Programowanie na
specjalne zamowienie

Uczenie podstaw programowania we wspotczes-
nym swiecie jest wazne, bez wzgledu na to, co
dzieci chca robi¢ w przysztosci. Programowanie
bowiem uczy kreatywnosci, logicznego myslenia,
rozwigzywania problemow, korygowania btednych
decyzji i wytrwatosci.

Czy programowanie mozliwe jest
w szkole specjalnej?

Oczywiscie, ze tak! Uczniowie z niepetnosprawnos-
cig intelektualng moga, potrafig i powinni réowniez
programowac. Nalezy jednak tak zorganizowac
zajecia, aby dziecko mogto kazdorazowo odniesc
sukces. Nalezy przede wszystkim dobrac takie
narzedzia i metody nauczania, aby poprzez zabawe
dziecko rozwijato swojg kreatywnosc i nabywato
nowe umiejetnosci.

Nalezy wzig¢ pod uwage, ze dzieci niepetno-
sprawne intelektualnie majg deficyty w zakresie
logicznego myslenia, orientacji przestrzennej i nie
potrafig abstrahowac, co utrudnia z pewnoscia
nauke programowania.

W tym roku nasza szkota — Zespot Szkot Specjal-
nych w Kowanowku — brata udziat w pilotazowym
programie nauki programowania. Na naszych zaje-
ciach edukacyjnych, a takze dodatkowych, prowa-
dzonych w ramach programu, zachecatysmy ucz-
niow do tworczej aktywnosci, pokazujgc im, ze nie
trzeba byc¢ tylko odbiorcg cyfrowej rzeczywistosci,
ale mozna jg rowniez wspottworzyc.

Zyta CZECHOWSKA, Jolanta MAJKOWSKA

Na podstawie naszych obserwacji uwazamy,
ze umiejetnosc programowania przynosi wiele
korzysci uczniom niepetnosprawnym intelektual-
nie. Wyposaza ich w wazne sprawnosci zyciowe,
takie jak planowanie, przewidywanie tego, co sie
wydarzy, wdraza do samooceny, poza tym ksztatci
kompetencje spoteczne, uczy zasad dobrej wspot-
pracy, efektywnego rozwigzywania zadan w grupie.
Rozwija logiczne myslenie, orientacje przestrzenna
i wdraza do wielozmystowego podejscia do prob-
lemu i zadania.

W ostatnim czasie w naszej szkole pojawity sie
mate sympatyczne urzadzenia — robociki Ozoboty.
Wielu uczniow podczas zaje¢ edukacyjnych, rewa-
lidacyjnych, dodatkowych, swietlicowych, a takze
na zajeciach komputerowych miato okazje poznac
ich dziatanie. Wszyscy uczniowie, bez wyjatku, byli
zachwyceni mozliwoscig pracy z tak atrakcyjnymi
urzadzeniami.

Dla nas jednak byta to kolejna okazja do tego,
aby zaobserwowac, z jakimi dysfunkcjami i defi-
cytami borykajg sie nasi uczniowie. Mamy peten
obraz obserwacji, poniewaz w zajeciach brali udziat
uczniowie na wszystkich etapach edukacyjnych
i z roznymi niepetnosprawnosciami intelektualnymi.
Wiemy juz, jak wykorzystac roboty do terapii zabu-
rzen oraz wyrownywania roznych deficytow. Jak
mozna zatem wykorzystac roboty w naszej pracy
— pedagogow specjalnych? Jakie umiejetnosci
ucznidw pomogg nam rozwingc, jakie zaburzenia
zminimalizowac?
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¢ budowanie motywacji do pracy

Uczniowie ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi
borykajg sie z obnizong motywacja. Szczegolnie
widoczne jest to u dzieci z autyzmem. Warto i trzeba
zatem podejmowac takie dziatania, ktore nie tylko
wzmochig, ale takze wyksztatcg wtasciwg moty-
wacje do pracy. Ozoboty sg atrakcyjne, bo nie sg
dostepne dla kazdego, a mimo ze s3 mate, potrafig
wiele, poruszajg sie, przy okazji zmieniajgc kolory
migajacych swiatetek, co dostarcza dodatkowych
bodzcow percepcyjnych.

¢ wykorzystanie jako wzmocnienie w pracy
z dzie¢mi z autyzmem — nagrody

W pracy z dziecmi ze specjalnymi potrzebami edu-
kacyjnymi, szczegolnie z dzie¢mi z autyzmem bazu-
jemy na pozytywnych wzmocnieniach. Na poczatku
sg to wzmocnienia pierwotne — biologiczne, czyli
jedzenie i picie, a nastepnie wtorne, takie jak
zetony, znaczki, naklejki. Socjalne, czyli przytulenia,
pochwaty, i stymulujgce, czyli np. zabawki. Do tych
ostatnich mozemy zaliczy¢ wtasnie roboty. Dzieci
nie majg do nich statego dostepu, sg one bardzo
atrakcyjne, niezwykle angazujgce, zatem mozemy
je wykorzystac do pracy terapeutycznej. Robot nie
musi by¢ celem samym w sobie, ale sposobem doj-
scia do niego.

¢ przetamywanie barier emocjonalnych,
komunikacyjnych, spotecznych

U dzieci z autyzmem bardzo czesto widoczny
jest brak intencji komunikacyjnej, zainteresowania
ludzmi i ignorowanie ich obecnosci. Bardzo rzadko
dzieci te inicjujg kontakt z innymi osobami, a jesli juz
tak sie stanie, kontakt wzrokowy jest bardzo ogra-
niczony. Nie potrafig niestety uczestniczy¢ w inter-
akcji na przemian ze swoim partnerem. Charak-
terystyczny dla dzieci z autyzmem jest takze brak
zainteresowania rowiesnikami, zabawkami, przed-
miotami znajdujgcymi sie w zasiegu. Problemem jest
rowniez to, ze na 0ogot nie podejmujg zadnej wspol-
nej aktywnosci, nie rozumiejg prostych zasad gier
i zabaw. Bawig sie same, zaabsorbowane przedmio-
tami, ktorymi bawig sie na co dzien. Bardzo czesto
jest to zabawa niewnoszaca nic do rozwoju, a prze-
radzajgca sie czesto w stereotypowe zachowania.

Ozoboty moga naszym zdaniem pomoc w prze-
tamywaniu tych dysfunkcji i uzupetnianiu wspo-
mnianych powyzej deficytow, poniewaz nie ingerujg
w Swiat dziecka ze spektrum autyzmu, sg atrakcyjne,
efekty pracy sg widoczne natychmiasti — co wazne
— s3 atrakcyjne dla dziecka. Czesto dzieci, widzac,
jak zostaty sprawcami ruchow robotow, podejmuja
kolejne proby ich ,ozywienia” i wprawiania w ruch,
otwierajac sie tym samym na wspotprace z innymi
i nawigzywanie wtasciwych relacji. Pokazujg efekty
swojej pracy i chetnie obserwujg innych.

e korygowanie zaburzen zwigzanych
z orientacja przestrzenng i wtasciwym
rozmieszczeniem tekstu czy obrazu
W zeszycie, na ptaszczyznie kartki

Duzym problemem dzieci ze specjalnymi potrze-
bami sa zaburzenia orientacji przestrzennej, nie-
umiejetnosc okreslania kierunkéw. Bardzo czesto
tych zasad po prostu nie rozumiegjg, nie zapamietuja
i nie wdrazajg ich w zycie. Widoczne jest to szcze-
golnie w zapisie tekstu czy umieszczaniu rysunkow
na przestrzeni kartki w zeszycie. Nasi uczniowie,
mimo ze majg do dyspozycji catg wolng przestrzen,
najczesciej swoj tekst czy obraz umieszczajg w rogu
kartki, kumulujgc wszystko w jednym miejscu.
Programowanie trasy robotow wymusza na nich
koniecznos¢ zmiany tych dysfunkcji, poniewaz juz
w trakcie pracy przekonujg sie, ze zle rozrysowana
trasa (zbyt blisko brzegu kartki) sprawi, ze Ozobot
nie pojedzie lub zle odczyta informacje. Majac to
na uwadze, maksymalnie skupiajg sie na tym, aby
wyrysowac jego trase na srodku kartki, by droga
byta wtasciwej szerokoscii precyzyjnie zamalowana.

¢ niwelowanie dysfunkcji manualnych
motoryki matej

Aby wtasciwe wyrysowac trase robota, trzeba wcie-
li¢ kilka waznych zasad. Musi by¢ ona wyrysowana
precyzyjnie, nie moze byc¢ zbyt cienka i zbyt gruba.
Zarowno kontury drogi, jak i kody muszg byc¢ doktad-
nie zamalowane. Trzeba uzy¢ wtasciwych kolorow.
To powoduje, ze dzieci maksymalnie skupiajg sie na
zadaniu, starajac sie precyzyjnie narysowac trase,
przy okazji uzywajgc wtasciwych kodow, koloréw
i usprawniajgc motoryke mata.
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Rysunek 1. Uczniowie klasy 1 gimnazjum przygotowali plakat ,Wedrowki Ozobotow po konty-
nentach’, na ktorym zaplanowali trase robota i zaprogramowali jego aktywnosc¢. Poruszajacy sie
po elipsie Ozobot wykonywat wskazane czynnosci, np. obracat sie wokot wtasnej osi, wjezdzat
do kontynentu i zawracat.

¢ ¢wiczenia logicznego i abstrakcyjnego
myslenia

Dzieci ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi
majg ograniczone mozliwosci poznawcze, trudnosc
stanowig dla nich tresci o charakterze abstrakcyjnym,
wymagajgce logicznego myslenia, wyciggania wnio-
skow, abstrahowania i samodzielnych rozwigzan.
Praca z Ozobotami nad planowaniem i programo-
waniem ich trasy i aktywnosci z pewnoscig sprawi,
ze dzieci beda te deficyty chetniej wyrownywac. Co
bardzo wazne, efekt ich pracy bedzie mozliwy do
zaobserwowania i natychmiastowego skorygowania.

¢ ¢wiczenia koncentracji uwagi

Praca nad materiatem, ktory jest atrakcyjny, inspi-
rujgcy dla ucznia zawsze sprawia, ze wykonywana
jest dtuzej, chetniej i maksymalnie go angazuje. Tak
tez jest w przypadku ¢wiczen z Ozobotami. Ucznio-
wie maksymalnie skupiali uwage na zadaniu, kreslili
trasy robota i starali sie doktadnie je narysowac.
Gdy zadzwonit dzwonek byty prosby, by przedtuzy¢
prace z robotami.

e wspotpraca w grupie

Z pewnoscig prace z robotami mozna wykorzystac
do rozwijania umiejetnosci wspotpracy w grupie.
Programowanie tras robotéw nie musi odbywac
sie indywidualnie. Mozemy okreslic kryteria sukcesu
dla trasy i aktywnosci Ozobota, a nastepnie wskazac
konkretne grupy, ktore temu zadaniu muszg spro-
sta¢. Z pewnoscig bedziemy Swiadkami niesamo-
witych prac i pomystow wzrostu poczucia wtasnej
wartosci u ucznidw, szczegdlnie tych stabszych,
ktorzy nie wierzg we wtasne sity i mozliwosci.

e rozwijanie sprawnosci jezykowych

Uczniowie ze specjalnymi potrzebami edukacyj-
nymi majg duze problemy z budowaniem dtuz-
szych wypowiedzi powigzanych w logiczng catosc.
Duzg trudnosc¢ sprawia im opisywanie sytuacji zycia
codziennego. Nalezy wiec zaplanowac takie dzia-
tania, ktore wzbogaca stownictwo dziecka i beda
doskonali¢ umiejetnosc¢ prowadzenia rozmowy,
opowiadania. Dzieki Ozobotom uczniowie duzo
tatwiej tworzg spojne plany wydarzen, wokot kto-
rych projektujg trasy dla robotow. Nastepnie w towa-
rzystwie robota opowiadajg wymyslone historie.
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¢ ¢wiczenia w okreslaniu zwigzkow
przyczynowo-skutkowych, chronologia
wydarzen

Na lekcjach historii duze trudnosci dzieciom
z zespotem Aspergera sprawia zapamietanie faktow
historycznych i okreslanie ich zwigzkéw przyczy-
nowo-skutkowych. Nalezy wiec tak zaplanowac
zajecia, aby dziecko jak najczesciej powtarzato
i utrwalato wiedze. Jak to zrobi¢, by nie znudzi¢ i nie
zniechecic ucznia? Warto tworzy¢ osie czasu z tras
dla robotéw, wplatajgc w nie utozone w porzadku
chronologicznym wydarzenia historyczne i gra-
ficzne kody. Wspomniec¢ tutaj nalezy o doskonatej
aplikacji tabletowej TIMELINE do tworzenia takich
osi, ktora moze by¢ uzupetnieniem naszych dziatan,
np. podczas zajec rewalidacyjnych.

¢ ¢éwiczenia z mapa

Na lekcjach przyrody i geografii najwieksze trudnosci
dzieciom ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi
sprawiajg ¢wiczenia z wykorzystaniem map. Dlatego
nalezy ¢wiczyc nie tylko odczytywanie z nich kon-
kretnych informacji, ale rowniez okreslanie kierun-
kow gtownych i posrednich. Przewodnikiem dziecka
po zadaniach z mapa mogga byc¢ roboty. Ich trasy

wklejone lub narysowane na mapach konturowych
skutecznie utrwalg nauczane tresci i nauczg okre-
slania kierunkow. Z mapa dzieci pracujg rowniez na
lekcji historii. Umieszczajg wydarzenia historyczne
na mapie, a wytyczone trasy Ozobotow znacz-
nie utatwiajg im to zadanie. Przyktadem moze byc¢
lekcja, podczas ktorej dzieci uczyty sie o wielkich
odkryciach geograficznych. W jaki sposob? Wystar-
czyto przygotowac karty pracy, na ktorych oprocz
kontynentow znalazty sie trasy wypraw: Krzysztofa
Kolumba, Vasco da Gamy i Ferdynanda Magellana.
Po dodaniu odpowiedniego kodu graficznego Ozo-
boty zamienity sie w portugalskich i hiszpanskich
zeglarzy odkrywajgcych nowe lgdy.

Poznajemy kontynenty

Zblizajgcy sie Miedzynarodowy Dzien Dziecka sktonit
nas do stworzenia kreatywnych niestandardowych
¢wiczen dla naszych uczniow. Wykorzystatysmy
w tym celu Ozoboty. Na specjalnie przygotowanej
karcie pracy uczniowie programowali trase robotow,
ktorych zadaniem byto dotarcie do wszystkich kon-
tynentow. Przy okazji uczniowie uczyli sie spetniac
warunki. Jakie? Takie, ktore pozwalaty na zmiane
tempa poruszania sie robota, zmiane koloru i kie-
runku jazdy. Ozobot miat za zadanie np. jadac pod

wWiww.speciaini.pl

Rysunek 2. Na specjalnie przygotowanej karcie pracy uczniowie programowali trase robotow, ktérych
zadaniem byto dotarcie do wszystkich kontynentow. Przy okazji uczniowie uczyli sie spetnia¢ okreslone
warunki (np. zblizajgc sie do Afryki, Ozobot musiat zatrzymac sie na 3 sekundy).
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Afryka, zapali¢ czerwone swiatto i zwolni¢, zblizajac
sie do Ameryki Potudniowej, zatrzymac sie na 3 sec.
itd. Przy okazji uczyliSmy sie nazywac i rozpoznawac
kontynenty. Podjelismy rowniez temat tolerancji dla
odmiennosci ludzi ze wzgledu naich kolor skory czy
kraj pochodzenia.

Dodatkowo wykonalismy duzg plansze z konty-
nentami, by na wiekszym formacie zaprogramowac
aktywnosci Ozobotow. Taka forma zajec z pewnos-
cig pozwoli na szybsze zapamiegtanie nazw geo-
graficznych, zacheci do pracy, a przede wszystkim
zintegruje ucznidow.

¢ roboty na lekcjach jezyka polskiego

Robotyka na lekcji jezyka polskiego utatwia dzieciom
Z niepetnosprawnoscia intelektualng zapamietanie
wielu wiadomosci. Takim przyktadem moze byc¢
lekcja, podczas ktorej roboty pomogty naszym ucz-

niom napisac list.

Rysunek 3. Programowanie robotow na lekcji jezyka pol-
skiego. Kazdy uczen otrzymat karte pracy i zredagowat
krotki list do swojej mamy, pamietajgc o stosowaniu zwro-
tow grzecznosciowych. Zakodowat karte pracy i wspolnie
z robotem przeczytat napisany list.

Na poczatku lekcji dzieci obejrzaty filmowa
instrukcje pisania listu, opowiedziang przez ucz-
nidw pani Katarzyny Krywult ze Szkoty Podstawowej
w Bestwinie, znaleziong na blogu ,Instrukcje obstugi
jezyka polskiego”. Nastepnie wkleity do zeszytu

Programowanie na specjalne zamowienie

ilustracje listu, do ktorej w aplikacji Aurasma zostat
dotgczony wyswietlony na lekcji plik wideo. W domu
kazdy uczen po zeskanowaniu ilustracji bedzie mogt
jeszcze raz obejrzec filmowg instrukcje.

Nastepnie na duzej kartce kartonu z wyrysowang
kopertg umiescili elementy listu, dbajac o ich odpo-
wiedni uktad graficzny. Pozniej dzieci dodaty kody
dla Ozobota, ktory jezdzac po kopercie, zatrzymy-
wat sie przy kolejnych informacjach i dawat dzie-
ciom czas na ich powtorzenie.

e ¢éwiczenia w programowaniu

Uczniowie szkot specjalnych, realizujgc podstawe
programowg z zaje¢ komputerowych czy informa-
tyki, powinni by¢ wdrazani do programowania. Aby
zwizualizowac te tresci, warto korzystac z progra-
mow, ktore wykorzystujg bloczki. Takim programem
jest Ozoblockly, dostepny w jezyku polskim, co
nie jest bez znaczenia dla uczniow ze specjalnymi
potrzebami edukacyjnymi. Aplikacji tej nie trzeba
instalowac, jest dostepna z poziomu przegladarki.

Ozoblockly oferuje rozne poziomy trudnosci.
Dzieki temu juz nawet dzieci, ktore jeszcze nie
umiejg czyta¢, mogg rozpoczac swojg przygode
Z programowaniem.

Poziom 1 sktada sie z trzech kategorii: ruch,
efekty swietlne oraz czekaj. Nasi uczniowie swietnie
potrafig stworzyc kilka prostych ruchow czy komend,
ktore przyblizajg do programowania. Dzieci majg do
dyspozycji 39 réznych komend.

Poziom 2 to mozliwos¢ zastosowan polecen
tekstowych oraz grafik. Uczniowie majg do dyspo-
zycji wiecej mozliwosci, zwieksza sie spektrum trud-
nosci, ale polecenia nadal pozostajg jasne i czytelne.
Pojawia sie rowniez kategoria petle, pozwalajgca
powtarzac stworzony kod.

Poziom 3 to nowe kategorie: nawigacja po linii
i logika. Aplikacja jest nie tylko dobrze zintegrowana
z Ozobotem, ale przede wszystkim atrakcyjna gra-
ficznie dla dzieci, ktore w zwigzku z tym nie maja
wiekszych problemow z korzystaniem z niej.
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Dash i Dot jako pomocnicy
w edukacji i terapii dzieci ze SPE

Te sympatyczne, atrakcyjne dla dzieci roboty
nie tylko uczg programowania, ale rowniez uatrak-
cyjniajg lekcje i pomagajg w nabywaniu nowych
umiejetnosci, utrwalaniu wiedzy i z pewnoscia
wspomagajg terapie dzieci ze spektrum autyzmu,
gdyz niwelujg zachowania niepozgdane, uczg oka-
zywania emocji, zwiekszajg motywacje do pracy
i bardzo czesto stajg sie dla dzieci wzmocnieniem,
czyli nagroda.

Dash dzieki licznym sensorom reaguje na gtos,
odnajduje przedmioty, porusza sie i wydaje dzwieki,
a wszystko to z poziomu kilku aplikacji do wyboru.
Robotem kieruje sie za pomocg intuicyjnych, gra-
ficznych darmowych aplikacji, ktére dziecko
z tatwoscig obstuzy z tabletu lub smartfona.

Robot ma charakter edukacyjny, poniewaz
poprzez zabawe z nim dzieci wchodzg w $wiat
programowania (tworzenie zdarzen, algorytmow,
budowanie sekwencji i petli, i wiele innych). Przy
tym zupetnie nieSwiadomie uzupetniajg deficyty
naszych ucznidéw i rozwijajg kluczowe w naszych
czasach umiejetnosci logicznego myslenia skupio-
Nnego na rozwigzywaniu problemow, kreatywnego
podejscia, precyzyjnego prezentowania swoich
mysli, wspotpracy i podstawy jezyka angielskiego
(nauka poprzez zabawe).

IR R ¥ AL/

Jak mozna wykorzystac te sympatyczne niebie-
skie roboty na naszych lekcjach czy zajeciach rewa-
lidacyjnych? Na wiele sposobow, chocby z wyko-
rzystaniem Maty Mistrzéw Kodowania, ktora naszym
zdaniem jest produktem nieocenionym. Dash moze
np. pomagac w ¢wiczeniach porzgdkowania liczb,
przeliczania, ¢wiczeniu orientacji przestrzennej,
przemieszczajac sie po szachownicy.

Uczniowie mogg takze sterowac robotem
w przod, w tyt, w bok, w lewo, w prawo, ¢wiczac
przy okazji kierunki i usprawniajgc koordynacje
wzrokowo-ruchowg. Jest to mozliwe np. dzieki
kompatybilnej z Dashem omawianej juz aplikacji
GO! Zabawa jest nie tylko doskonata, ale przy okazji
pomaga w opanowaniu i ¢wiczeniu stosunkow
przestrzennych, wartosci liczb. Dzieki mozliwosci
nagrywania gtosu mozemy cwiczyc¢ takze wymowe
trudnych wyrazow i rozumienie mowy.

To od kreatywnosci nauczycieli tak naprawde
zalezy, jakie migejsce i role w nauczaniu bedg spet-
niaty roboty. W ostatnim czasie, podczas Swieta
Europy, Dash pomagat uczniom zapamietac¢ naj-
wazniejsze panstwa Unii Europejskiej, rozrézniac
ich flagi oraz nazywac charakterystyczne zabytki.

Wsrdd aplikacji, przy pomocy ktérych mozna
programowac roboty Dash i Dot, warto zwro-
ci¢ uwage na Blockly. Wprowadza ona uczniow
w Swiat algorytmow, uczac logicznego myslenia,

Rysunek 4. Zabawy z Dashem
i Dotem na specjalnej macie.
Najmtodsi uczniowie naszej
szkoty uczyli sie wprawiac
w ruch roboty, a nastepnie
poprzez aplikacje GO!
¢wiczyli kierunki i usprawniali
koordynacje wzrokowo-
-ruchowa, planujac konkretng
trase robotow.
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\ Y Rysunek 5. Podczas Swieta
Europy wykorzystalismy
f Dasha do utrwalenia

najwazniejszych
zabytkow. To wszystko
z wykorzystaniem Maty
Mistrzow Kodowania.

nazw stolic panstw
Unii Europejskiej
oraz rozpoznawania

Rysunek 6. Sterowanie
robotem z uzyciem aplikacji
GO! Zadaniem ucznia byto
pokierowanie robotem

w taki sposob, aby dotart
do konkretnych budowli
w okreslonej kolejnosci.
Po dotarciu do celu Dash
wypowiadat nazwe tego
zabytku. Konkretne nazwy
zostaty wczesniej zapisane
i zaprogramowane przez
uczniow.

przewidywania tego, co sie wydarzy, korygowania wprawiajg robota w ruch i dobierajg odpowiednia
btedow, cierpliwosci i wytrwatosci w dazeniu do predkosc.
rozwigzywania zadan programistycznych. Po uto-

zeniu kodu wystarczy potgczy¢ robota z aplikacja WSsrod akcesoriow zaprojektowanych dla Dasha
za pomoca Bluetooth Smart i wczyta¢ zaprogra-  znajdujg sie kolorowe cymbatki. Dzieci, korzysta-
mowane aktywnosci. jac z kolejnej aplikacji — Xylo — mogg skompono-

wac krotka melodie, czyli ucza sie programowania
Uczniowie z niepetnosprawnoscig intelektualng poprzez muzyke.

w stopniu umiarkowanym i znacznym najchet-
niej korzystajg z aplikacji GO! Ta aplikacja zazna- Na rynku sukcesywnie pojawiajg sie howe pro-
jamia dzieci z podstawowymi funkcjami robota: pozycje robotéw, ktére w podobny sposéb poma-
zmiang koloru swiatet, ruchem koét, pozwala nagrac gajag w nauce logicznego myslenia, wdrazajg do
na dostepnych sciezkach dzwiekowych okre-  nauki programowania, a przede wszystkim uatrak-
slone informacje. Przesuwajac palcem po konsoli,  cyjniaja lekcje i aktywizujg uczniow. Nalezy do nich
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na pewno robot Photon, ktéry zapewnia dzieciom
nie tylko zabawe i zdrowg rywalizacje, ale przede
wszystkim nauke przez interakcje z otoczeniem.
Producenci zapewniajg, ze to nie zabawka, a pomoc
dydaktyczna rozwijajgca sie razem z dzieckiem. Zda-
jemy sobie sprawe, ze pedagog specjalny musi nie-
ustannie poszukiwac inspiracji do pracy, motywujac
tym samym uczniow do nauki.

Programowanie offline

Programowanie to nie tylko praca z tabletem lub
komputerem, ale rowniez aktywnosci offline, ktore
nasi uczniowie bardzo lubia.

Aby dostosowac forme pracy i stopien trudno-
sci do naszych uczniow, przygotowujemy autorskie
karty pracy, ktore sg nie tylko ¢wiczeniami wprowa-
dzajagcymi do programowania, ale wdrazajg takze
do nauki logicznego myslenia, ¢wiczen orientacji
przestrzennej oraz percepcji wzrokowo-ruchowej.

Jednym z wielu takich ¢wiczen, dostepnym
na naszym blogu edukacyjnym www.specjalni.pl,
jest wdrazajgca do nauki programowania zabawa
— Zakodowany alfabet. To ¢wiczenia polegajgce na
szyfrowaniu wyrazow, zdan i informacji za pomoca
symboli. Kazda litera ma odpowiedni symbol, za
pomocy ktorego kodujemy wyrazy, zadania itp.

Jak mozna wykorzysta¢ zakodowany alfabet?

o Utworz wyrazy za pomoca symboli i popros
uczniow o ich odkodowanie.

e Podaj uczniom wyrazy, ktore muszg zako-
dowac za pomocg symboli.

e Zakodujwyrazy i zdania naprzemiennie, uzy-
wajac liter i symboli. Zadaniem ucznia bedzie
ich odczytanie.

» Wykorzystaj zasady gry w wisielca, ale
z wykorzystaniem symboli.

e Zakoduj symbole na kratownicy z uktadem
wspotrzednych. Nastepnie popros o odczy-
tanie tych symboli i dopasowanie odpo-
wiadajgcych im liter na czystej kratownicy.
Mozna sprobowac zakodowac hasto.

e Dzieciom, ktorym trudnosc¢ sprawi nary-
sowanie symboli, mozna je wydruko-
wac i poprosi¢ o ich wyciecie i nakleje-
nie. Mozemy tez symbole wydrukowac
i zalaminowac.

Przyktadowe karty pracy dostepne sg po zeska-
nowaniu kodu QR.

Rysunek 7. Kod QR prowadzacy do przyktadowych kart pracy.

Innym przyktadem zadania jest diagram, ktory
nalezy rozszyfrowac¢ za pomocg obrazkowego
kodu (legendy). Wykorzystatysmy ten kod na lekcji
matematyki z uczniem z zespotem Aspergera, pod-
czas ktorej omawiatysmy rodzaje katow. Mozemy
zaproponowac uczniowi, aby zakodowat dalszy
szyfr, ktory stworzy podstawe tréjkata, i otrzymamy
figure geometryczng. Stworzytysmy takze specjalng
karte do kodowania, ktéra pomogta uczniom odko-
dowywac i kodowac rysunki.
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Rysunek 8. Przyktadowa plansza przedstawiajgca ¢wiczenie,
ktore polega na zakodowaniu lub odkodowaniu konkretnej
informacji za pomoca wczesniej ustalonych symboli.
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Mucha inspiruje, bawi, ale przede wszystkim
uczy. Niesamowitg, niezwykle angazujgca uczniow
zabawe do nauki programowania wykorzystalismy
na lekcji matematyki. Pomogta nam w nauce pro-
gramowania, ¢wiczeniach logicznego myslenia,
utrwalania kierunkow i stosunkow przestrzennych.

Uczniowie | klasy gimnazjum sami wykonali
plansze do gry, do ktorej wymyslalismy wiele roz-
nych zastosowan. Nikt na takiej lekcji z pewnoscia
nudzic¢ sie nie bedzie. Natomiast podczas zajec
rewalidacyjnych i zaje¢ z funkcjonowania osobi-
stego i spotecznego uczniowie utrwalali symbole
narodowe i programowali najkrotszg i najdtuzsza
droge muchy do domu.

Zabawe zaplanowatysmy i dostosowatysSmy do
naszych zajec inspirujgc sie grg w muche autor-
stwa Anny Grzegory oraz modyfikacjami Mistrzow
Kodowania.

Jakie modyfikacje muchy zostaty zastosowane?

¢ Dzieci utrwalaty z muchg symbole. Na po-
czatku miaty problem z kierunkami, wiec
mucha chodzita z nimi po macie, pozniej juz
¢wiczyty, wodzac wzrokiem. W momencie,
gdy mucha weszta na pole z danym symbo-
lem, dzieci musiaty wypowiedzie¢ jego nazwe.

¢ Poopanowaniu zasad gry z symbolami mozna
wprowadzi¢ aktywnosci ruchowe. Mozna sie
umowic, ze gdy mucha wejdzie na roztozony
na macie symbol lub np. kolorowg kartke,
dzieci muszg wykonac jakis ruch, np. wstac,
klasnac itd.

¢ Dlastarszych uczniow przygotowatysmy karty
pracy. Dodatkowym zadaniem dla uczniow
byto utozenie kodu, dzieki ktéremu wska-
zaty najkrotszg i najdtuzszg droge muchy do
domku. Super zabawa! Karty pracy mozna
zmodyfikowac.

W zwigzku ze zblizajagcym sie Swietem Unii
Europejskiej i Swietami Majowymi przypomnielismy
uczniom informacje dotyczace naszego panstwa
i panstw cztonkowskich UE.

Tym razem proponujemy nietypowe ¢wiczenia.
Utrwalanie nazw panstw Unii oraz rozpoznawanie

Programowanie na specjalne zamowienie

Rysunek 9. Plansza przedstawiajgca przyktadowe ¢wiczenia
przygotowujgce do kodowania. Zadaniem uczniow byto okre-
slenie kodu, ktorym postuzy sie mucha, by dojs¢ do wskaza-
nego miejsca na planszy, omijajagc przeszkody, ktdrymi sg na
przyktad kolorowe kubki.

flag poprzez programowanie. W tym celu stworzyty-
smy karty pracy, ktore dotyczg omawianych zagad-
nieri. Programowanie byto tylko jednym z zadan,
poniewaz uczniowie wyzwolili swojg aktywnosc¢
tworczg i przy okazji ozdobili swoje karty pracy
dodatkowymi elementami, a takze chetnie posze-
rzali stownictwo dotyczace tych elementow.

Rysunek 10. Karta pracy przygotowana na zajecia rewalida-
cyjne, podczas ktorych zadaniem uczniow byto odkodowa-
nie informacji-kodu. Efektem koncowym okazata sie flaga.

Rysunek 11. Uczennice podczas zaje¢ rewalidacyjnych pro-
gramuja najkrotszg i najdtuzsza trase dotarcia do flagi Unii
Europejskiej, wpisujac jej kod. Przy okazji utrwalaty nazwy
panstw cztonkowskich Unii.
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Inng, budzacg wsrod ucznidow pozytywne
emocje forma programowania offline jest aktywnosc
zakodowane obrazki, ktorg zaproponowatysmy ucz-
niom klasy 1 gimnazjum na lekcji matematyki. Na
specjalnie przygotowanej karcie do kodowania ucz-
niowie mieli za zadanie odkodowac szyfr. Okazato
sie, ze byt pod nim umieszczony domek. Kolejne
zadanie polegato na samodzielnym zakodowaniu
wtasnego obrazka i zapisaniem do niego kodu. Ucz-
niowie bardzo aktywnie wykonywali swoje nietatwe
zadanie. A oto efekt ich pracy.

Rysunek 12. Podczas lekcji matematyki uczniowie na spe-
cjalnie przygotowanej karcie do kodowania tworzyli rysunki,
do ktorych nastepnie zapisywali konkretny kod. Cwiczeniem
odwrotnym byto odszyfrowywanie wczesniej przygotowanej
przez nas informacji, dzieki ktorej powstat konkretny obraz.

Dla najmtodszych ucznidéw wartosciowa pomoca
jest wspomniana juz Mata Mistrzow Kodowania.
Dwustronna plansza wykonana z lekkiego two-
rzywa, tatwego w utrzymaniu czystosci. Podzielona
na mniejsze ptaszczyzny, na ktérych dzieci moga
uktadac kolorowe, atrakcyjne wizualnie i senso-
rycznie klocki podzielone na 3 kategorie: rosliny,
zwierzeta i srodki transportu. Mata wraz z klockami
stuzy nie tylko do wstepnych aktywnosci zwigza-
nych z programowaniem, ale takze do rozwoju
kompetencji matematycznych, orientacji w prze-
strzeni, w schemacie wtasnego ciata, do tworzenia
zbiorow, porownywania ilosci, odczytywania i okre-
slania potozenia przedmiotdw na osiach, okreslania
kierunkow. Mate mozemy takze wykorzysta¢ do
rozwijania stownictwa poprzez uktadanie historyjek
obrazkowych, dzielenia wyrazéw na sylaby, wyod-
rebniania gtosek. Dzieci mogg z pomocg maty uczyc

sie kolorow, okreslac wielkosci czy stosunki prze-
strzenne. Z pewnoscig mata utatwi nam usprawnia-
nie zaburzonych funkcji u dzieci, a takze wspomoze
ich rozwoj i doskonalenie nabytych juz umiejetnosci.

Podczas zaje¢ z matg na zajeciach rewalidacyj-
nych z uczniami klas 1-2 doskonalitysmy umiejetnosc
przeliczania, utrwalatySmy poczucie wartosci liczby.
Cwiczytyémy takze stosunki przestrzenne, rozwi-
jaty$Smy stownictwo i kategoryzowanie. Wdrazaty-
Smy dzieci do porownywania i porzgdkowania liczb.

Aktywnosc¢ dzieci przerosta nasze oczekiwania. Taka
forma nauki wywarta na nich duze wrazenie i z pew-
noscia nie mogga sie juz doczekac kolejnych zajec.

Rysunek 13. Konkurs Matematyczny z wykorzystaniem Maty
Mistrzow Kodowania. Zadanie polegato na odczytaniu przez
zespot zapisanego kodu i zamieszczeniu na macie konkret-
nych koét, ktére utworzyty widoczny obraz.

Mate Mistrzow Kodowania z powodzeniem
wykorzysta¢ mozna takze ze starszymi uczniami,
co uczynilismy podczas Szkolnego Konkursu
Matematycznego.

Mamy nadzieje, ze przedstawione przyktady
utwierdzity Czytelnikdéw w przekonaniu, ze pro-
gramowanie to przestrzen edukacyjna, ktérg warto
odpowiednio zagospodarowac takze w pracy
z dziec¢mi ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Zyta CZECHOWSKA i Jolanta MAJKOWSKA -
nauczycielki ZSS w Kowanowku, autorki blogow
edukacyjnych

www.specjalni.pl,

www.tikzklasa.blogspot.com,

trenerki prowadzace szkolenia i warsztaty
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