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Abstract. The article presents gamification as an alternative, student-friendly
method of assessing or consolidating knowledge in the field of basic program-
ming. The proposed set of tasks, varying in difficulty and involving the use of
educational robots, supports the individualization of instruction and reinforces
skills outlined in the core curriculum. Exercises embedded in narrative contexts
help reduce stress and increase student engagement into lessons. The proposed
teaching approach can also be applied to other school subjects.

1. Wstep

Nie od dzi$ wiadomo, ze uczniowie nie przepadajg za procesem weryfikacji wiedzy,
zwtaszcza w formie sprawdziandw czy kartkéwek. Dodatkowo wspdtczesne badania
pokazuja, ze stres zwigzany z egzaminami negatywnie wplywa na dostep do wiedzy
roboczej oraz 0gdlng aktywno$¢ mézgu [1]. Aby zminimalizowa¢ te efekty warto siega¢
po przyjazne dla uczniéw metody sprawdzania ich wiedzy. Jedng z nich moze by¢ gry-
walizacja, ktdra zostata opisana w artykule ,Grywalizacja w edukacji informatycznej. Za-
sady, korzyci i zastosowania.” zawartym w tej monografii.

W pracy zaprezentowane zostang pomysty na zgrywalizowane zadania, ktére mogq
by¢ wykorzystane do podsumowania lub sprawdzenia wiedzy uczniow z podstaw pro-
gramowania. Zadania przygotowano pod katem wykorzystania na lekcji robotéw Dash
(Wonder Workshop) lub Photon (Photon Entertainment).
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2. W poszukiwaniu skarbu - éwiczymy sekwencje polecen

Do wykonywania ponizszych zadan kazdy uczen wybiera robota, z ktorym chce pra-
cowac. Nauczyciel powinien zaplanowac¢ 3 trasy dla robotéw o ré6znym poziomie trud-
nosci. Do realizacji wszystkich zadan nalezy zapewni¢ miejsce na podtodze, aby ucz-
niowie i roboty mogli swobodnie sie porusza¢. Zadania opisane w podrozdziatach 2.1-
2.3 éwicza (lub sprawdzajg) tworzenie programéw jako sekwencji instrukcji. Kontekst
zadania to robot jako poszukiwacz skarbdw.

2.1. Odkrywca

Zadanie: DojedZ do skarbu poruszajac sie jak najkrotszg droga.

Sposodb realizacji: Nalezy zaprogramowac robota, tak aby przejechat od startu do
skarbu jak najkrétszg droga.

Rysunek 1. Przykladowa mapa skarbu do zadania 2.1 (opracowanie Jan Komasa)
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2.2. Poszukiwacz

Zadanie: Zbierz 2 skarby umieszczone na planszy i wro¢ na start.
Sposob realizacji: Nalezy zaprogramowac robota, tak aby mozliwie jak najszybciej
dojechat do miejsc, gdzie umieszczone sg skarby, a nastepnie wrdcit na start.

Rysunek 2. Przyktadowa mapa skarbu do zadania 2.2. (opracowanie Jan Komasa)

2.3. Mistrz

Zadanie: Zbierz 3 skarby umieszczone na planszy, omijajac lawe (czerwone pola)
i wro¢ na start.

Sposob realizacji: Nalezy zaplanowa¢ i zaprogramowac robota, tak aby zebrat
3 skarby omijajac przy tym czerwone pola i wrécit na start.
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Rysunek 3. Przyktadowa mapa skarbu do zadania 2.3. (opracowanie Jan Komasa)

3. Robot kurierem — éwiczymy petle

Wykonanie zadan rozpoczynamy od wyboru robota przez ucznia. Nauczyciel przed
lekcjg powinien wydrukowac plansze z alejkami przy ktorych stoja domy lub wyklei¢ ja
uzywajac tasmy technicznej. Realizacja zadan wymaga odpowiednio duzo miejsca, tak
aby robot mdgt swobodnie sie porusza¢. Zadania z podrozdziatow 3.1-3.3 ¢éwiczg (lub
sprawdzajq) umiejetno$¢ stosowania petli podczas powtarzania czynnosci. Kontekst za-
dania to robot jako kurier dowozacy paczki.
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3.1. Odkrywca

Zadanie: Dostarcz paczki do 2 doméw oddalonych od siebie o 1 metr. Uzyj sygnatu
dzwiekowego, aby powiadomi¢ o dostarczonej paczce. Po dostarczeniu wszystkich pa-
czek wréé do bazy.

Sposab realizacji: Nalezy zaprogramowac robota, tak aby 2-krotnie przejechat od-
legtos¢ jednego metra, przy kazdym postoju wydat sygnat dzwiekowy, a na koniec wrdcit
do migjsca, z ktorego wystartowat.

3.2. Poszukiwacz

Zadanie: Dostarcz paczki do 4 doméw oddalonych od siebie 0 1 metr. Uzyj sygnatu
dzwiekowego, aby powiadomi¢ o dostarczonej paczce. Pamigtaj jednak, ze robot moze
zabrac ze sobg maksymalnie dwie paczki. Po dostarczeniu wszystkich paczek wrd¢ do
bazy.

Sposob realizacji: Nalezy zaprogramowacé robota, tak aby najpierw dostarczyt paczki
do dwdch pierwszych domow przy kazdym wydajac sygnat dzwiekowy. Nastepnie wrdcit
do bazy po kolejne dwie paczki i dostarczyt je potwierdzajac ten fakt sygnatem dzwie-
kowym, po czym wrécit do miejsca, z ktérego wystartowat.

3.3. Mistrz

Zadanie: Dostarcz paczki do 8 doméw (potozonych po cztery domy po kazdej stronie
ulicy) i oddalonych od siebie 0 1 metr. Zasygnalizuj dostarczenie paczki sygnatem
dzwiekowym. Paczki dostarczaj na zmiang do doméw raz po jednej, raz po drugiej stro-
nie ulicy. Robot nie ma limitu paczek, ktére moze ze sobg zabraé. Po dostarczeniu
wszystkich paczek wrd¢ do bazy.

Sposob realizacji: Nalezy zaprogramowac robota, tak aby dojechat do domu po jed-
nej stronie ulicy, uzyt sygnatu dzwigkowego, nastepnie obrdcit sig, dojechat do domu po
drugiej stronie ulicy i ponownie uzyt sygnatu dzwiekowego. Robot ma powtdrzy¢ te czyn-
nosci 4 razy, a na koniec wréci¢ do punktu startowego.
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Rysunek 4. Przyktadowa mapa miasta do zadan z rozdziatu 3. (opracowanie Jan Komasa)

4. Straznik wejscia — ¢wiczymy instrukcje warunkowe

Uczen do kazdego z ponizszych zadan wybiera robota Dash lub Photon. Nauczyciel
moze przygotowac makiete zamku, ktorego wejscia bedzie strzec robot. Zadania z pod-
rozdziatow 4.1-4.3 ¢wiczg (lub sprawdzajg) umiejetnosci wykorzystania instrukcji wa-
runkowej oraz reakcji robota na zdarzenia. Kontekstem zadania jest robot strzegacy
wejscia do zamku koddw.

4.1. Odkrywca
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Zadanie: Robot pilnuje wejscia do zamku kodow. Jesli straznikiem jest Dash, to po
naci$nieciu gbrnego przycisku (top buton) robot uznaje Cie za przyjaciela, wiec reaguje
$wiecac na zielono oraz odstania wejscie do zamku, by po 5 sekundach ponownie je
sobg zastoni¢. Straznik Photon reaguje tak samo po pogtaskaniu.

Sposob realizacji: Nalezy zaprogramowac robota, tak aby dziatajac w trybie cig-
gtym sprawdzat warunek wpuszczenia do zamku. Jesli warunek jest spetniony, robot
ma zaswieci¢ sie na zielono oraz przepusci¢ dang osobe, w przeciwnym wypadku ma
dalej pilnowac wejscia.

4.2. Poszukiwacz

Zadanie: Robot pilnuje wejécia do zamku kodow. W przypadku rozpoznania hasta,
ktorym jest ustyszenie dzwieku, robot zmienia swdj kolor na niebieski, wydaje dzwigk
radosci oraz odstania wejscie. Nastepnie po 10 sekundach zastania je ponownie.

Sposab realizacji: Nalezy zaprogramowac robota, tak aby dziatajgc w trybie ciggtym
czekat na wystgpienie dzwieku. Jezeli to zdarzenie nastapi, robot zmienia kolor na nie-
bieski, wydaje dzwiek rado$ci oraz odstania wejécie odjezdzajac na bok. Po 10 sekun-
dach wraca na swoje miejsce zastaniajac wejscie do zamku.

4.3. Mistrz

Zadanie: Robot pilnuje wejécia do zamku kodow. Kiedy wykryje czyja$ obecnos¢
przechodzi w tryb czuwania — zmienia kolor na Z6tty i czeka na podanie tajnego hasta.
Hastem jest naci$niecie gornego przycisku (Dash) lub dotkniecie robota (Photon), a na-
stepnie zaklaskanie. Poprawne hasto sprawia, ze robot odstania wej$cie do zamku wy-
dajac przy tym radosne dzwieki. Jezeli hasto nie jest poprawne lub czas oczekiwania
na hasto jest zbyt dtugi, to robot podnosi alarm — $wieci na czerwono i wydaje grozne
dzwieki.

Sposob realizacji: Nalezy zaprogramowac robota, tak aby w trybie ciggtym czekat
na pojawienie sie przeszkody. Je$li ona sie pojawi, to robot sprawdza cigg instrukcji
warunkowych opartych na dziataniu czujnikéw.
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Rysunek 5. Przyktadowa brama zamku do zawieszenia na $cianie (opracowanie Jan Komasa)

5. Podsumowanie

Przedstawiony w rozdziatach 2, 3 i 4 zestaw zadan moze postuzy¢ nauczycielowi do
powtorzenia lub sprawdzenia wiedzy i umiejetno$ci uczniow w zakresie znajomosci pod-
stawowych instrukcji jezyka programowania. Wykorzystanie robotéw oraz elementéw
mechaniki gier, takich jak: fabuta, poziomy trudnosci czy rywalizacja migdzy uczniami
sprawia, ze nudna powtdrka lub stresujgcy sprawdzian zmienia sie w pozytywne, a na-
wet ekscytujace doswiadczenie.

Zaproponowane zadania realizujg cele zawarte w podstawie programowe] przed-
miotu informatyka na drugim etapie edukacyjnym, w szczegdlnosci w zakresie tworze-
nia i testowania oprogramowania sterujacego robotem [2]. Oprécz szczegdtowych wy-
magan przedmiotowych uczniowie éwiczg logiczne myslenie w trakcie analizowania
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probleméw oraz znajdowania najlepszych rozwigzan. Ponadto doskonalg kompetencje
spoteczne i skuteczng komunikacje pracujac w kilkuosobowych zespotach [2].

Przedstawiony w artykule pomyst mozna zaadaptowa¢ do innych dziatow informa-
tyki lub innych przedmiotéw szkolnych
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