Czy roboty daja
STEAM — PARE?

W ostatnim czasie mozna zauwazy¢ dosc¢ duze
zainteresowanie wdrazaniem matych robotow do
obszaru edukacji, jako elementow wspomagajgcych
ten proces. Wybor robotow na rynku, ktore mozna
by wykorzystac¢ na lekcji, jest olbrzymi. Warto sie
jednak zastanowic¢, czy rzeczywiscie roboty moga
stanowic¢ przetom w edukacji. Zastosowanie robo-
téw na lekcji ma wynikac z trendu dydaktycznego
STEM (Nauka, Technologia, Inzynieria, Matema-
tyka) lub STE(A)M (Nauka, Technologia, Inzynieria,
Sztuka, Matematyka), co oznacza to, ze uczymy
dziecii mtodziez w sposob umozliwiajgcy tagczenie
wiedzy i umiejetnosci z réznych dziedzin.

Postawmy wiec prozaiczne pytanie, czy roboty
dajg STE(A)M? — czyli, mdéwigc bardzo zargonowo —
.pare do nauki“? Czy stymulujg kreatywnosc ucznia,
motywujg go do analizy i rozwigzywania proble-
mow, pobudzajg do samoksztatcenia?

W celu odpowiedzi na te pytania przeanalizujmy,
jakie czynnosci roboty potrafig wykonywac? Prze-
cietny robot potrafi poruszac sie zgodnie z komen-
dami wydawanymi przez ucznia, na przyktad do
przodu, skre¢ w lewo, uruchamia¢ dodatkowe
efekty swietlne czy dzwiekowe. Bardziej zaawan-
sowane roboty posiadajg dodatkowe czujniki, na
przyktad odlegtosci.

Samo sterowanie robotem jest oparte na idei
geometrii zotwia sformutowanej przez Seymo-
ura Paperta juz kilkadziesiat lat temu. Idea ta data
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poczatek waznemu z punktu widzenia edukacji
jezykowi programowania Logo. Uczen, wyda-
jgc bezposrednie komendy robotowi, steruje nim
i umozliwia mu przejscie okreslonej drogi, na
przyktad slalomu czy labiryntu. Te czynnosci sg na
pewno wartosciowe na pierwszych etapach edu-
kacyjnych. Stanowig forme nauki poprzez zabawe.
Nalezy jednak pamietac o przygotowaniu wielu
roznorodnych ¢wiczen dla ucznia. Jesli cwiczenia
beda zbyt podobne do siebie, szybko sie znudza.
Powinno sie wymyslac roznego rodzaju historyjki,
zbiezne z réznymi edukacjami, wciela¢ robota
w rozne postacie z tych historyjek. Takie podejscie
umozliwi uczniowi poznanie zagadnien z danej
edukacji, przyktadowo polonistycznej czy mate-
matycznej oraz podstaw tworzenia algorytmow
poprzez budowanie sekwencji ruchow robota.
Mozna opracowywac i trudniejsze zadania, w kto-
rych robot bedzie miat kilka mozliwosci dotarcia
do celu. Zadaniem robota bedzie wybranie drogi,
np. najkrotszej lub najtanszej.

et

Skt

Rysunek 1. Wybor najkrotszej lub najtanszej drogi.
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Jak wida¢ na powyzszym przyktadzie, realizu-
jemy zadania zwigzane z edukacjg matematyczna.
Droga bardziej skomplikowana moze okazac sie
tansza.

Programowania wizualnego mozna uczyc juz
na wczesnym etapie edukacyjnym. Przedstawione
dziatania na pewno intuicyjnie ksztattujg u ucznia
umiejetnosci analizowania sytuacji, podejmowania
decyzji i rozwigzywania problemow. Ktopotliwe
jest jednak zapisywanie sekwencji polecen wyda-
wanych robotowi, co nalezatoby robi¢ osobno
na kartce. Te niedogodnosci mozna zniwelowac
poprzez zastosowanie jezykow programowania
wizualnego. Praktycznie prawie kazdy robot ma
dedykowang aplikacje, w ktorej w sposdb wizu-
alny mozna go zaprogramowac. Programowa-
nie odbywa sie prawie tak samo jak w najbardziej
popularnym jezyku programowania wizualnego,
jakim jest Scratch. Programowanie wizualne mozna
realizowac juz na wczesnym etapie edukacyjnym.
Zaletg tej metody jest mozliwosc analizy napisanego
programu i jego ewentualna poprawa.

Na kolejnym etapie mozna realizowac¢ wszyst-
kie zadania zwigzane ze sterowaniem robotem.
Zasadne jest tu wprowadzanie konstrukcji bardziej
ztozonych, na przyktad petli. Te bardziej ztozone
zadania mozna realizowac, odnoszac sie do roz-
nych edukacji czy w starszych klasach do réznych
przedmiotow. Przyktadowo mozna utworzyc¢ pro-
cedure umozliwiajgcg napisanie przez robota stowa
Mama lub Tata. Przejezdzajgc po zadanej literze,
robot po kolei zbiera literki.
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Rysunek 2. Zbieranie literek w petli.

Roboty, ktore posiadajg funkcje wyswietlania
syghatow Swietlnych lub dzwiekowych, moga
postuzyc¢ jako maszyny kodujgce wiadomosc.

Starszym uczniom mozemy przyblizy¢ podstawy
kodu Morse'a, z mtodszymi wymyslamy wtasne
kody. Przyktadowo, mozna ustali¢ z uczniami, ze
litera A to kolor zielony, L to kolor niebieski, K to
kolor czerwony, O to kolor biaty. Stosujgc sie do
tych zatozen, robot bedzie wyswietlac np. sygnaty
sSwietlne, ktore stanowig kod okreslonego stowa.
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Rysunek 3. Zakodowane poprzez sygnaty swietlne stowa.

Zadaniem jednej grupy uczniow bedzie zako-
dowanie i wyswietlenie sygnatow drugiej grupie,
ktora bedzie musiata odgadnac wyswietlane stowo.
W tym niby prostym zadaniu mamy ukryte wazne
informacje, jakie w tle przekazujemy uczniom. Po
pierwsze odnosimy sie do ortografii — uczen musi
umiec poprawnie zapisac¢ stowo, po drugie — do
podstaw szyfrowania tresci, co ma olbrzymie zna-
czenie w informatyce. Podobne zadania mozna
wykonywac, wykorzystujgc sygnaty dzwiekowe.

Roboty, ktére posiadajg dodatkowe czujniki, na
przyktad rozpoznawania koloru lub pomiaru odle-
gtosci, moga postuzy¢ do nauki instrukcji warun-
kowych. Jesli jest czerwone Swiatto lub na drodze
stoi przeszkoda, nalezy sie zatrzymac. Po zmianie
Swiatta lub po usunieciu przeszkody robot moze
jechac. W takim projekcie mozemy uczyc¢ np. zasad
ruchu drogowego w Polsce, ale tez i w innych kra-
jach. Poruszona tematyka innych krajow moze byc¢
pretekstem do przedstawienia zagadnien dotycza-
cych edukacji przyrodniczej lub tematow np. z geo-
grafii w starszych klasach.

Warte zainteresowania sg tez roboty, ktore
potrafig rysowac slad podczas poruszania sie.
Daje to uczniom przestrzen do tworzenia duzych
obrazow wedtug wtasnego pomystu lub okreslo-
nego zadania. Mamy tutaj mozliwosc przeniesienia
zadan realizowanych w jezyku Logo, przy czym
w formie by¢ moze bardziej atrakcyjnej dla ucznia
ze wzgledu na powstaty duzy rysunek. Zadania
zwigzane z geometrig zotwia uczg algorytmiki
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— czesto zaawansowanej — oraz zagadnien doty-
czacych np. geometrii. W zaleznosci od poziomu
edukacyjnego uczniow, mozna tworzyc¢ rysunki sto-
sunkowo proste, np. dom ze spadzistym dachem,
albo bardziej zawansowane, do ktorych utworzenia
trzeba stosowac rozne procedury.

Rysunek 4. Przyktad prostego rysunku, jaki moze namalo-
wac robot.

Wiecej dziatant edukacyjnych z zastosowaniem
robotow mozna zrealizowac z uczniami starszymi.
Na rynku sg dostepne zestawy robotéw do samo-
dzielnego ztozenia, niektore z nich umozliwiaja
zbudowanie réznych robotow lub réznych konfi-
guracji robotéw. Daje to mozliwos¢ zbudowania
np. najlepszego robota do wykonania okreslonego
zadania. Budowa robota zwieksza kreatywnosc
ucznia i pozwala na realizacje wielu zagadnien
z dziedziny techniki. Zbudowany robot musi zostac
oprogramowany, co z kolei pocigga za sobg dosko-
nalenie szeregu kolejnych umiejetnosci i poznanie
wiedzy nie tylko z dziedziny informatyki, ale i innych
przedmiotow.

W znacznie bardziej zaawansowanych dzia-
taniach istnieje mozliwos¢ pracy z kilkoma robo-
tami, ktore dodatkowo mogg sie jeszcze ze sobg
komunikowac. Zachodzi wtedy mozliwosc¢ wska-
zania zadan do wykonania przez kazdego robota
i organizacji przyczynowo-skutkowych tych dzia-
tan, na przyktad kolejny robot zacznie prace, jesli
poprzedni wykona swoje zadanie.

Czy roboty dajg STEAM — PARE?

Opisane podstawowe zastosowania robotow na
lekcji mogg dac okreslony efekt edukacyjny. Warto
jednak zadac pytanie, czy jest to rzeczywiscie cos
nowego. Raczej nie, opisane przyktady dziatan
dydaktycznych da sie zrealizowa¢ metodami bar-
dziej tradycyjnymi. Sterowania obiektem mozna
uczy¢ w jezykach programowania, na przyktad
Logo czy Scratch, podobnie jak rysowania roznych
ksztattow — jest tu nawet znacznie wiecej mozliwo-
sci. Szyfr odczyta¢ mozna, korzystajgc ze zwyktych
kartek papieru, bez komputera.

W takim razie, czy roboty w opisanych zastoso-
waniach sg potrzebne w edukacji? Odpowiedz na
to pytanie nalezy rozwazy¢ w kategoriach atrak-
cyjnosci lekcji i mozliwosci wzbudzenia wiekszego
zainteresowania naukg i kreatywnosci u dzieci.
Lekcja z robotem jako nowym w pewnym sensie

.gadzetem” moze by¢ bardziej atrakcyjna dla dzieci.

Realizuje postulat nauki poprzez zabawe, odchodzi
od tradycyjnej konwencji lekcji. To przynosi lepszy
efekt edukacyjny. Konieczne jest jednak przygoto-
wanie doktadnych i roznorodnych scenariuszy lekcji,
dopasowanych do danej grupy uczniow. Uczniowie
bardzo szybko opanowujg sposoby pracy z robo-
tem. Jesli na lekcji nie bedzie konkretnych zadarn do
wykonania przez uczniow, ktdre powinny odnosic
sie do roznych edukacji lub przedmiotéw i oferowac
¢wiczenia wymagajace analizy problemu i zdoby-
cia okreslonej wiedzy do jego rozwigzania, wtedy
uczniowie szybko sie znudzg i praca z robotem nie
bedzie sukcesem edukacyjnym. Jesli zadania beda
ciekawe i réznorodne, wtedy zainteresujemy ucz-
niow i roboty dadzg STEAM, czyli ,pare do nauki”.

dr Jan A. WIERZBICKI jest dyrektorem Osrodka
Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputerow
w Warszawie.
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