
Czes¢ wstepna

Nauczyciel pyta dzieci, jaki jest ich ulubiony srodek transportu i dlaczego wiasnie taki.

Czesc¢ gtéwna

Uczniowie dostajg kartki ze srodkami transportu (poruszanie sie piechotg, konie, pociggi, dylizans, rower,
drezyna, szynobus, tramwaj, trolejous, autobus, samochdd osobowy, hulajnoga, bicykl, parowdz, riksza,
motocykl) i wspdlnie starajg sie ustali¢ kolejnos¢ — ktére i w jakich okresach byly w powszechnym uzytku,
tworzgc 0$ czasu srodkdw transportu. W zadaniu nie chodzi o poprawnos¢ historyczng, tylko o argumentacje
podnoszong przez dzieci. W ramach zadania dodatkowego mozna poprosi¢ ucznidw, aby sprawdzili okresy,
w ktorych poszczegdine srodki transportu byty uzywane. Potem warto zadac pytania, ktory ze srodkdw jest
najtanszy w eksploatacji, najdrozszy, najbezpieczniejszy, najszybszy, najbardziej ekologiczny. Nauczyciel
prosi ucznidbw 0 wymienienie cech, jakimi powinien charakteryzowac sie pojazd przysztosci. Kieruje dyskusje
w strone pojazddw bardziej przyjaznych dla srodowiska (np. elektrycznych), bezpiecznych, tj. wyposazonych
w rézne czujniki (np. odlegtosci, wykrywajgce obiekty), kamery, i bezzatogowych (wyposazonych we wtasny
system sterowania, sztuczng inteligencje, wolnych od bteddw cztowieka). W dalszej czesci zaje¢ zamieniamy
roboty Photon™ w pojazdy przysztosci. Dzieci wspdlnie budujg tor przeszkdd. Nastepnie pracujg w dwdch
druzynach i programuja robota tak, aby przejechat catg ustalong wczesniej trase, wymijajgc wszystkie
przeszkody. Tak, jak w przysztosci bedzie to robit bezzatogowy pojazd. Testujg programy, poprawiajg

btedy. Dobodr interfejsu zalezy od kompetenciji programistycznych dzieci, warto skorzysta¢ z modutow
umozliwiajgcych programowanie czujnikdw (od Photon Badge).

Ciekawostki:
Pojazdy elektryczne nie sg nowoscia. Pierwszy zbudowany zostat juz w 1839 r.

We wrzesniu 2019 r. w Gdansku testowano po raz pierwszy w Polsce autonomiczny autobus, ktory jezdzit
do zoo w Oliwie.

Tematy do dyskusji i podsumowania:

Jakie sg inne zrodta energii, ktére mogtyby by¢ uzywane do napedzania pojazddw (biorgc pod uwage,
ze produkcja energii elektrycznej moze powodowac wydzielanie CO, do atmosfery)?

Co mozesz zrobi¢, zeby twoje podréze z i do szkoty byly bardziej ekologiczne?
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Lekcja 9:
Gra ekologiczna

Na tej lekcji robot Photon™ pomoze nam rozpoznaé¢ postawy proekologiczne
i nieekologiczne.

Materiaty:
roboty Photon™
komputery z dostepem do Internetu, w tym 2
z zainstalowanym Photon™ Magic Bridge
Photon™ Magic Dongle
skrypt Gra ekologiczna (do pobrania ze strony projektu)
pendrive (nieobowigzkowo)
Pojecia kluczowe:
— postawy proekologiczne — postawy nieekologiczne

Czas realizacji: 45 min

Interfejs: Scratch 3.0 (Photon™ Magic Bridge)
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#SuperKoderzy / Ekologia / Gra ekologiczna
Czes¢ wstepna

Nauczyciel rozmawia z dzie¢mi na temat postaw proekologicznych i nieekologicznych, wyjasnia, co nalezy
rozumie¢ przez te pojecia.

Czesc gtéwna

Nauczyciel ttumaczy uczniom, ze na dzisiejszej lekcji bedziemy gra¢ w gre ekologiczng polegajgca

na rozpoznawaniu postaw ekologicznych i nieekologicznych. Najpierw jednak musimy zmodyfikowa¢ szablon
gry. Nauczyciel dzieli klase na dwie grupy i udostepnia im projekt gry. Zadaniem kazdej grupy jest znalezienie
w internecie 10 ilustracji - po 5 dla postaw proekologicznych i nieekologicznych. W zaleznosci od liczby
dostepnych komputeréw uczniowie w ramach swoich druzyn mogg podzieli¢ sie na mniejsze grupy. Kluczowe
jest, aby na koniec wszystkie znalezione grafiki znalazty sie na jednym komputerze z podtgczonym Photon™
Magic Dongle. W tym celu mozna uzy¢ pendrive’a lub przesta¢ zdjecia drogg elektroniczng. Warto tez zwrdcic
uwage na wtasciwe nazwanie zdje¢ - zeby tatwo dato sie rozrézni¢ dwa typy postaw.

Po skomplementowaniu ilustracji przedstawiciele obu druzyn modyfikujg kod gry ekologicznej uruchomione;
wczesniej przez nauczyciela (do pobrania ze strony projektu). W przypadku grup poczatkujacych nauczyciel
ttumaczy, gdzie nalezy umiescic¢ znalezione zdjecia (tta) oraz jak w skrypcie przypisa¢ odpowiednie grafiki
do listy EKO i NEKO.

Po zapisaniu projektéw, druzyny zamieniajg sie komputerami.

Nauczyciel objasnia zasady gry:

Na ekranie bedag wyswietlaty sie losowo ilustracje przedstawiajgce postawy ekologiczne i nieekologiczne.
Celem gry jest zdobycie jak najwigkszej liczby punktow. Aby zdoby¢ punkt, nalezy wtasciwie zareagowac
na wyswietlang ilustracje. Trzeba:

Pogtaska¢ robota - jesli wyswietlana jest postawa proekologiczna.
- Wydac przy nim dzwiek (np. klasng€) - jesli wyswietlana jest postawa nieekologiczna.

- W przypadku niewtasciwej reakcji druzyna otrzymuije -1 punkt.

Uczniowie ustawiajg sie w rzedzie i kolejno podchodzg do komputera, a nastepnie wykonujg zadanie.
Po wykonaniu ¢wiczenia przez ostatnig osobe nalezy zakonczy¢ gre, klikajgc “Zatrzymaj”. Grupa podlicza
wyniki i moze powtdrzy¢ rozgrywke.

W przypadku grup o wiekszych kompetencija programistycznych, nauczyciel moze zacheci¢ uczniow

do wiekszej modyfikacji programow, np. dodania wiekszej liczby zdje¢, dodania warunkow wygranej

i przegranej (w tej chwili wyswietla sie tylko koncowa liczba punktéw), urozmaicenia ekrandw rozpoczecia

i zakonczenia gry, zmiany wykorzystywanych czujnikdw, usuniecia cze$¢ programu i zachecania uczniow
do wymyslenia wtasnego rozwigzania, dodania efektéw gtosowych lub ruchowych w zaleznosci od
odpowiedzi. W przypadku grup najmtodszych, mozna skorzysta¢ z gotowej gry i skupi¢ sie na rozgrywkach.

Tematy do dyskusji i podsumowania:

Jakie jeszcze mozna zaprojektowac gry komputerowe wymagajgce ruchu?
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Lekcja 10:
Quiz przyrodniczy

Na tej lekcji robot Photon™ zorganizuje dla nas quiz i pomoze nam podsumowac
wiedze o ekologii.

Materiaty:
roboty marki Photon™
tablety lub komputery z dostepem do Internetu
po 10 karteczek w kolorach: zielonym, zéttym,
pomaranczowym, czerwonym, fioletowym
Pojecia kluczowe:

— Co wiemy o ekologii?

Czas realizacji: 45 min
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#SuperKoderzy / Ekologia/ Quiz przyrodniczy
Czesé wstepna

Nauczyciel ttumaczy, na czym bedg polegaty zajecia. Zwraca uwage, ze uczniowie bede dwukrotnie dzielili sie
na grupy (w innej grupie odbedzie sie wybdr pytan, w innej udziat w quizie), a takze zacheca do uwaznosci
przy tworzeniu pytan i opowiedzi (przydadzg sie w quizie).

Czesc¢ gtéwna

Nauczyciel dzieli dzieci na pie¢ zespotdw. Kazdy zespdt otrzymuije jedng z ponizszych kategorii (wraz

z zestawem karteczek w odpowiednim kolorze). Zadanie polega na wymysleniu 10 pytan (i odpowiedzi)

ze wskazanej kategorii. Tworzgc pytania do quizu, uczniowie mogag wykorzysta¢ wiedze z poprzednich zaje¢
lub zasoby Internetu. Wymyslone pytania zapisujg na odrebnych karteczkach.

ochrona roslin (zielony),
ochrona zwierzat (zotty),
transport (pomaranczowy),
Smieci (fioletowy)

energia (czerwony).

Nauczyciel sprawdza na biezgco poprawnos¢ odpowiedzi do wymyslanych pytan i adekwatno$¢ poziomu
trudnosci. Kiedy wszystkie zespoty zakonczg wymyslanie pytan, nauczyciel uktada pytania na odrebnych
stosikach dla kazdej kategorii i dzieli zespoty w ten sposob, by w nowo utworzonych grupach znalazta sie
jedna osoba z kazdego koloru. W nowych grupach dzieci opowiadajg o wymyslonych pytaniach dla kategorii,
ktére opracowywaty. W tym czasie nauczyciel uruchamia w Scratch 3.0 gre "Ekoquiz" (plik do pobrania

ze strony projektu). Program po dotknieciu robota bedzie losowat jeden sposrdd kolorow: zielony, zotty,
pomaranczowy, fioletowy i czerwony, wskazujac w ten sposdb wybrang kategorie. Kazdy kolor bedzie mogt
by¢ wylosowany maksymalnie 10 razy. Quiz przebiega w ten sposdb, ze uczniowie z poszczegdlnych grup
na przemian gtaszczg robota. Nauczyciel losuje i czyta pytanie odpowiadajgce wyswietlonemu kolorowi.
Osoba, ktéra gtaskata robota, odpowiada na pytanie, ma na to okreslony czas, np. 30 s. W przypadku
poprawnej odpowiedzi, grupa otrzymuije punkt, a w przypadku btednej - pytanie wraca do puli. Zabawa konczy
sie w momencie wyczerpania wszystkich pytan (po 10 z kazdej kategorii). Wygrywajgca grupa zdobywa tytut
Zielonych Mistrzow.

Ciekawostki:

Rd&znego rodzaju konkursy ekologiczne sg organizowane na catym swiecie - na przyktad organizacja Too
Good To Go zainicjowata wybory Miss wsrdd owocdw i warzyw.

Poza konkursami odbywa sie tez wiele akcji spotecznych promujgcych postawy ekologiczne, np. Mfodzi
dla klimatu, Godzina dla Ziemi czy Sprzgtanie Swiata.

Tematy do dyskusji i podsumowania:
Co nalezy do obowigzkow Zielonego Mistrza?

Jakie dziatania mozecie poleci¢ swoim kolegom i kolezankom, aby dowiedzieli sie wiecej na temat ekologii?
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