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Wstep

W czasie warsztatu uczestnicy poznajg roboty znajdujgce sie klubie i odkrywajg

ich mozliwosci, wykorzystujgc dedykowane im aplikacje. Wykorzystujgc wiedze z

poprzedniego warsztatu nt. programowania bloczkowego, wspdtpracujgc w

parach, wezmg udziat w kilku wybranych aktywnosciach i

wyzwaniach,

odwiedzajgc kolejne stacje.

Odniesienia do
Podstawy
Programowej:

Uczen:

Edukacja informatyczna:

e tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreSlonego planu
dziatania prowadzace do osiggniecia celu (VII.1.2)

programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug
pomystéw wiasnych i pomystdw opracowanych wspdlinie z
innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje
sterujgce obiektem na ekranie komputera badz innego
urzadzenia cyfrowego (VII.2.1)

postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym
oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania
(VIL.3.1)

kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z
efektami pracy z oprogramowaniem (VII.3.2)

wspodtpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i
doswiadczeniami, wykorzystujac technologie (VIL.4.1)
postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z
ustalonymi zasadami (VIL.5.1)

Cele i
oczekiwane
rezultaty:

Uczestnik/uczestniczka:

doskonali umiejetnos¢ wspdtpracy podczas rozwigzywania
problemdw

z blokdw zawartych w aplikacji tworzy proste sekwencje
wykorzystuje petle do powtarzania danej czynnosci oraz catych
sekwencji ruchow

dostrzega rdéznice i podobienstwa w wygladzie robotéw oraz
sposobie ich programowania

Kryteria
sukcesu
(jezykiem
ucznia):

znam zasady dobrej wspédtpracy i stosuje je w zespole

razem z innymi uczestnikami rozwigzuje postawiony przede mng
problem

programuje robota przy pomocy bloczkéw

wiem, jak w kodzie programu powtorzy¢ jakie$ czynnosci

Metody i formy
pracy:

praktycznego dziatania
problemowa
praca w grupach

Narzedzia i
Srodki
dydaktyczne:

kilka gumek recepturek
sznurek
kilkanascie kubeczkdw styropianowych, ewentualnie plastikowych
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4 kartony z wycietymi otworami na rece

Hula hop

Pachotki (mozna je zastgpi¢ kilkoma kubeczkami)

Mate lekkie piteczki wielkosci pitki do tenisa

Woreczek z ryzem lub grochem (moze to by¢ woreczek ryzu do
gotowania)

Wiaderko

Tasma papierowa

4 roboty (Dash i Photon)

4 tablety

Przed
warsztatem

w 4 kartonach o wymiarach takich, by zmiescity sie w nich roboty -
Dash lub Photon - wytnij otwory, w ktére dziecko jest w stanie
wiozy¢ dionie. UmiesS¢ roboty w kartonach, zamknij pudetka.

Na tabletach zainstaluj aplikacje: Blockly for Dash & Dot robots,
Photon Coding

Przebieg warsztatu:

Uwagi:

Czas: 5 min

Powitaj uczestnikdw i zapoznaj ich z kryteriami sukcesu.
Przygotuj uczestnikdéw do pracy w grupach. Krétko oméw
zasady wspotpracy i poszanowania zdania innych.
Zapowiedz, ze dzi$ do waszej grupy dotgczg niezwykli
goscie, ktorzy juz nie mogg doczekac sie spotkania z
dzie¢mi. Poinformuj, ze juz uczestnicy juz wkrotce ich
poznajg, ale najpierw czeka na nich zabawa na start.

Czas: 10 min

kawatkow sznurka.

IAby wzmocnic¢ istote wspdtpracy i pokazac, jak wazne jest
komunikowanie sie i stuchanie innych, zapro$ uczestnikow
do zabawy. Przygotuj kilka styropianowych kubkéw oraz
,chwytaki” wykonane z gumki recepturki i czterech

Rysunek przedstawiajgcy jak wykonac,,chwytak”.

Popros, aby uczestnicy potgczyli sie w czteroosobowe ‘ ]
zespoly. Kazdy zespdt otrzymuje ,,chwytak” i kilka ha inny podziat.
styropianowych kubkéw. Wyttumacz, ze zadaniem
uczestnikdw bedzie wybudowanie jak najwyzszej wiezy z
kubkdéw przy pomocy ,,chwytaka” (nie wolno chwytac
kubkéw dtonig). Kazdy uczestnik ma jedna reka ztapac
jeden sznurek. Kiedy dzieci pociggajg za sznurki, gumka

Jesli grupe nie da sie podzieli¢
na zespoty 4-osobowe, zezwdl
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rozszerza sie, kiedy popuszczajg — zweza, co pozwala
uchwyci¢ kubek i przenies¢ go w inne miejsce.

Zrzut — sposob dziatania grupy podczas zabawy

Jesli po ok 2-3 minutach zabawy zauwazysz duze napiecie
wsrdd uczestnikdw, omow z nimi zasady dobrej
wspotpracy: stuchanie innych, jasne komunikaty,
cierpliwos$¢, zrozumienie itp. Po zakonczeniu zabawy
pochwal zespoty za ich prace, porozmawiaj z dzie¢mi o
tym, co utatwiato im uktadanie wiezy, a co byto
problematyczne.

Czas: 10 min

Teraz zapro$ uczestnikdw do zabawy ,,Co widze dtorimi?”.
Uczestnicy siedzg w kole, wylosuj cztery osoby (tyle ile jest
robotow w sali) i zapros je do stolikdw, na ktérych umies¢
przygotowane wczesniej kartony z robotami. Zadaniem
uczestnikdw bedzie wtozenie ragk do $rodka i - przy pomocy
dotyku - opisanie tego, co ,widzg”. Powiedz, ze w tej
zabawie nie chodzi o podanie nazwy przedmiotu, a o jak
najdokfadniejsze opisanie go: wielkosS¢, ksztatt, elementy
ruchome lub wystajace, faktura itp. Pozostali moga
zadawac dodatkowe pytania np. czy da sie zobaczy¢ kolor,
czy to jest miekkie, ciepte itd.

Po krétkim rozpoznawaniu wyciggnij roboty z pudetek i
skonfrontujcie to, co udato sie opowiedzie¢ uczestnikom z
tym, co zobaczg. Omowcie réznice i podobienstwa w
wygladzie robotéw. Powiedz, ze rdznice i podobienstwa sg
rowniez widoczne w sposobie programowania. Chodzi tu o
dwie rézne aplikacje i bloczki, ktérymi mozna je
zaprogramowac.

Czas: 10 min

Podzielcie sie na cztery zespoty. Kazdy zesp6t dostaje
robota i tablet.

Propozycja podziatu na grupy:
odliczanie do 4, a nastepnie
tgczenie ze sobg osdb, ktdre

miaty nr 1., 2., 3., 4.
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Uruchomcie aplikacje i potgczcie je z robotami
(zaprezentuj, jak tego dokonac, popro$ dzieci o uwage).
Wyjasnij, ze obie te aplikacje — mimo ze rdznig sie co nieco
wygladem — sprawiajg, ze mozemy sterowac robotem,
zmieniac jego wyglad (np. kolor zapalonych $wiatet) itp.

Popro$ uczestnikow, aby sprébowali zaprogramowac robota
tak, aby pojechat do przodu lub wykonat jakis$ obroét, wydat
dzwiek. Pozwol dzieciom zapoznac sie z interfejsem i
poprébowac réznych potgczen blokéw oraz sprawdzi¢, w
jaki sposdb roboty reagujg na dane skrypty.

W czasie tych testow i préb krgz pomiedzy grupami,
pomagaj w razie potrzeby, dopowiadaj, zachecaj do
sprawdzania mozliwosci robota.

Czas: 20 min

Teraz powiedz, ze zespoty bedg miaty do wykonania proste
zadania, a po ich zakonczeniu nastgpi zmiana miejsca
pracy.

Roztéz w pieciu miejscach stacje robocze. Kazda druzyna
wybierze sobie stacje na poczatek i wykona okreslone
zadanie.

Stacja 1.:

Taniec hula hop — robot jest umieszczony w obreczy Hula
Hop a zadaniem uczestnikdw jest zaprogramowanie tanca
robota tak, aby ten tanczac, nie dotknat ani razu obreczy.
Jest to jedyny warunek, ruchy robota sg dowolne.

Stacja 2.:

Kregle — robot stoi naprzeciwko wiezy z kubeczkéw. Jego
zadaniem jest popchniecie pitki w strone wiezy lub
samodzielne wjechanie robota w wieze i przewrdcenie jak
najwiekszej liczby kubeczkow.

Stacja 3.:

Osemki — na wolnej przestrzeni sg ustawione dwa pachotki
lub mate wieze z kubeczkéw. Robot bedzie miat za zadanie
przejecha¢ wokét tych pachotkdéw drogg w ksztatcie
0semki, tak aby nie dotkng¢ pachotka.

Stacja 4.:

PtynnoSc¢ i rdwnowaga — robot ma na ,,gtowie” umieszczony
woreczek z ryzem lub grochem. Zadaniem uczestnikow jest
przejechac trase tak ptynnie, aby woreczek nie spadt z
gtowy robota. Za pomocg tasmy papierowej wyklej na
podtodze (lub jesli nie ma takiej mozliwosci, narysuj na
duzym arkuszu papieru) nieskomplikowang trase, jakg ma
pokonac robot.

Dlaczego piec stacji?

Zawsze jest tak, ze jakas
druzyna bedzie pracowata
szybciej. Mozesz wtedy
zaproponowac przejscie do tej
pigtej stacji, a tym samym
zwolni sie jedna, do ktorej
dojdzie kolejna druzyna jak
skonczy zadanie.

Mozesz tez wskazac stacje
poczatkowe dla kazdego
zespotu.

Wyjasnij, ze by¢ moze nie uda
sie kazdemu zespotowi
odwiedzi¢ wszystkich stacji, ale
wszystkie zadania sg ciekawe i
stanowig Swietne wyzwania dla
mtodych programistéw.
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Stacja 5.:

Madra gtowa — na trzech kubeczkach znajduja sie wyrazy:
kot, wielka, czytac (1 wyraz na 1 kubeczku). Na podtodze
sg wyklejone tasSma papierowg trzy prostokaty oznaczone
karteczkami post-it: rzeczownik, przymiotnik, czasownik.
Zadaniem uczestnikow jest zaprogramowac robota tak, aby
przepchnat kubeczki do wiasciwej bazy

Zwrd¢ uwage uczestnikdw na istote kolejnosci czynnosci w
tworzonych sekwencjach oraz — w zaleznosci od stopnia
zaawansowania i umiejetnosci grupy - mozliwosé
wykorzystania petli, ktdre pozwalajg powtarzac nie tylko
dang czynnos¢, ale tez catg sekwencje. Uczul cztonkdw
grupy na to, ze powinni rozwigzywac problem wspdlnie,
korzystajgc z rad i pomocy wszystkich oséb.

Przechadzaj sie pomiedzy grupami, naprowadzaj, pomagaj
dochodzi¢ do rozwigzan, wspieraj w trudnych momentach,
ale nigdy nie dawaj gotowych rozwigzan.

Jesli uczestnicy skonczg i zaprezentujg rozwigzanie danego
Wwyzwania, a inna stacja jest wolna — zapro$ ich do niej i
zache¢ do zmierzenia sie z nowym zadaniem.

Desli zdecydujesz sie
wprowadzic¢ petle, warto
pokazac jg w zadaniu z taricem
w hula hop albo w przejazdach
po dsemce.

Czas: 5 min

Przeznacz ostatnie minuty na podsumowanie zajeé. Zwroé
uwage na istote wspodtpracy i sprébuj dowiedzie¢ sie od
dzieci, ktore elementy pomogty im w wykonaniu zadania
(pomoc innych, pomysty, czyjs$ spryt, kreatywnos$¢, biegtosc¢
w tworzeniu sekwencji, propozycja zastosowania petli itp.),
a co nie sprzyjato pracy. Pozwol na wypowiedzi, ktéra
stacja byla najciekawsza, najtrudniejsza, najbardziej
ulubiona.
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