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1. Charakterystyka realizacji innowacji

Innowacja pedagogiczna ,,Programowanie i Robotyka z wykorzystaniem LEGO Mindstorms
EV3 i1 Photona” byta realizowana od wrze$nia 2025 r. do czerwca 2026 r. Jej gtbwnym celem
bylo rozwijanie kompetencji cyfrowych, logicznego myslenia, kreatywno$ci oraz umiejetnosci
pracy zespolowej poprzez nauke programowania i robotyki z wykorzystaniem robotow
edukacyjnych LEGO Mindstorms EV3 oraz Photon.

Zajecia miaty charakter praktyczny. Uczniowie stopniowo poznawali budowe robotow,
srodowiska programistyczne, zasady tworzenia algorytmow oraz wykorzystywania czujnikow
i silnikbw. W kolejnych etapach samodzielnie projektowali konstrukcje, programowali roboty
oraz realizowali wlasne projekty zespotowe.

2. Zakres zrealizowanych dziatan

W trakcie realizacji innowacji przeprowadzono zajecia obejmujace nastgpujace zagadnienia:

e zapoznanie ucznidw z zasadami bezpiecznej pracy z robotami edukacyjnymi;

e poznanie budowy oraz mozliwosci robotéw LEGO Mindstorms EV3 i Photon;

e budowe modeli robotéw wedtug instrukcji oraz tworzenie wtasnych konstrukcji;

e nauke obstugi kostki EV3 oraz sSrodowisk programistycznych LEGO Mindstorms EV3 i Photon
Edu;

e programowanie ruchu robotow z wykorzystaniem blokdw programistycznych;

e poznanie dziatania czujnikdw i silnikéw oraz ich praktyczne zastosowanie;

e testowanie programéw, analizowanie btedéw i wprowadzanie poprawek;

e projektowanie algorytmow rozwigzujgcych okreslone problemy;

e realizacje projektow zespotowych z wykorzystaniem robotéw LEGO EV3 i Photon;

e przygotowanie i prezentacje autorskich projektéw uczniowskich;

e podsumowanie zdobytych umiejetnosci oraz ewaluacje zaje¢.

3. Osiggniete cele
W wyniku realizacji innowacji osiggnigto zatozone cele dydaktyczne i wychowawcze.
Uczniowie:

e poznali podstawowe zagadnienia zwigzane z robotyka i programowaniem;

e opanowali obstuge robotéw LEGO Mindstorms EV3 oraz Photon;

e nauczylisie budowac¢ modele robotdw zgodnie z instrukcjami oraz tworzy¢ wtasne konstrukcje;
e poznali Srodowiska programistyczne LEGO Mindstorms EV3 i Photon Edu;



e potrafig tworzyé, testowac i modyfikowaé proste programy sterujgce robotami;

e poznali zastosowanie czujnikéw i silnikdw oraz potrafig wykorzystywacé je w praktyce;
e rozwineli umiejetnos¢ logicznego i algorytmicznego myslenia;

e doskonalili umiejetnos¢ pracy zespotowej, komunikacji oraz podziatu obowigzkéw;

e rozwijali kreatywnos$é¢, samodzielnos¢ oraz odpowiedzialnosé za realizowane zadania.

4. Efekty realizacji innowacji

Podczas catorocznej realizacji programu zauwazono systematyczny rozwdj kompetencji
uczniow.

Najwazniejsze efekty to:

e wzrost zainteresowania uczniéw programowaniem i robotyka;

e rozwdj umiejetnosci rozwigzywania problemow technicznych;

e zwiekszenie samodzielnosci podczas budowy i programowania robotow;

e rozwdj kompetencji cyfrowych zgodnych z podstawg programowg;

e ksztattowanie umiejetnosci planowania pracy oraz analizowania popetnianych btedéw;

e rozwdj kreatywnosci poprzez tworzenie wiasnych projektow konstrukcyjnych i
programistycznych;

e doskonalenie wspétpracy w grupie oraz odpowiedzialnosci za wspdlne zadania.

5. Obserwacje nauczyciela

W trakcie realizacji innowacji uczniowie wykazywali bardzo duze zainteresowanie tematyka
robotyki. Zajecia praktyczne sprzyjaly aktywnemu uczestnictwu wszystkich uczniéw oraz
motywowaly ich do samodzielnego poszukiwania rozwigzan.

Najwiekszym zainteresowaniem cieszyly si¢ zajgcia zwigzane z programowaniem robotow,
wykorzystywaniem czujnikow, budowa wiasnych konstrukcji oraz realizacja projektow
zespotowych. Uczniowie chetnie eksperymentowali, analizowali dziatanie programow i
wspolnie poszukiwali sposobow rozwigzania pojawiajacych si¢ problemow.

Widoczny byt takze rozwdj kompetencji spotecznych — uczniowie coraz lepiej organizowali
prace w grupach, potrafili dzieli¢ si¢ obowigzkami oraz skutecznie komunikowa¢ podczas
realizacji wspolnych zadan.

6. Wnioski i rekomendacje

Realizacja innowacji potwierdzita, ze nauka programowania i robotyki z wykorzystaniem
robotéw edukacyjnych stanowi skuteczng metod¢ rozwijania kompetencji XXI wieku.

W kolejnych edycjach programu warto:

e kontynuowac prace metoda projektu;

e zwieksza¢ liczbe zadan problemowych wymagajacych samodzielnego projektowania
algorytmow;

e rozwija¢ wspotprace robotdw LEGO EV3 i Photon podczas wspdlnych projektéw;

e wprowadzac¢ elementy programowania wykorzystujgce bardziej zaawansowane instrukcje,
petle i warunki;



e organizowac pokazy lub konkursy prezentujgce projekty ucznidow dla spotecznosci szkolnej.
7. Podsumowanie

Realizacja innowacji pedagogicznej ,,Programowanie i Robotyka z wykorzystaniem LEGO
Mindstorms EV3 i Photona” w roku szkolnym 2025/2026 przebiegta zgodnie z przyjetymi
zalozeniami 1 harmonogramem. Wszystkie zaplanowane tresci zostaly zrealizowane,
a uczniowie aktywnie uczestniczyli w zajeciach na kazdym etapie programu.

Praca z robotami LEGO Mindstorms EV3 oraz Photon umozliwila uczniom zdobycie
praktycznych umieje¢tnosci z zakresu programowania i robotyki, rozwingta ich kreatywnos¢,
logiczne myslenie oraz kompetencje spoteczne. Realizacja innowacji przyczynita si¢ do
podniesienia poziomu kompetencji cyfrowych uczniow oraz zwiekszenia ich zainteresowania
nowoczesnymi technologiami.

Osiagnigete rezultaty potwierdzaja zasadno$¢ kontynuowania innowacji w kolejnych latach oraz
rozszerzania jej 0 nowe zagadnienia z zakresu programowania, robotyki i edukacji STEAM.



