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Nowe technologie, wykorzystujgce technike cyfrowa, sg juz obecne w wielu
obszarach zycia codziennego. Otwierajg sie coraz nowsze dziedziny zastosowania szeroko
rozumianych komputerdw, robotéw. Domowy sprzet powszechnego uzytku oparty jest
w mniejszym lub wiekszym stopniu o technologie cyfrowe. Dlatego wspodtczesna szkofa
powinna w sposob szczegdlny przygotowac mtodego cztowieka do zycia w zmieniajgcym sie,
technologicznym swiecie. Dzisiejsze przedszkolaki czy uczniowie poczatkowych klas szkoty
podstawowej wejdg w doroste zycie w momencie, gdy otaczajgca ich rzeczywistos¢ bedzie
permanentnie skomputeryzowana i zautomatyzowana. Nie chcemy, aby w dorostym zyciu
stali sie oni biernymi uzytkownikami nowych technologii, podwtadnymi swiata robotéw
i automatéw. Pragniemy, aby Nasze dzieci w dorostym zyciu potrafity skutecznie i logicznie
wykorzystywaé nowe technologie, aby swiat nasycony komputerami i robotami nie byt dla
nich obcy i niedostepny. Wymaga to podjecia odpowiednich dziatan edukacyjnych juz
na poziomie przedszkola, a zdecydowanie na poziomie nauczania poczatkowego.

Ideg wprowadzenia zaje¢ okotoprogramistycznych w przedszkolu czy w szkole
podstawowej, na pierwszym etapie edukacyjnym, nie jest ksztatcenie przysztych
programistow. Celem jest przyzwyczajenie mtodego cztowieka do obcowania z nowoczesng
technologiag w taki sposdb, aby rozumiat jg krytycznie i miat na nig wptyw. ldeg jest
wyrobienie adekwatnych do $wiata technologicznego sposobéw myslenia i rozwigzywania
problemdéw. Ma to rowniez odzwierciedlenie w podstawie programowej dla przedszkoli
i szkoty podstawowej, w tym dla pierwszego etapu edukacyjnego.

Wykorzystanie robota edukacyjnego DOC, jak réwniez przedstawione w niniejszym
poradniku tresci oraz przyktadowe scenariusze zaje¢ sg zgodne z wymogami zawartymi
w podstawie programowej - Rozporzadzenie Ministra Edukacji z dnia 24 lutego 2017 (Dz.U.
2017 poz. 356).

Robot edukacyjny DOC jest prostym urzgdzeniem nadajgcym sie do zastosowan
edukacyjnych dla dzieci przedszkolnych i wczesnoszkolnych.

W dalszej czesci poradnika, jak réwniez w scenariuszach zaje¢ celowo zastgpiono
sfowo ,uczen” stowem ,dziecko” — majgc na uwadze mozliwo$¢ wykorzystania robota
zaréwno w przedszkolu, jak i w klasach 1-3 szkoty podstawowej. Z tego tez powodu nie
uzywane jest stowo ,klasa” — zastgpiono je stowem ,zespdt” (dzieci).

Tre$¢ poradnika i scenariuszy uwzglednia najnowsze trendy edukacyjne.
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Strategia edukacyjna

Dzisiejszy system edukacji jest tzw. systemem transmisyjnym, opartym
o behawiorystyczne strategie edukacyjne. Z uwagi na nowe doswiadczenia, szczegdlnie
zwigzane z rozwojem nowych technologii, wzrostem dostepu do informacji, koniecznoscia
wiekszej aktywnosci kreatywnej, niezbedne jest wprowadzenie zmodyfikowanego podejscia
do dziecka jako osoby zdobywajgcej nowg wiedze i umiejetnosci, adekwatne do dynamicznie
zmieniajacej sie rzeczywistosci. Odpowiedzia na nowe potrzeby edukacyjne jest zmiana
strategii edukacyjnej i wprowadzenie elementdéw wynikajgcych z konstruktywizmu oraz
z jego nurtu — konstrukcjonizmu.

Podstawowym zatozeniem konstruktywizmu jest potraktowanie dziecka (ucznia) jako
osoby aktywnej bedacej twdrcg swojej wiasnej wiedzy. Wiedzy nie mozna przekazac dziecku
(mozna przekazac informacje), dziecko samo musi swojg wiedze wybudowaé. Wazna jest
aktywnos¢ dziecka w procesie budowania witasnej wiedzy. Konstruktywizm wskazuje,
ze dziecko to nie puste naczynie, ktére wypetniane jest przez edukatora (rodzica,
nauczyciela, wychowawce), ale osoba aktywnie konstruujgca swojg wiedze.

Konstrukcjonizm zaktada, ze w procesie uczenia sie, dzieci aktywnie angazujg sie
w tworzenie witasnych przedmiotéow, zdarzen, idei, pomystéw, ktérymi w ramach
przyswajanych tresci mogg podzieli¢ sie zinnymi w celu wspdlnej analizy i refleks;ji.

Saymour Papert (matematyk i informatyk, autor kultowego jezyka programowania
dla dzieci — LOGO) przedstawit podejscie konstrukcjonistyczne w postaci osmiu wielkich idei,
ktére doskonale wpisujg sie w nowoczesng edukacje zwigzang z wykorzystaniem nowych
technologii, a w tym robotow edukacyjnych.

1. Uczenie sie przez tworzenie. Dzieci uczg sie lepiej, gdy uczenie sie jest elementem
uprawiania czegos, co ich prawdziwie interesuje. Wykorzystanie robotéw
edukacyjnych generuje w dzieciach wieksze zaangazowanie i zainteresowanie.

2. Technologia jako tworzywo. Dysponujgc technologig dzieci mogg tworzy¢ znacznie
wiecej, szczegdlnie w obszarze tworzenia idei i generowania pomystow.

3. Ostra zabawa. Dzieci uczg sie najlepiej, gdy to ich cieszy. Najwiecej satysfakcji daje
tzw. ostra zabawa (hard fun), czyli stan, gdy dziecko zafascynowane jest przedmiotem
zabawy, jest zafascynowane tg zabawg. Wtedy trud wysitku umystowego jest dla
dziecka  niezauwazalny. Dziecka nie trzeba  dodatkowo  motywowaé
do zaangazowania. Robotyka edukacyjna sprzyja tworzeniu takich sytuacji.

4. Uczenia sie jak sie uczyé. Nikt nie jest w stanie nauczyé cie tego wszystkiego,
co musisz umieé. Zabawa wykorzystujgca nowe technologie w tym roboty
edukacyjne wyrabia w dzieciach che¢ dochodzenia do rozwigzania, sprzyja
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zaangazowaniu i pragnienie zgtebiania problemu. Jest to pierwszy, etap w edukacji
dziecka, w ktérym jeszcze nieSwiadomie, uczy sie ono jak sie uczyé.

5. Daj sobie czas. W przypadku najmtodszych nalezy te idee rozumie¢ nastepujaco:
kazde dziecko jest indywidualnoscia, kazde potrzebuje mieé ,swéj” czas
na rozwigzanie problemu. Powinnismy dzieci uczy¢ wspodtpracy w grupie, ale tez
powinnismy daé im ich indywidualny czas, indywidualne tempo rozwigzywania
problemu. Jest to jeden z powoddw, dla ktérych w scenariuszach zaje¢ proponujemy
podziat na pary (indywidualizacja czasu dla kazdej pary). W scenariuszach nie
wskazano réwniez czasu realizacji poszczegdlnych zajec. Dla jednego zespotu moze
to by¢ cata godzina lekcyjna (zdarzyé moze sie tak, ze dzieci zaangazujg sie w taki
sposdb, ze mozna bedzie zajecia wydtuzy¢ nawet do dwdch godzin lekcyjnych). Dla
innego zespotu (np. przedszkolaki) pot godziny moze okazaé¢ sie czasem zbyt
dtugim - przyczyng moze byé rozproszenie uwagi, znudzenie zabawa. Bardzo istotnym
jest obserwowanie zaangazowania i skupienia sie dzieci w celu zakoriczenia lub
wydtuzenia czasu zabawy i nauki z wykorzystaniem robota. Scenariusze nie muszg
by¢ realizowane w catosci, w miare potrzeb mozna je dzieli¢ na wiecej jednostek.

6. Nie ma sukcesu bez niepowodzen. Nic naprawde waznego nie dziata od razu dobrze.
Jedyng drogg do sukcesu jest staranne analizowanie, co i dlaczego nie funkcjonuje
prawidtowo. By odnies¢ sukces, trzeba uwolni¢ sie od strachu przed btedami.
Szczegdlnie robotyka edukacyjna obfituje w porazki — za pierwszym razem zapewne
zaden zestaw polecen nie bedzie prawidtowy, trzeba kilku préb. Dziecko oswaja
sie z poczuciem, ze nie wszystko od razu sie uda, wyrabia w sobie wytrwatosé
niezbedng do osiggania sukceséw w dorostym zyciu.

7. Praktykuj sam, co zalecasz uczniom. Najpierw Ty przeéwicz funkcjonalnosci robota,
niech najpierw Tobie zdarzg sie sytuacje nietypowe i niepowodzenia. Czesto zdarza
sie, ze osoby zwigzane z edukacjg przedszkolng czy wczesnoszkolng majg obawy
idystans do nowych technologii. To zrozumiate, roboty w nauczaniu
wczesnoszkolnym, a tym bardziej w przedszkolu to nowos$é, ale to naprawde
nic trudnego i swietna zabawa powigzana z czesto utajong edukacjs.

8. Najwainiejszym celem jest uiywanie technologii TERAZ do uczenia sie innych
rzeczy. Roboty edukacyjne DOC s3 tego doskonatym przyktadem — TERAZ czyli juz
w przedszkolu, w pierwszych klasach szkoty podstawowej wykorzystaj je do uczenia
innych rzeczy.

Robotyka edukacyjna sama w sobie jest nierozerwalnie zwigzana z technologig,
jak réwniez stymuluje tworcze myslenie i konieczno$¢ poszukiwania optymalnych
rozwigzan. Robotyka w nauczaniu to réwniez realizacja koncepcji nauczania myslenia
algorytmicznego i myslenia komputacyjnego, a roboty DOC doskonale sie do tego nadajg.
Stanowig pierwszy kontakt dziecka z jego technologiczng podrézg w dorosty swiat.

(3) Clementoni. 6
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Nowy sposéb myslenia

Juz ponad 20 lat temu Saymour Papert pisat o mysleniu komputacyjnym, znacznie
wyprzedzajgc swoimi ideami éwczesne mozliwosci technologii. W tamtych czasach uczenie
w szkole podstawowej podstaw programowania i algorytmiki byto czyms$ wyjgtkowym nawet
w skali Swiatowej. W roku 2006 Janette Wing (dyrektor Avanessians w Data Sciences
Institute na Columbia University, gdzie jest takze profesorem informatyki. Byta m. innymi
wiceprezesem firmy Microsoft Research) okreslita myslenie komputacyjne jako , Uzyteczne
postawy i umiejetnosci, jakie kazdy, nie tylko informatyk powinien starac¢ sie wyksztafcic

e

i stosowac” i przyjeta, ze:

Myslenie komputacyjne to procesy myslowe angazowane w formutowanie
problemu i przedstawianie jego rozwigzania w taki sposob, aby komputer — cztowiek lub
maszyna — mogt skutecznie je wykonaé.

Wing uznafa, ze myslenie komputacyjne powinno towarzyszy¢ caty czas procesowi
formutowania i rozwigzywania problemu, stanowi naturalne poszerzenie kompetencji
0 umiejetnosci stosowania metod pochodzacych z informatyki i analitycznego myslenia przy
rozwigzywaniu probleméw pochodzacych z réznych dziedzin.

W najprostszym ujeciu myslenie komputacyjne mozna przedstawic¢ nastepujgco:

1. Zdefiniowanie problemu.

Okreslenie danych wejsciowych, rozpoznawanie wzorcow.

3. Dekompozycja (podziat na mniejsze, tatwiejsze do rozwigzania czesci) lub/i redukcja
problemu, poprzedzone abstrakcjg (wytonienie, modelowanie najwazniejszych cech
sytuacji problemowej).

Tworzenie rozwigzania w postaci algorytmicznej.

5. Realizacja rozwigzania (np. program komputerowy — rozwigzanie problemu realizuje
maszyna, ale réwniez np. instrukcja, sposéb, przepis postepowania — rozwigzanie
realizuje cztowiek).

6. Testowanie i modyfikacje rozwigzania.

Uczac umiejetnosci myslenia komputacyjnego nauczyciel powinien zwréci¢ uwage
na wybrane aspekty pracy dzieci, ksztatcone kompetencje dzieci sg czesto dla nich
nieswiadome, ale powinny by¢ sSwiadome dla nauczyciela. Rolg nauczyciela jest wiec
Swiadome wyltonienie w pracy dzieci elementéw myslenia komputacyjnego, ukierunkowanie
dziatan edukacyjnych tak, aby procesy rozwigzywania problemu (zadania) w miare
mozliwosci uczyty i éwiczyty myslenie komputacyjne.

(3) Clementoni. .
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Dla przyktadu - analizujgc zatgczony scenariusz 4 proces myslenia komputacyjnego
mozna przedstawi¢ nastepujgco:

1. Sytuacja: na planszy znajdujg sie liczby parzyste i nieparzyste.
Zadanie (problem): pozbieraj jak najwiecej liczb nieparzystych.

3. Dane (abstrakcja): liczby, selekcja — po czym poznad liczbe nieparzystg, jak jg odnalei¢
(wyselekcjonowac).

4. Zasada w danych (+abstrakcja): liczba nieparzysta to taka, ze jej fizyczna reprezentacja
jest zbiorem jednego elementu bez pary i ewentualnie zbioru par elementéw.

5. Dekompozycja: kolorowanie pdl z liczbami nieparzystymi, wytonienie spdéjnych
obszarow (liczby nieparzyste obok siebie, w rzedach lub w kolumnach).

6. Algorytm: lista krokdw po planszy, zbieranie liczb.

7. Komputer, maszyna — program: programowanie robota — automatyzacja sytuacji
wyabstrahowanej.

8. Testowanie i modyfikacja: sprawdzenie poprawnosci rozwigzania, poszukiwanie
lepszych rozwigzan.

Realizujagc zajecia z wykorzystaniem nowych technologii, a w tym robotéw
edukacyjnych nauczyciel powinien zwracaé szczegdlna uwage na przebieg procesu
myslowego swoich podopiecznych, ukierunkowujgc go i stymulujgc tak, aby wyksztatcié
umiejetnosci organizowania procesu rozwiazywania problemu zgodnie z zasadami myslenia
komputacyjnego.

Myslenie komputacyjne jest istotnym elementem umozliwiajgcym stosowanie
narzedzi i metod wywodzgcych sie z informatyki w celu zrozumienia i rozwigzywania
problemdéw zwigzanych zaréwno z procesami naturalnymi, jak i sztucznymi. Ponadto ten
rodzaj myslenia, strategia rozwigzania problemu staje sie wrecz niezbedna w Swiecie
wypetnionym nowymi technologiami.

W kreowaniu umiejetnosci komputacyjnego myslenia na etapie przedszkolnym
i wczesnoszkolnym szczegdlne znaczenie ma zastosowanie robotéw edukacyjnych.

Umiejetnos¢ abstrakcyjnego myslenia u dzieci przedszkolnych i wczesnoszkolnych jest
jeszcze w fazie rozwoju, stagd np. konieczno$é stosowania liczmandéw w nauczaniu
umiejetnosci matematycznych. Podobnie umiejetnos¢ abstrakcyjnego wyobrazania sobie
realizacji algorytmu czy zestawu polecen na etapie przedszkolnym czy wczesnoszkolnym jest
praktycznie niemozliwa. Dlatego robot edukacyjny, analogicznie jak liczman, fizycznie
odzwierciedlajgcy realizowany zestaw polecen jest wrecz idealnym rozwigzaniem
w ksztattowaniu zasad myslenia komputacyjnego.

(3) Clementoni. g
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0d czego zaczac

Zajecia prowadzone z wykorzystaniem robotéw edukacyjnych nalezy poprzedzic
zajeciami wprowadzajacymi. Celem tych zaje¢ powinno by¢ wyréwnanie poziomu wiedzy
niezbednej do rozpoczecia zabawy z robotem, zabawy, ktérej celem jest zdobycie nowych
umiejetnosci.

Zajecia powinny miec¢ forme dyskusji i wspdlnego dochodzenia do zdefiniowania
podstawowych pojec i uscislenia oraz dookreslenia niezbednej wiedzy.

Istotnym jest, aby na wstepie wilasciwie wprowadzi¢ uczniéw w to, co nazywamy
programowaniem (kodowaniem).

Nauczycielu, przeprowadzimy Cie przez pewien tok myslowy, sprébuj w analogiczny
sposéb przeprowadzi¢ zajecia z dzieémi. Nasze rozwazania zaczniemy od komputera,
wtlasciwe zrozumienie zasad jego dziatania (przedstawionych w sposéb adekwatny
do zdolnosci poznawczych dziecka) powinno stanowié¢ fundament dalszej pracy. Wtasciwe
zrozumienie czym jest robot i jakie sg jego zasady dziatania powinno by¢ poprzedzone
doktadnym omdwieniem zasad dziatania komputera — oczywiscie majgc caty czas na uwadze
mozliwosci dziecka. Znajgc swoich podopiecznych sam dobierzesz poziom szczegétowosci
i zagtebienia sie w temat.

Kazdy z nas wie co to jest komputer czy tablet. Jednak wyobrazenie o tym co robi
i do czego stuzy komputer czy tablet jest dla dzieci, ale takze i oséb dorostych, odmienne
i czesto zaskakujgce. Zdecydowana wiekszos¢ dzieci w wieku wczesnoszkolnym lub nawet
przedszkolnym korzysta z komputera czy tabletu, oczywiscie w zdecydowanej wiekszosci
sg to proste gry, czasami proste zastosowania graficzne (multimedialne). Cze$¢ dzieci wie
co to jest Internet.

Roéwniez nam dorostym wydaje sie, ze na poziomie standardowego uzytkownika
nie mamy zadnych problemoéw i zazwyczaj doskonale radzimy sobie z wykorzystaniem
nowych technologii. Kazdy jest w stanie odpowiedzie¢ na pytania:

Do czego stuzy komputer?
Do czego stuzy tablet?

Oczywiscie, typowe dziecko odpowie do grania. Bedg rdéwniez odpowiedzi
do rysowania; do pracy; do zabawy; do pisania; komputer nam pomaga; w komputerze jest
Internet itp.

A jesli padtoby pytanie:
Co robi komputer?
Jaka bytaby Twoja odpowied?, jaka bytaby odpowiedz dziecka?

O ile na pytanie do czego stuzy komputer odpowiedzi padajg szybko, to pytanie
Co robi komputer? sprawia zaréwno dorostym jak i dzieciom pewien problem.

(® Clementoni. str. 9
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Wsréd wielu odpowiedzi podanych przez dzieci zazwyczaj bedga sie powtarzac takie,
jak: Komputer gra; komputer pisze itp. Wiele dzieci, ale i osoby doroste, bardzo czesto
odpowiedzg: Komputer pracuje lub Komputer mysli. Po zastanowieniu sie dochodzimy
do wniosku, ze w zasadzie nie potrafimy jednym zdaniem odpowiedzie¢ na pytanie Co robi
komputer? To nie jest tatwe. Idgc tym tokiem myslenia sprébujmy odpowiedzie¢ na pytania:

Co robi pralka? — oczywiscie pierze.
Jak sie nazywa urzqdzenie, ktore pierze? — pralka.

Uzywajgc przedstawionej konstrukcji logicznej tatwo obali¢ zdecydowang wiekszos¢
odpowiedzi na pytanie:

Co robi komputer?
Komputer pracuje. — Jak wiec nazywa sie urzgdzenie, ktore pracuje? —... ? ...

Komputer liczy. — Jak wiec nazywa sie urzqdzenie, ktore liczy? — moze to by¢ kalkulator.

Na podstawie powyzszego przeprowadz z dzie€mi zabawe — kto wymysli prawidtowg
odpowiedzZ na pytanie Co robi komputer? tak, aby po odpowiedzi Komputer... mozna byto
zadac pytanie Jak nazywa sie urzgdzenie, ktore...?, dla ktérego jedyng odpowiedzig bytoby
stowo Komputer.

Z poprawng odpowiedzig na pytanie Co robi komputer? bedzie jednak problem.

Spréobujmy dojs¢ do witasciwej odpowiedzi. Kazdy wie jak wyglada komputer,
wyobrazmy sobie taki klasyczny komputer.

Z jakich elementdw sktada sie taki komputer? — na pewno jest klawiatura, monitor

i ta ,,madra” skrzynka. | tyle nam wystarczy, pominiemy myszke i inne urzadzenia, ktore
mogg by¢ podtgczone do tej ,,madrej” skrzynki.

Do czego potrzebna jest klawiatura?

Wiekszos¢ dzieci odpowie do pisania, do grania. Co robimy na klawiaturze? — na to
pytanie otrzymamy analogiczne odpowiedzi — piszemy, gramy, liczymy. W zeszycie
tez piszemy i tam (w zeszycie) sg litery, cyfry, tworzace wyrazy i liczby, czy tak jest
na klawiaturze? Co robimy na klawiaturze? Jesli piszemy, to gdzie pojawiajg sie litery
lub cyfry, jesli gramy i np. przyciskamy klawisze strzatek, to co i gdzie sie dzieje. W takim
procesie dyskusji z najmtodszymi predzej czy pdzniej dojdziemy do wniosku, ze za pomocg
klawiatury wprowadzamy do komputera informacje. Oczywiscie zanim pojawi sie stowo
informacja przebrniemy przez bardziej lub mniej dziwne pomysty dzieci. Po okresleniu roli
klawiatury czas na monitor.

Po co jest monitor, co pokazuje?
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Czy mozna powiedzieé, Zze monitor pokazuje informacje? — w postaci tekstu, obrazu.
Czy widok sceny gry z usytuowanymi obiektami to jest jakas$ informacja dla gracza?
Oczywiscie, tak. Monitor przekazuje nam informacje. Skqd bierze te informacje? —
z komputera. Skoro juz wiemy, ze klawiatura stuzy do wprowadzania informacji
do komputera, a monitor stuzy do wyprowadzania informacji z komputera - to czas
na najwazniejsze pytanie.

Czy na monitorze jest ta sama informacja,
ktorqg przekazemy do komputera za pomocgq klawiatury?

Dobrze jest to przeanalizowaé na przykfadzie gry. Przyciskajac np. klawisz oznaczony
strzatkg przesytamy do komputera informacje: nacisnieta jest strzatka. Co zobaczymy
na monitorze? Nie zobaczymy nacisnietego klawisza ze strzatkg tylko np. ruch jakiego$
obiektu.

Skoro za pomocq klawiatury wprowadzilismy informacje, a za pomocq monitora
otrzymujemy innego rodzaju informacje,
to co takiego z informacjq zrobita ,,mqgdra” skrzynka?

Mimo, ze intuicyjnie dzieci bedg wiedziaty co sie dzieje, to z uwagi na ograniczony
zasdb stownictwa, w wiekszosci przypadkéow bedg miaty problem z nazwaniem zjawiska.
Niesmiato padng odpowiedzi: komputer zmienit informacje, a stad juz tylko maty krok
do zdania: komputer przerobit informacje, komputer przetworzyt informacje.

komputer zmienit > przerobit 2> przetworzyt informacje

Czy teraz potrafimy odpowiedzieé na pytanie:

Co robi komputer?

Komputer przetwarza informacje (poprawniej powinno byé komputer przetwarza dane,
jednak stowo dane moze nie by¢ rozumiane przez dzieci).

Jak nazywa sie urzqdzenie, ktore przetwarza informacje? — komputer.

Teraz juz tylko krok do rozszerzenia nowej wiedzy. Czym rozni sie laptop od
komputera? — na pierwszy rzut oka tym, ze nie ma osobno klawiatury i monitora. Czy laptop
dziata tak samo jak komputer? — oczywiscie, ze tak. Czy w zwigzku z tym laptop jest
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komputerem? — tak (ztym pytaniem wiele dzieci ma jednak problem, czesto uwazajac, ze
laptop to nie jest komputer, wigze sie to jednak tylko i wytgcznie z ich postrzeganiem réznic
dla nich rozpoznawalnych, czyli generalnie ksztattéw, a nie zasad dziatania). A jak sie ma
do tego tablet? Po krétkiej dyskusji z dzie¢mi juz nie ma zadnych watpliwosci, ze tablet to tez
komputer, z tg rdéznica, ze zamiast fizycznej klawiatury mamy klawiature wyswietlang na
ekranie.

Uogdlniajac pojecia mozna powiedzie¢, ze komputer, albo inne urzadzenia nowych

technologii dziatajgce tak, jak komputer s3 wszedzie tam, gdzie za pomocy jakis$
elementéw wprowadzamy informacje do urzadzenia, a za pomoca innych wyprowadzamy
informacje (pamietajmy, ze wyprowadzamy informacje zmieniong, przetworzona).

Wprowadzong informacje komputer (urzgdzenie) przetwarza wykonujac program.

Program to zestaw polecen.

OsiggneliSmy juz poziom zrozumienia tematu wystarczajagcy do wprowadzenia
pojecia robot.

Pozwdl dzieciom na swobodng dyskusje, zadaj pytanie:

Co to jest robot?

Pokieruj tokiem myslenia tak, aby zdefiniowaé cechy robota (w uproszczeniu
do poziomu zdolnosci dziecka):

1. Robot jest urzgdzeniem mechanicznym.
Robot wykonuje okreslone zadania (czynnosci). Robot nie potrafi wykonac
,wszystkiego”, potrafi wykonaé tylko niektére czynnosci — w zaleznosci do jakich
celéw zostat zbudowany (skonstruowany).

3. Robotem steruje cztowiek.

4. Cztowiek moze sterowac robotem na biezgco — w pewnym sensie zabawka, jaka jest
samochodzik zdalnie sterowany tez jest robotem.

5. Cztowiek moze sterowa¢ robotem poprzez wprowadzenie zestawu polecen
(program).

6. Robot (podobnie jak komputer) nie jest maszyng myslgcy, jest maszyng wykonujgca
polecenia cztowieka.
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Robot, podobnie jak komputer przetwarza informacje. W duzym uproszczeniu mozna
powiedzieé, ze danymi wprowadzanymi do robota jest jego potozenie (w przypadku robota
DOC), danymi wyprowadzanymi jest ruch obrotowy koét, ale réwniez wypowiadane
komunikaty.

Robot, podobnie jak komputer wykonuje program (czyli zestaw polecen).

Zajecia z robotem

Przed pierwszymi zajeciami z robotem DOC nalezy przeczyta¢ doktadnie instrukcje
dotagczong do zestawu. Funkcjonalnosci robota DOC (sposdb programowania) sg bardzo
intuicyjne i proste.

Pierwsze zajecia z robotem nalezy przeprowadzi¢ zgodnie z o0gdlng instrukcjg
dofgczong do zestawu. Wykonanie zadan przewidzianych w trybie EDU i trybie GAME nie
powinno sprawiac¢ trudnosci. Zadania do wykonania zaimplementowane w systemie robota
DOC stanowig doskonate podstawy do dalszej nauki poprzez zabawe. Juz na tym etapie,
nieswiadomie dla dziecka, wprowadzane s3g stopniowo elementy myslenia komputacyjnego —
rozwigzanie w postaci zestawu polecern, dekompozycja problemu (podziat problemu
na mniejsze czesci) — tryb GAME, utrwalanie wzorcow — sekwencje ruchow robota
wynikajgce z sekwencji wprowadzanych polecen.

Po serii zaje¢ z wykorzystaniem typowych zadan trybu EDU i GAME przejdz do
wtasnej przygody — twodrczej zabawy z robotem DOC, gtéwnie wykorzystujac tryb FREE
lub modyfikujac dziatania w trybach EDU i GAME.

Wskazowki do zalaczonych scenariuszy i wlasnych pomystow

Zataczone scenariusze powinny stanowic¢ rowniez inspiracje do kreowania wtasnych
pomystow zastosowania robota DOC w Twoich dziataniach edukacyjnych.

Scenariusze posiadajg rézny stopien trudnosci, w niektorych wskazano warianty
ich realizacji. Robot edukacyjny DOC znajdzie swoje zastosowania zaréowno w przedszkolnej
zabawie edukacyjnej, jak réwniez jako doskonate narzedzie wspomagajgce edukacje
okotoprogramistyczng w szkole podstawowej (nauczanie poczatkowe). W zaleznosci
od grupy wiekowej, z ktérg beda realizowane zajecia, dostosuj odpowiednio poziom
trudnosci, w razie potrzeb pomin niektére elementy scenariuszy, albo rozszerz je. Mamy
jednak nadzieje, ze po przeanalizowaniu wskazéwek i zatagczonych scenariuszy Twoja gtowa
bedzie petna kreatywnych pomystdow na wykorzystanie robota.
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Wilasne plansze, wlasny teren dzialania robota

Sposdb realizacji zaje¢ zalezy rowniez od ilosci posiadanych robotéw, od liczebnosci
zespotu.

W zaleznosci od etapu zajec dziel dzieci na grupy. Jesli to tylko mozliwe podczas pracy
nad tworzeniem zestawu polecen dziel zespét na pary.

Bezposrednie dziatania z robotem powinny odbywac¢ sie w parach lub indywidualnie,
poniewaz podczas samodzielnej pracy juz w przypadku trdéjki dzieci czesto ,ten trzeci” jest
jedynie biernym obserwatorem.

Podczas testowania i omawiania rozwigzan dzieci uczestniczg w wiekszych grupach
lub nawet w catym zespole. Wtedy te czes¢ zaje¢ zorganizuj tak, aby dzieci siedziaty
na podtodze np. wokét roztozonej planszy.

Podczas zaje¢ przeplataj prace indywidualng, czy w parach z pracg grupowa.
WprowadZ réwniez grupowe rozwigzywanie problemu (w scenariuszach sugerowany jest
podziat na pary, jednak mozesz wybrane zadania lub fragmenty zaje¢ zwigzanych
z rozwigzywaniem problemu wykona¢ w wiekszej grupie). W przypadku pracy w wiekszej
grupie ustal z dzie¢mi zasady, ktére najlepiej wzorowaé na typowych zasadach burzy
mozgow — dzieci przedstawiajg swoje pomysty pojedynczo, kazdy pomyst jest wart uwagi,
gdy jeden mowi wszyscy stuchaja.

Dla trybu dziatania FREE mozesz przygotowac¢ wtasng plansze, wiasny obszar
dziatania. W scenariuszach znajdziesz przyktady plansz tworzonych dla konkretnych zajec.
Plansze czy obszary dziatania robota mozna wykonaé na wiele sposobdw.

Do przygotowania planszy mozna uzy¢ arkuszy papieru lub brystolu, takich jakie
stosuje sie w typowych flipchartach. Na karcie narysuj kratownice o boku 13 cm. Mozesz
sklei¢ kilka arkuszy uzyskujac wiekszg powierzchnie dziatania. Przygotuj jedng plansze, a w jej
polach narysuj lub wpisz potrzebne symbole (cyfry, litery, grafike). Mozesz wklei¢ kartki
z wydrukowana grafikg, pamietaj jednak o tym, aby wklejone elementy byty
niepofatdowane, szczegdlnie zwrdé uwage na doktadne przyklejenie brzegdédw. Dzieciom
przygotuj miniatury planszy (np. na kartce A4).

Jesli zespdt, z ktérym prowadzisz zajecia jest matoliczny lub jesli posiadasz wiecej
robotéw DOC przygotuj kilka duzych plansz tak, aby kazda grupa pracowata na swojej duzej
planszy.
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Wariant 3

Przygotuj plansze uniwersalng — na brystolu narysuj kratownice. Potrzebne
do poszczegdlnych zaje¢ elementy — grafike, symbole itp. wydrukuj na cienkim papierze
tak, aby po wycieciu elementy te miaty wymiar okoto 8 x 8 cm. Przygotuj grubg przezroczysta
folie, taka, jakiej uzywa sie na oktadke do bindowania dokumentdéw. Przytnij folie
na kwadraty o wymiarach 13 x 13 cm lub prostokaty o wymiarach, np. 13 x 26 cm. Ut6z na
brystolu potrzebne elementy i nakryj je elementami z folii. Folia jest naturalnie
naelektryzowana — spowoduje to, ze jednolicie przylegnie do brystolu i potozonego pod nig
elementu z grafikg lub symbolem. Przed pofozeniem folii mozesz jg delikatnie potrzec
o ubrania, spowoduje to jej wieksze naelektryzowanie, a tym samym lepsze przyleganie
do brystolu. Wariant ten daje Ci mozliwo$¢ przygotowania uniwersalnej planszy wraz
z zestawem wielu elementéw. Do pracy indywidualnej lub w parach przygotuj miniatury
planszy (jak w WARIANCIE 1.).

Wariant 4

W sklepach meblowych, w sklepach z wyposazeniem mieszkan lub w sklepach
internetowych dostepne sg przezroczyste maty PCV pod fotel, lub silikonowe maty na
biurko. To doskonaty materiat na stworzenie wtasnej przestrzeni dziatania robota. Wystarczy,
ze markerem wodoodpornym narysujesz na macie kratownice, a pod mate utozysz kartki
z dowolnymi grafikami lub symbolami. W ten sposdb uzyskasz trwatg, niezawodnag
i uniwersalng plansze. W tym przypadku do pracy indywidualnej lub w parach przygotuj
miniatury planszy (jak w WARIANCIE 1).

Wariant 5

Elementy graficzne lub symbole wydrukuj na formacie A4 tak aby ich obrys nie byt
wiekszy niz: szerokos¢ 13 cm wysokos¢ ok. 12 cm. Zegnij odpowiednio kartke tak, aby
powstat profil do pionowego ustawienia (przyktad znajdziesz w scenariuszu 3.). W tym
wariancie robot moze poruszac¢ sie po dowolnej ptaskiej powierzchni, pomiedzy ustawionymi
elementami. Pamietaj, aby elementy ustawione byty w odpowiedniej odlegtosci (krok
robota), w liniach prostych prostopadtych do siebie. Powierzchnia, po ktérej bedzie poruszat
sie robot powinna by¢ réwna, i czysta.

Miniatury planszy, karta do kodowania i karteczki z poleceniami robota

llekro¢ w scenariuszu jest mowa o rozdaniu dzieciom planszy, w zaleznosci
od wariantu jej przygotowania, rozdaj duze plansze wykorzystywane do poruszania sie
robota, albo ich miniatury przydatne podczas pracy w parach (lub pracy indywidualnej).
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Poniewaz w wielu zadaniach dzieci bedg najpierw dochodzity do rozwigzania,
a w koficowym etapie testowaty je wykorzystujgc robota, przygotuj karty do kodowania oraz
karteczki z poleceniami robota. Karta do kodowania to tabela (5 wierszy o wysokosci ok.
3 cmi 5 kolumn o szerokosci ok. 3 cm).

Karteczki z poleceniami zawierajg symbole odpowiadajgce ikonom polecen
znajdujgcych sie na przyciskach robota. Symbole mozesz przygotowac np. w edytorze Word
korzystajagc z typowych ksztattow lub skseruj oryginalne elementy znajdujace sie
w komplecie z robotem DOC. Rozmiar karteczek z symbolami polecen powinien byé mniejszy
niz rozmiar komorki w tabeli na karcie do kodowania tak, aby dziecko mogto bez problemu
wkleié¢ polecenie na karte do kodowania (przyktady w scenariuszach). Utworzenie zestawu
polecen polegaé bedzie na wklejeniu na karte do kodowania odpowiednich karteczek
z poleceniami.

Czujniki robota DOC

Robot DOC wykrywa swoje potozenie poprzez pomiar drogi jakg przebyt (poprzez
zliczanie ilosci obrotéw kot) i na tej podstawie okresla swojg lokalizacje. Dlatego w trybach
EDU i GAME dla prawidtowej interpretacji pozycji robota konieczne jest, aby jego pozycja
poczatkowa byta taka, jak wskazuje symbol na planszy. Rozpoczecie wykonywania programu
z innej pozycji spowoduje nieadekwatne komunikaty robota. Podobnie uzycie tryby EDU
lub GAME na innej planszy spowoduje generowanie komunikatéw nie majgcych zwigzku
z faktycznie znajdujgcym sie pod robotem obrazkiem. Nierdwne (wybrzuszenia,
pofatdowania itp.) utozenie plansz zaréwno oryginalnych jak i wtasnych moze spowodowatd
$lizganie sie kot robota, a tym samym duze niedoktadnosci jego przemieszczern — réwniez
w tym przypadku wypowiadane komunikaty bedg nieadekwatne do pozycji robota.

(® Clementoni. str. 16



Poradnik dla nauczycieli Y

L

=

Nt

SCENARIUSZ 1

Zajecia mogg by¢ realizowane w szkole podstawowej, jak rowniez w przedszkolu.

Temat:
Wyprawy z przeszkodami.

Cel ogoliny:
ksztattowanie umiejetnosci podziatu zadania (problemu) na mniejsze czesci.

Cele szczegétowe:

ksztattowanie umiejetnosci definiowania sytuacji problemowej - samodzielnie
lub w grupie;

ksztattowanie umiejetnosci analizy sytuacji problemowej;

ksztattowanie umiejetnosci szukania réznych drég rozwigzan sytuacji
problemowej;

ksztattowanie umiejetnosci podziatu zadania na czesci;

ksztattowanie umiejetnosci prezentacji rozwigzania sytuacji problemowej.

Cele operacyjne:

dziecko zna funkcjonalnosci robota DOC;

dziecko wie co to jest sekwencja (kolejnos¢) polecen;

dziecko potrafi utozy¢ sekwencje polecen;

dziecko potrafi wskaza¢ kolejno$¢ wykonywanych czynnosci,

dziecko stucha ze zrozumieniem, analizuje wystuchany tekst, odnajdujgc sens
zdania;

dziecko potrafi dzieli¢ sytuacje problemowag na mniejsze czesci ufatwiajgce
rozwigzanie;

dziecko potrafi odszukaé powtarzajgce sie wzorce postepowania;

dziecko potrafi we wspodfpracy z innymi poszukiwac réznych rozwigzan;
dziecko, stosownie do swoich mozliwosci, znajduje rézne sposoby rozwigzania
problemu poprzez aktywny, otwarty sposéb szukania rozwigzania oraz
stawiania celowych pytan.

Formy pracy:

zespotowa;
w grupach, w parach;
indywidualna.
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Metody pracy:

= asymilacja wiedzy;
= samodzielnego dochodzenia do wiedzy (problemowa);
= praktyczna (¢wiczebna).

Srodki dydaktyczne:

= robot DOC ustawiony w tryb EDU;

= planszal,

= plastikowe kubki (lub inne elementy np. kulki ze zgniecionego kolorowego
papieru);

= kolorowe karteczki (np. samoprzylepne).

Po przeprowadzeniu zaje¢ z podstawowymi c¢wiczeniami trybu EDU (zgodnie
z instrukcjg), urozmaicamy zabawe. W tym celu, na polach nie zawierajgcych zadnych
obrazkéw (plansza 1) ustaw kilka (3 do 5) kubkéw lub kuleczek z papieru.

Zadanie:

Nalezy zaprogramowac robota tak, aby przemiescit sie on do wskazanego celu (tryb
EDU). Przemieszczajac sie, robot powinien omija¢ ustawione przeszkody.

Ustawione przeszkody wymuszg niejednokrotnie konieczno$é¢ wprowadzenia dosc
dtugiego i skomplikowanego zestawu polecen. Aby zadanie stato sie fatwiejsze, dzieci mogg
na planowanej drodze przejazdu robota ustawi¢ jedng, dwie lub trzy karteczki. Teraz niech
spréobujg zastanowic sie i wprowadzi¢ tylko te polecenia, ktére spowodujg przemieszczenie
robota w miejsce pierwszej utozonej karteczki. Nastepnie dzieci wprowadzaja polecenia,
ktére spowodujg przemieszczenie sie robota na pole z nastepng karteczka (lub na pole
docelowe) itd.

W przypadku skomplikowanych tras wprowadzenie polecen ,w jednym ciggu” czesto
doprowadzi do pomyiki (btedne polecenia). Utozenie pomocniczych karteczek spowoduje
podziat zadania na mniejsze, tatwiejsze czesci. Nalezy pamietaé, aby przycisk OK nacisngé
dopiero po utozeniu catosci zestawu polecen.

Wielokrotne wykonanie zadania spowoduje réwniez utrwalenie wzorcéw. Szczegdlnie
waznym bedzie wyrobienie umiejetnosci ,patrzenia oczami robota”. Robot zwrécony
przodem w te samg strone, w ktdrg zwrdcone jest dziecko wprowadzajgce polecenia,
podczas realizacja polecenia skre¢ w lewo skreci w lewo, natomiast gdy robot bedzie
zwrécony przodem w kierunku dziecka, polecenie skre¢ w lewo spowoduje skrecenie robota
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w prawg strone — patrzac z pozycji dziecka. Utrwalenie tego wzorca jest niezwykle istotne
i niesie na przyszto$é wazne konsekwencje. Jak pamietamy, jednym z elementéw myslenia
komputacyjnego jest stworzenie rozwigzania w postaci zestawu polecen (programu), ktore
moze wykonac¢ komputer — maszyna lub cztowiek. Niejednokrotnie tworzgc rozwigzanie
jakiego$ problemu koniecznym bedzie ,patrzenie oczami realizujgcego rozwigzanie” i to nie
tylko dostownie, ale rowniez, a moze przede wszystkim w przenosni. W dorostej przysztosci
dziecko bedzie tworzy¢ algorytmy (zestawy polecen, instrukcje, przepisy), ktérych
wykonawcami bedg inni ludzie lub maszyny, wtedy analizowanie sposobu rozwigzania
problemu powinno opierac¢ sie na danych (warunkach), nie osoby tworzacej rozwigzanie, ale
podmiotu je realizujgcego.
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SCENARIUSZ 2

Zajecia mogg by¢ realizowane w szkole podstawowej, jak rowniez w przedszkolu.

Temat:
Misje ze skojarzeniami.

Cel ogoliny:
¢wiczenie umiejetnosci kreatywnego myslenia, na bazie umiejetnosci podziatu zadania
(problemu) na mniejsze czesci.

Cele szczegétowe:

= ksztattowanie umiejetnosci definiowania sytuacji problemowej samodzielnie
lub w grupie;

= ksztattowanie umiejetnosci analizy sytuacji problemowej;

= ksztattowanie umiejetnosci szukania réznych drég rozwigzan sytuacji
problemowej;

= ksztattowanie umiejetnosci podziatu zadania na czesci;

= ksztattowanie umiejetnosci prezentacji rozwigzania sytuacji problemowej;

= ksztattowanie umiejetnosci kreatywnego myslenia;

= ksztattowanie myslenia przyczynowo-skutkowego.

Cele operacyjne:

= dziecko zna funkcjonalnosci robota DOC;

= dziecko wie co to jest sekwencja (kolejnos¢) polecen;

= dziecko potrafi utozy¢ sekwencje polecen;

= dziecko potrafi odszuka¢ powtarzajgce sie wzorce postepowania;

= dziecko potrafi w grupie poszukiwaé réznych rozwigzan;

= dziecko potrafi wskazaé kolejnos¢ wykonywanych czynnosci;

= dziecko wyszukuje wspdlne cechy i skojarzenia, w tym w oparciu o zwigzki
przyczynowo-skutkowe;

= dziecko mysli kreatywnie.

Formy pracy:

= zespotowa;
= w grupach, w parach;
= indywidualna.
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Metody pracy:

= asymilacja wiedzy;
* samodzielnego dochodzenia do wiedzy (problemowa);
= praktyczna (¢wiczebna).

Srodki dydaktyczne:

= Robot DOC ustawiony w tryb GAME;
= plansza 2;

= karty z misjg (niebieskie);

= karty do kodowania;

= karteczki z poleceniami;

= ewentualnie rzutnik multimedialny.

Zeskanuj obrazki umieszczone na niebieskich kartach znajdujacych sie w komplecie
z robotem DOC. Zeskanowane obrazki wydrukuj lub umiesé¢ w prezentacji multimedialnej.

Dzieci podziel w pary i rozdaj im karty do kodowania i karteczki z poleceniami.

Zadanie:

Wybrane dziecko losuje karte z misja do wykonania. W zaleznosci od liczebnosci
grupy, dzieciom mozna rozda¢ wydrukowane obrazki zgodne z wylosowang kartg
lub wyswietli¢ na rzutniku multimedialnym stosowny obrazek.

Dzieci na kartach do kodowania uktadajg zestaw polecen tak, aby wykona¢ misje oraz
aby droga robota przechodzita przez inne (od jednego do trzech), nie wymienione w misji,
obrazki na planszy. ,Odwiedzane” obrazki, ktére nie nalezg do misji, powinny w jakikolwiek
sposob kojarzyc¢ sie (mieé¢ cos wspdlnego) z obrazkami nalezgcymi do wykonywanej misji.
Po zakonczeniu pracy, wybrana para prezentuje swoje rozwigzanie. Po prezentacji
rozwigzania pozostate dzieci wymyslajg skojarzenia, wspdlne elementy lub cechy tgczace
wszystkie obrazki przez ktére przemieszczat sie robot.

Przyktad:
Wylosowano karte z misjg: zabierz pieska i idZz do myjni dla psow.

Jedna z par zaprezentowata rozwigzanie:

g][g][e
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¢
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=
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W wyniku wykonania zestawu polecen robot przemiescit sie na pole z pieskiem,

,zabrat” pieska, nastepnie przemiescit sie na pole z kluczami i cofng na pole ,Myjnia dla

pséw” koAczac misje.

Pozostate dzieci probujg odgadng¢, dlaczego robot odwiedzit pole z kluczami(?),

poszukujg wszelkich mozliwych wspdlnych cech i skojarzen. Skojarzenia mogg by¢ rézne, np.:

trzeba kluczem otworzy¢ myjnie;

wszystkie obrazki majq elementy o wspdlnym kolorze — szary;

piesek nazywa sie ,Kluczek”;

trzeba umyc pieska i trzeba umyc¢ klucze;

na kazdym rysunku znajduje sie okrgg/koto — w oczach pieska, dziurki
w kluczach, okrqg i koto w breloczku na klucze, okrqgta klamka w drzwiach
myjni;

piesek poszedt do myjni, bo myslat, ze tam zgubit klucze;

idgc do myjni, piesek sie zgubit i kluczyt, aby znalez¢ wtasciwg droge.

Po wyczerpaniu pomystéw, twércy zestawu polecen prezentujg swoje skojarzenie,

swoj pomyst dlaczego robot ,,odwiedzit” pole z kluczami.

Kazdg misje nalezy podsumowac zwracajgc uwage na odpowiedzi najbardziej

kreatywne. W przytoczonym przykfadzie kreatywnymi sg odpowiedzi:

piesek nazywa sie ,,Kluczek”;
piesek poszedt do myjni, bo myslat, ze tam zgubit klucze;
idgc do myjni, piesek sie zgubit i kluczyt, aby znalez¢ wtasciwg droge.
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SCENARIUSZ 3

Zajecia mogg by¢ realizowane w szkole podstawowej jak rowniez w przedszkolu.

Temat:
Programujemy opowiadanie.

Cel ogdlny:
ksztattowanie umiejetnosci poszukiwania rozwigzania algorytmicznego na bazie przekazu
stownego.

Cele szczegétowe:

= ksztattowanie umiejetnosci definiowania sytuacji problemowej samodzielnie
lub w grupie;

= ksztattowanie umiejetnosci analizy sytuacji problemowej;

= ksztattowanie umiejetnosci szukania réznych drég rozwigzan sytuacji
problemowej;

= ksztattowanie umiejetnosci rozumienia przyczynowo-skutkowego;

= ksztattowanie umiejetnosci prezentacji rozwigzania sytuacji problemowej.

Cele operacyjne:

= dziecko zna funkcjonalnosci robota DOC;

= dziecko wie co to jest sekwencja (kolejnos¢) polecen;

= dziecko potrafi utozy¢ sekwencje polecen;

= dziecko potrafi odszuka¢ powtarzajgce sie wzorce postepowania;

= dziecko potrafi w grupie poszukiwac réznych rozwigzan;

= dziecko potrafi wskaza¢ kolejnos¢ wykonywanych czynnosci;

= dziecko stosownie do swoich mozliwosci znajduje rézne sposoby rozwigzania
problemu;

= dziecko interpretuje stuchany tekst, potrafi chronologicznie wyodrebniaé
zdarzenia, postacie, opisy;

= dziecko kreatywnie buduje opowiesc.

Formy pracy:

= zespotowa;
= w grupach, w parach;
= indywidualna.
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Metody pracy:

= asymilacja wiedzy;
* samodzielnego dochodzenia do wiedzy (problemowa);
= praktyczna (¢wiczebna i symulacyjna).

Srodki dydaktyczne:

= Robot DOC ustawiony w tryb FREE;
= obrazki (zgodne z trescig opowiadania).

Na ptaskiej powierzchni ustaw obrazki, czes¢ z nich powinna byé zgodna z tresciag
wybranego opowiadania (bajki). Obrazki poustawiaj w kolejnosci przypadkowe]. Sposdb
przygotowania obrazkéow i ich ustawienia znajdziesz w tresci poradnika. Przyktadowe
ustawienie — ponize;j:

Przeczytaj dzieciom krétkie opowiadanie (bajke).

Zadanie 1.:

Nalezy tak zaprogramowac robota, aby odwiedzit on trzy obrazki, ktérych tresé
zgodna jest z trescig opowiadania (bajki). Przez odwiedzenie obrazka nalezy rozumieé
nastepujace dziatanie: robot zatrzymuje sie obok obrazka i generuje diwiek (polecenie
Czynnosc). Obrazki powinny by¢ odwiedzane w kolejnosci, chronologicznej zgodnej z trescia
opowiadania (bajki).

Dzieci mogg wykonywac zadanie pojedynczo lub w parach. Pozostata cze$¢ zespotu
sprawdza poprawno$é¢ wykonania zadania. Po wykonaniu zadania przez wybrang pare,
mozna przedyskutowac i przetestowaé zagadnienie ,,Czy mozna to byto zrobi¢ lepiej?”

Po kilku prébach wykonania zadania 1. zmien kolejnos¢ i sposéb utozenia obrazkéw.
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Zadanie 2.:

Wybrana para programuje robota w taki sposéb, aby odwiedzit trzy dowolne obrazki.
Po odwiedzeniu obrazka jedno z dzieci odktada go na bok. Obrazki odtozone na bok powinny
by¢ ustawione chronologicznie, zgodnie z kolejnoscig ich odwiedzania. Po wykonaniu tej
czesci zadania inna para uktada opowies$¢ zwigzang z wybranymi obrazkami.
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SCENARIUSZ 4

Zajecia moga byc¢ realizowane w szkole podstawowej, jak rowniez w przedszkolu.
Dla przedszkola nalezy zastosowac wariant alternatywny - w tekscie wyrdzniony kursywa
i mniejszym rozmiarem czcionki.

Temat:
Parzyste, nieparzyste (Mniej i wiecej)

Cel ogoiny:
ksztattowanie umiejetnosci przedmiotowych w zakresie podstaw programowania.

Cele szczegétowe:

= ksztattowanie umiejetnosci zwigzanych z liczbami — rozpoznawanie liczb
parzystych i nieparzystych;

=  ksztaftowanie umiejetnosci w rozpoznawaniem zbioréw mniejszych i wiekszych;

= ksztattowanie umiejetnosci definiowania sytuacji problemowej samodzielnie
lub w grupie;

= ksztattowanie umiejetnosci analizy sytuacji problemowej;

= ksztattowanie umiejetnosci szukania réznych drég rozwigzan sytuacji
problemowej;

= ksztattowanie umiejetnosci prezentacji rozwigzania sytuacji problemowej.

Cele operacyjne:

= dziecko wie, co to s3 liczby parzyste, nieparzyste (dziecko wie co znaczy
wiecej/mniej);

®  rozpoznaje pola, na ktdrych jest wiecej/mniej elementéw;

= dziecko zna funkcjonalnosci robota DOC;

= dziecko wie co to jest sekwencja (kolejnos¢) polecen;

= dziecko potrafi utozy¢ sekwencje polecen;

= dziecko potrafi dzieli¢ sytuacje problemowa na mniejsze czesci utatwiajace
rozwigzanie;

= dziecko potrafi w grupie poszukiwac réznych rozwigzan;

= dziecko potrafi wskazaé kolejnos¢ wykonywanych czynnosci;

= dziecko stosownie do swoich mozliwosci znajduje rézne sposoby rozwigzania
problemu poprzez aktywny, otwarty sposéb szukania rozwigzania oraz
stawiania celowych pytan.

Formy pracy:
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=  zespotowa;
= w grupach, w parach;
* indywidualna.

Metody pracy:

= asymilacja wiedzy;
* samodzielnego dochodzenia do wiedzy (problemowa);
= praktyczna (¢wiczebna).

Srodki dydaktyczne:

Robot DOC ustawiony w tryb FREE;
plansze;

= karty do kodowania;

= karteczki z poleceniami;

= kolorowe karteczki (samoprzylepne).

Przygotuj plansze:

Szkota podstawowa: Przedszkole:
@
START | 1 3 1 5 6 START .-. ;o... °® .. .:O.. .:::
Em o B m [
2/ 9 4 2 6 8 o%mec, o= ._-: om -_-:
8§ 7 3 3 7 5 e®Be®eomesce oom oo
[ [ J [ ] .. [ ] -.
il qonE N _o o i g
6 1| 4 2 4 2 .':.,'l.' oL °..= -'.-7-_:-

Omow lub przypomnij wiadomosci zwigzane z liczbami parzystymi i nieparzystymi.
Wyrywkowo sprawdz, czy dzieci potrafig wskazaé na planszy liczby parzyste i nieparzyste.
(0méw lub przypomnij co oznacza wiecej, mniej. Wyrywkowo sprawd?, czy dzieci potrafiq wskaza¢ na planszy

zbiory o mniejszej/wiekszej ilosci elementéw).

Zespot podziel na pary. Kazda para otrzymuje plansze, karty do kodowania i karteczki

z symbolami polecen.
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Zadanie:

Na kartach do kodowania utwodrz taki zestaw polecen (program), aby po
zaprogramowaniu, robot ,zebrat” (polecenie Czynnosc) jak najwiekszg ilos¢ liczb parzystych
(lub nieparzystych) (Nalezy zebra¢ jak najwiecej pdl, na ktdrych kot jest wiecej niz kwadratéw lub
odwrotnie). Po zapisaniu sekwencji polecen przeprowadzimy testowanie waszych rozwigzan.

Jezeli posiadasz kilka robotéw DOC pofacz wczesniej utworzone pary, tak aby
powstato tyle nowych grup, ile posiadasz robotéw. W kazdym podzespole, pary nawzajem
sprawdzajg i weryfikujg poprawnosc¢ rozwigzan.

Jesli posiadasz tylko jednego robota, popros, aby dzieci usiadty wokot jednej planszy.
Testowanie poprawnosci rozwigzan mozna przeprowadzié w nastepujacy sposéb:

= z grupy nalezy wybra¢ jedno dziecko, ktéremu dasz kilka kolorowych
karteczek (np. samoprzylepnych),

= grupa testujgca swoje rozwigzania ustawia robota na polu START, wprowadza
swoj zestaw polecen (program) i uruchamia wykonanie robota,

= jezeli robot po zatrzymaniu sie na danym polu wykona polecenie Czynnos¢
(sygnat dzwiekowy), dzieci biorgce udziat w testowaniu rozwigzania gtosno
wypowiadajg odpowiednie stowo: ,,dobrze” lub ,zle”,

® po opuszczeniu ww. pola wybrane dziecko ustawia (przykleja) na tym polu
kolorowg karteczke wtedy, gdy wczesniej zespdt powiedziat stowo ,,dobrze”
(w przypadku, gdy czes¢ zespotu powiedziata ,dobrze” a czes¢ ,zle” dziecko
uktadajgce karteczki samo decyduje, ktéra odpowiedz byta gtosniejsza
i zgodnie ze swoim wyborem ustawia karteczke),

= nastepnie dzieci wspodlnie sprawdzajg, czy na pewno karteczki ustawione
zostaty na liczbach parzystych (lub nieparzystych), liczymy poprawnie
ustawione karteczki (kryterium — wiecej/mniej két/kwadratéw).

Przedyskutuj z dzie¢mi ich rozwigzania problemu, co sprawito najwiekszg trudnosé.

Zaproponuj jeszcze raz rozwigzanie problemu, ale nieco inaczej, zasugeruj dzieciom
podzielenie zadania na mniejsze czesci.

Najpierw popros, aby dzieci pokolorowaty jednym kolorem pola, na ktérych znajduja
sie liczby parzyste (wiecej kwadratéw), a innym kolorem pola, na ktérych znajduja sie liczby
nieparzyste (wiecej kdtek). W ten sposdb fatwiej bedzie zauwazyé wszystkie pola, ktére
powinien odwiedzi¢ robot. Zaproponuj najpierw utozenie sekwencji takiej, aby robot zebrat
jak najwiecej liczb nieparzystych (pdl z wiekszq iloscig kétek). Zapytaj: Czy w utozZeniu liczb mozna
zauwazyc cos ciekawego? (rozmieszczeniu kétek i kwadratéw), Czy bedzie nam to przydatne?
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Zapytaj, czy utozenie takiego zestawu polecen, aby zebrac liczby nieparzyste (pola z wiekszg
iloscig kotek) w pierwszym goérnym rzedzie planszy bedzie trudne. Oczywiscie, bedzie
to prosty zestaw polecen. Popros, aby uczniowie zapisali odpowiedni zestaw polecen.

Teraz zapytaj, czy utozenie zestawu polecen w celu zebrania wszystkich liczb
nieparzystych z trzeciego od gory rzedu bedzie trudne. Od jakiej liczby najlepiej zaczg¢
zbieranie. Zaproponuj, aby dzieci najpierw utozyty zestaw polecen taki, aby robot przeszedt
z pola z liczbg 5 (gdrny rzad) (wskaz odpowiednie pole) do pola z liczbg 5 (rzad trzeci od gory)
(wskaz odpowiednie pole), a nastepnie popros, aby utozyli zestaw polecen, po wykonaniu
ktérego robot zbierze wszystkie liczby nieparzyste w trzecim rzedzie (pola z wiekszq iloscig kétek).
Zwrdé¢ uwage na prawidtowy kierunek obrotu robota.

Pozostaty nam niezebrane dwie liczby (dwa pola), popros, aby dzieci do istniejgcego juz
zestawu polecen dotozyty kolejne polecenia. Czy da sie stosujgc 25 polecen zebrac¢ wszystkie
liczby nieparzyste (pola z wieksza iloscig kétek)?

Cwiczenie powtdrz dla liczb parzystych (pdl z wiekszq iloscig kwadratéw) pozostawiajac
wiecej samodzielnosci dzieciom.

Ponizej zaprezentowano poszczegdlne fazy rozwigzania problemu (przyktady dla
Szkoty podstawowej).

sart. 1 | 3 | 1|5 | 6

=| [%
A=

=
% =

ol

= %
=

(® Clementoni. str. 29



Poradnik dla nauczycieli

(4

L
L)

=] [ [=][%
%| (=) [A)/[=

L)
L

Czu udato sie zebra¢ prawie wszystkie liczby nieparzyste (pola z wiekszq iloscig kétek)?
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Na koniec popros dzieci, aby sprawdzity, czy sg inne mozliwosci zebrania jak
najwiekszej ilosci liczb nieparzystych/parzystych.
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SCENARIUSZ 5

Zajecia przeznaczone sg dla szkoty podstawowej, po uproszczeniu mogg by¢ realizowane
w przedszkolu.

Temat:
Powtarzaj, a bedzie proscie;j.

Cel ogoliny:
ksztattowanie umiejetnosci podziatu zadania (problemu) na mniejsze czesci.

Cele szczegétowe:

= ksztattowanie umiejetnosci definiowania sytuacji problemowej samodzielnie
lub w grupie;

= ksztattowanie umiejetnosci analizy sytuacji problemowej;

= ksztattowanie umiejetnosci szukania réznych drég rozwigzan sytuacji
problemowej;

= ksztattowanie umiejetnosci podziatu zadania na czesci;

= ksztattowanie umiejetnosci rozpoznawania wzorcow i podobienstw;

= ksztattowanie umiejetnosci prezentacji rozwigzania sytuacji problemowej.

Cele operacyjne:

= dziecko zna funkcjonalnosci robota DOC;

= dziecko wie co to jest sekwencja (kolejnos¢) polecen;

= dziecko potrafi utozy¢ sekwencje polecen;

= dziecko potrafi dzieli¢ sytuacje problemowg na mniejsze czesci utatwiajgce
rozwigzanie;

= dziecko odnajduje powtarzajgce sie wzorce postepowania;

= dziecko potrafi w grupie poszukiwad réznych rozwigzan;

= dziecko potrafi wskazaé kolejnos¢ wykonywanych czynnosci;

= dziecko stosownie do swoich mozliwosci znajduje rézne sposoby rozwigzania
problemu.

Formy pracy:

= zespotowa;
= w grupach, w parach;
= indywidualna.

Metody pracy:
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= asymilacja wiedzy;
= samodzielnego dochodzenia do wiedzy (problemowa);
= praktyczna (¢wiczebna).

Srodki dydaktyczne:

=  Robot DOC ustawiony w tryb FREE;
= plansze;

= karty do kodowania;

= karteczki z poleceniami.

Przygotuj plansze:

START

Objasnij lub przypomnij dzieciom co to sg wspdtrzedne. Mozesz pomingé
wprowadzenie nazwy ,wspoétrzedne”, wazne jest, aby dziecko zrozumiato jak za pomoca
podania wspotrzednych (pamietaj, ze najpierw podajemy oznaczenie kolumn, potem numer
wiersza) mozna okresli¢ potozenie (miejsce) na planszy.

Podziel zespdt na pary, kazdej parze rozdaj plansze, karte do kodowania oraz
karteczki z poleceniami.

Zadanie:

Utdéz zestaw polecen tak, aby robot przeszedt przez wszystkie biate pola. Robot
powinien zaczg¢ swojg podréz na polu START. Dowolne pole robot moze odwiedzi¢ kilka
razy. Zwrdéc¢ uwage, ze na starcie robot powinien by¢ zwrécony przodem do prawej krawedzi
planszy. Po zapisaniu sekwencji polecen przeprowadzone bedg testowania waszych
rozwigzan.

Po testowaniu rozwigzan porozmawiaj z dzie¢mi o tym, co sprawito im najwiekszg
trudnosé. Zapytaj, czy gdyby na planszy byto mniej pdl, to czy zadanie bytoby prostsze.
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Zadanie jest trudne dla wiekszosci dzieci, dlatego zaproponuj, aby podzieli¢ je na
mniejsze, tatwiejsze do wykonania czesci.

Popros$, aby dzieci zakolorowaty na zielono pola o wspétrzednych: B3, C3, C4, B5, C5.
Nastepnie powiedz, aby kazdy wyobrazit sobie, ze robot stoi na polu B3, przodem zwrdcony
w prawag strone. Zadaj pytanie: Czy byftoby tatwym utozenie zestawu polecen, tak aby robot
przeszedt przez wszystkie pola zielone? Oczywiscie, to zadanie bytoby tatwe. Popros, aby na
karcie do kodowania pozostawi¢ pierwszg kratke pustg. W nastepnych kratkach nalezy
utozy¢ zestaw polecen, takich, aby robot przeszedt przez wszystkie pola zielone.

Poprawny zestaw polecen wyglgdatby nastepujaco:

 [t][e] x[]
¢t

Zapytaj dzieci, czy na planszy, wsrdd biatych pdl mozna znalezé figury takie, jak
utworzona z pél zielonych. Jedli tak, to nalezy je zakolorowaé odpowiednio na niebiesko
i pomaranczowo.

Jesli dzieci miatyby problem z odszukaniem wtasciwych figur, popro$ o zakolorowanie
na niebiesko pél: D4, F4, E4, D5, F5 oraz na pomaranczowo pél: E1, F1, E2, E3, F3. W efekcie
plansza powinna wyglgda¢ nastepujgco:

A B  CcC D|E F

START

Popros, aby dzieci wyobrazity sobie, ze robot stoi na polu D6 przodem do géry. Zadaj
pytanie: ,Jaki zestaw polecen trzeba utoZyc, aby robot przeszedt wszystkie pola niebieskie ?” .
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Nastepnie powiedz, aby wszystkie dzieci gtosno powtdrzyty ten zestaw polecen.
Wybierz losowo kilka par, niech jedno dziecko z pary patrzy na utozony wczesniej zestaw
polecen, a drugie dziecko niech jeszcze raz gtosno powtdrzy polecenia potrzebne do przejscia
obszaru ,niebieskiego”. Dzieci zauwazg, ze jest to ten sam zestaw polecen, podobnie bedzie
dla obszaru pomararnczowego.

Robot startujgc z pola B3, po wykonaniu juz utozonego zestawu polecen, znajdzie
sie na polu B5 i bedzie odwrécony w lewo. Zadaj dzieciom pytanie: , Jaki najprostszy zestaw
polecen spowoduje, ze robot przejdzie z pola B5 na pole D5?”. Oczywiscie dwa kroki do tytu.
Teraz, aby robot przeszedt przez obszar niebieski mozna wykorzysta¢ ten sam zestaw
polecen, jaki utozony zostat dla obszaru zielonego, jednak najpierw trzeba obrdci¢ robota.
Popros, aby dzieci utozyty dalszg cze$¢ zestawu polecen.

Na karcie do kodowania powinien pojawic sie nastepujgcy zestaw polecen:
t ¢t |t
¢t &g]le

Teraz wystarczy powieli¢ polecenia, koncowy efekt powinien by¢ nastepujacy:
L 1+ 1
1) ¢

U L
L L
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Pozostato nam przypomnie¢ sobie, ze te prébe rozwigzania utworzyliSmy
dla przypadku, gdy robot znajduje sie na polu B3, a nie na polu START, trzeba wiec dotozy¢
na poczatku jeszcze jedno polecenie.
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Przedyskutuj z dzie¢mi to rozwigzanie. Szczegdlnie zwréé uwage na to, ze zadanie
(problem) zostato podzielone na mniejsze czesci. Zwrdé réwniez uwage, na powtarzalnos¢
pewnych fragmentdéw zestawu polecen.

Zwrdéc¢ rowniez uwage na to, ze udato sie rozwigzac zadanie — przejs¢ przez wszystkie
wymagane pola. Na pewno mozna wymysli¢ inne rozwigzania, gdyby robot potrafit wykonac
wiecej polecen, to rozwigzan zadania byloby na pewno wiecej. Czy istnieje lepsze
rozwigzanie, np. takie ktore ma mniejszq ilos¢ polecenn? Popro$ dzieci, aby
poeksperymentowaty, moze komus$ uda sie inaczej rozwigza¢ zadanie. Pozwdl dzieciom
dokonac¢ dowolnego podziatu na grupy prébujgce znalez¢ inne rozwigzanie.

UWAGA: Podczas dochodzenia do rozwigzania zadbaj, aby kazde dziecko rozumiato
tok postepowania. Jesli zauwazysz, ze dzieci ,tracg kontakt” z zadaniem, wstrzymaj
tok rozumowania, podsumuj dotychczasowe dokonania i wré¢ do tematu na nastepnych
zajeciach.
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SCENARIUSZ 6

Zajecia moga by¢ realizowane w szkole podstawowej, a ich prostsza wersja w przedszkolu.

Temat:
Czas i emocje.

Cel ogoliny:
ksztattowanie umiejetnosci odczytywania godziny na zegarze analogowym, emocji
prezentowanych przez emotikony z wykorzystaniem technologii.

Cele szczegétowe:

= ksztattowanie umiejetnosci postugiwania sie zegarem analogowym
i umiejetnosci odczytu czasu;

= ksztattowanie umiejetnosci rozpoznawania emocji;

= ksztattowanie umiejetnosci definiowania sytuacji problemowej samodzielnie
lub w grupie;

= ksztattowanie umiejetnosci analizy sytuacji problemowej;

= ksztattowanie umiejetnosci szukania réznych drég rozwigzan sytuacji
problemowej;

= ksztattowanie umiejetnosci prezentacji rozwigzania sytuacji problemowej.

Cele operacyjne:

= dziecko wie co to jest zegar analogowy, zna sposéb reprezentacji czasu na tym
zegarze;

= dziecko zna pojecie emotikony, wie jakie emocje reprezentujg emotikony;

= dziecko zna funkcjonalnosci robota DOC;

= dziecko wie co to jest sekwencja (kolejnosé) polecen;

= dziecko potrafi utozy¢ sekwencje polecen;

= dziecko potrafi dzieli¢ sytuacje problemowg na mniejsze czesci utatwiajgce
rozwigzanie;

= dziecko potrafi odszuka¢ powtarzajgce sie wzorce postepowania;

= dziecko potrafi w grupie poszukiwac réznych rozwigzan;

= dziecko potrafi wskaza¢ kolejnosé wykonywanych czynnosci;

= dziecko stosownie do swoich mozliwosci znajduje rézne sposoby rozwigzania
problemu.

Formy pracy:

= zespotowa;
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= w grupach, w parach;
* indywidualna.

Metody pracy:

= asymilacja wiedzy;
* samodzielnego dochodzenia do wiedzy (problemowa);
= praktyczna (¢wiczebna).

Srodki dydaktyczne:

= Robot DOC ustawiony w tryb FREE;

= plansza;

= karty do kodowania (opcjonalnie);

= karteczki z poleceniami (opcjonalnie).

Przygotuj plansze:

START

O
@

Mozesz na planszy umiesci¢ wiecej obrazkdw z tarczami zegara.

Objasnij lub przypomnij dzieciom zasady odczytywania czasu na tarczy zegara
analogowego (tradycyjnego). Omdéw znaczenie matej i duzej wskazdwki.

Zadanie 1.:

Prowadzacy zajecia wypowiada gto$no zdanie np.: Godzina za dziesie¢ minut trzecia.
Wybrany uczen ustawia robota na polu START i programuje sekwencje polecen tak, aby po
jej wykonaniu robot znalazt sie na polu z obrazkiem przedstawiajagcym odpowiedni czas.

Jesli dzieci opanujg wiasciwe programowanie robota, mogg sprébowaé wykonanie
trudniejszego zadania. Z uwagi na poziom trudnosci, to zadanie dzieci powinny rozwigzywaé
w parach lub grupach trzyosobowych.
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Zadanie 2.:

Prowadzacy zajecia wypowiada gtosno zdanie np.: Mineto pdt godziny. Wybrany
uczen ustawia robota na polu START i programuje sekwencje polecer. Rozwigzaniem
powinno by¢ takie zaprogramowanie robota, aby robot:

= dotart do pola z obrazkiem, na ktérym zegar pokazuje czas poczatkowy;

= wygenerowat dzwiek (polecenie Czynnosc);

= dotart do pola z obrazkiem, na ktérym zegar wskazuje czas, po uptywie np.:
pot godziny;

= wygenerowat dzwiek (polecenie Czynnos¢);

Prace nad zadaniami mozina zorganizowa¢ w rozny sposéb. Na przyktad
po wypowiedzeniu przez prowadzacego zdania (np.: Mineto pot godziny) dzieci w parach
przygotowujg rozwigzanie tworzagc odpowiednia sekwencje polecen na kartach
do kodowania, a nastepnie wybrane dzieci programujg robota (testujg rozwigzanie). Mozna
zrezygnowac z kart do kodowania, wtedy wskazane przez nauczyciela dziecko ustawia robota
i od razu za pomoca przyciskdow robota wprowadza zestaw polecen.

W zaleznosci iloSci posiadanych robotdw na wstepie zaje¢ ustal z dzieémi zasady
wykonania zadania.

Zajecia wg niniejszego scenariusza mozna przeprowadzi¢ zamieniajgc tarcze zegara
np. na emotikony. W tym celu przygotuj plansze z obrazkami prezentujgcymi typowe emocji
©-wesoty, ©-obojetny, ®-smutny. W pierwszej czesci zadania nalezy uzywaé pojedynczych
stéw np.: ,wesoty”. W drugiej czesci zadania nalezy uzywac stow np.: ,posmutniat’. W tym
przypadku poprawnie zaprogramowany robot najpierw odwiedzi pole z emotikong @ lub ©,
a w nastepnej kolejnosci pole z emotikong ®.

Mozesz rozszerzy¢ zakres emotikon (zdziwiony, zty itp.). Zajecia z emotikonami mozna
rowniez przeprowadzi¢ w taki sposéb, ze wybrane dziecko programuje robota tak, aby
odwiedzat dowolne emotikony. W trakcie przejezdzania przez pole z emotikong pozostate
dzieci mimika twarzy prezentujg emocje prezentowane przez te emotikone.
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Mamy nadzieje, ze niniejszy poradnik przyblizy nauczycielom nauczania
wczesnoszkolnego i wychowawcom przedszkolnym problematyke zwigzang z nauczaniem
umiejetnosci okotoprogramistycznych. JesteSmy przekonani, ze zawarte tu informacje,

przyktadowe scenariusze bedg dla Panstwa inspiracjg do twoérczego wykorzystania robotow
edukacyjnych DOC.

Wojciech Kolarz
Katarzyna Tluczykont
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