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ZNAJDZ SWOJA DROGE
Podrecznik dla nauczyciela.

WPROWADZENIE

"Znajdz swojg droge" to edukacyjna i prospoteczna gra bazujgca na robotyce opracowana w ramach
projektu "Robotics versus Bullying", wspotfinansowanego ze srodkéw Programu Erasmus + Komisji
Europejskiej, Podprogramu "Support for Policy Re-form" oraz Akcji "Forward-looking cooperation
projects "(612872-EPP-1-2019-1-ITEPPKA3-PIFORWARD). Partnerstwo projektu RoBy sktada sie z
11 organizacji z 9 krajéw europejskich: organizacji publicznych, stowarzyszen, osrodkow
badawczych, uczelni.

Projekt Robotics versus Bullying (RoBy) promuje holistyczne podejscie do nauki poprzez
wykorzystanie robotow oraz wspotprace réwiesniczg jako narzedzie do zapobiegania przemocy
rowiesniczej i promowania integracji spotecznej. Cel ten jest realizowany przy uzyciu robotyki i
narzedzi cyfrowych. Dodatkowo, dzieki nauczaniu nieformalnemu i zajeciom opartym na grach,
uczniowie w wieku od 6 do 12 lat podniosg swoje umiejetnosci cyfrowe i zmodyfikujg swoje
podejscie do STEAM.

Zajecia z robotyki edukacyjnej proponowane w ramach projektu RoBy skupiajg sie na zapobieganiu
zjawiska przemocy réwiesniczej. Robot jest proponowany jako narzedzie do wykorzystania w
grupach, w celu poprawy umiejetnosci spotecznych i komunikacyjnych w kreatywnym,
angazujagcym i nieosgdzajgcym Srodowisku. Wspdlna praca w grupie réwiesniczej sprzyja
rozwojowi S$rodowiska spotecznego, w ktérym dziatania przemocowe nie znajdujg miejsca,
poniewaz cata grupa réwiesnikdw uczy sie postaw opieki i ochrony wobec wszystkich swoich
cztonkéw. Zastosowanie prostych robotéw edukacyjnych moze by¢ réwniez przydatne w
utatwianiu integracji dzieci z trudnosciami poznawczymi lub behawioralnymi oraz ogdlnie ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Wiecej informacji o projekcie oraz o odniesieniach spoteczno-psycho-pedagogicznych, na ktérych
opiera sie  model edukacyjny RoBy, mozna znalez¢ na stronie internetowej
www.roboticsvsbullying.net.

GRA - odniesienia psychopedagogiczne

Przemoc réwiesniczg mozna zaobserwowacé w wielu sytuacjach w szkole i w kontekscie grupowym,
a pedagogom czesto trudno jest naktoni¢ osoby zaangazowane do przedstawienia swoich
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doswiadczen lub znalez¢ sposdb na poruszenie tego tematu przy uzyciu jezyka odpowiedniego do
wieku ucznidw. Partnerzy projektu RoBy opracowali gre, narzedzie dla nauczycieli do
wykorzystania w klasie, ktére pomoze rozwing¢ u uczniow Swiadomos¢ tego, czym jest przemoc
rowiesnicza, a takze zaangazowac ucznidw w serie zachowan bedgcych antidotum na te przemoc.
Gtéwnym celem gry jest pomoc uczniom w zrozumieniu, jakie sg postawy dominacji i wykluczenia,
ktore generujg marginalizacje i cierpienie u kolegéw z klasy, przy jednoczesnym promowaniu
edukacji emocjonalnej i umiejetnosci proszenia o pomoc czy okres$lania swoich mocnych lub
stabych stron.

Dzieki zabawowym dziataniom robotyki edukacyjnej, z jej zasadami i dynamikg proksemicznej
przestrzeni uczenia sie, kooperatywnego uczenia sie dzieci mogg swobodnie wyraza¢ swoje
emocje w "zdrowym" kontekscie edukacyjnym i rozwija¢ wtasng kreatywnos¢, znajdujac konkretne
zbiorowe i indywidualne rozwigzania problemow.

W procesie interakcji u dzieci czesto pojawiajg sie emocje, ktére w wiekszosci przypadkéw
skutkujg konfliktami.

Platforma "Znajdz droge" daje mozliwos¢ rozpoznania tych emocji, zobaczenia mozliwego dziatania
i znalezienia rozwigzania powstatej trudnosci.

Gra pomaga dzieciom rozwija¢ wartosci prospoteczne i rozpoznawac poszczegdlne epizody
przemocy rowiesniczej. Analizujgc emocje zwigzane z danymi sytuacjami dzieci probujg znalezé
rozwigzania, aby unikng ich w przysztosci. Pomoc uczniom w zarzadzaniu konfliktami zapobiega
wystepowaniu przemocy rowiesniczej w przysztosci.

OPIS GRY

Gra zostata stworzona dla dzieci w wieku od 6 do 12 lat i jest oparta na planszy, ktérg nauczyciel
moze dowolnie dostosowac do tresci. W zaleznosci od wieku dzieci i ich doswiadczenia zdobytego
podczas gry, mozna przygotowaé¢ dodatkowe i bardziej ztozone warianty gry pogtebiajgce sytuacje
opisang w grze.

Gtéwnym celem gry jest sktonienie dzieci do zastanowienia sie nad sytuacjami, w ktérych dziecko
przezywa okreslong emocje z powodu czyjego$ zachowania. Taka refleksja pomoze im znalei¢
rozwigzanie problemu, ktére bedzie musiato by¢ wspdlne dla wszystkich.

Robot Super Doc

Gra zostata zaprojektowana dla edukacyjnego robota modwigcego Clementoni "Sapientino
SuperDOC" (moze by¢ réwniez uzywana z robotami Sapientino DOC i MIND Designer). Wybor tego
narzedzia wynika z faktu, ze produkt ten nie posiada charakterystyki pfci i jest dobrze odbierany
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przez dzieci, szczegdlnie w grupie wiekowej od 4 do 8 lat (ale takze przez starsze dzieci przy ich
pierwszych doswiadczeniach z robotyka edukacyjng). Kolory sg zywe i wesote, kolorowe swiatta,
muzyka i przyjazny gtos angazujg dzieci i utrzymujg ich uwage na aktywnosci. Robot SuperDOC jest
programowany za pomocg strzatek nad jego gtowg w prosty i intuicyjny sposdb.

Wczesniejsze eksperymenty pokazaty, jak ten robot jest bardzo przydatny w utatwianiu integracji
ucznidéw o specjalnych potrzebach edukacyjnych.

Zawartosc gry
® Plansza do gry z siatka
e Karty zawierajgce 4 kroki, ktore nalezy wykona¢ w kolejnosci, niezbedne do rozegrania gry:

1. predefiniowane programowanie, dzieki ktéremu dzieci odkryja, jakie emocje odczuwa
DOC

2. pytanie "Dlaczego DOC czuje sie w ten sposob?": dzieci bedg musiaty opisaé sytuacje,
ktora wyjasnia, dlaczego DOC czuje sie teraz w ten sposdb

3. drugi program predefiniowany, aby dowiedziec sie, jaka jest reakcja DOC

4. Prosba o znalezienie rozwigzania sytuacji.

Opis tablicy

Plansza dotgczona do gry, pokazana na nastepnej stronie w zmniejszonym rozmiarze, sktada sie z 6
kolumn i 4 rzedéw, kazdy kwadrat ma wymiary 15 cm. x 15 cm. Aby umozliwi¢ poprawny ruch
robotéw Super Doc Clementoni.

Kolory grafik wizualnie pomagajg rozpoznac¢ rodzaj kwadratu do osiggniecia: emocje zarysowane
na z6tto; reakcje / dziatania zarysowane na czerwono; rozwigzania / wyjscia z sytuacji zarysowane
na zielono; berto wtadzy na niebiesko daje mozliwos¢ rozpoznania mocnych stron.

Wyijscia sg osiggane, gdy istnieje rozwigzanie, ktére zapewnia przejscie z jednej z proponowanych
figur lub zasobow.

Celowo uzyto koloréw sygnalizacji $wietlnej dla kwadratéw: zielony symbolizuje mozliwe
rozwigzania: mijanie kwadratéw tego koloru pozwala i$¢ w kierunku wyjs¢; czerwony symbolizuje
zawieszenie, zatrzymujemy sie na dziataniach i reakcjach; a z26tty ostrzega o sytuacji, ktéra zmienia
sie pod wptywem emocji.

Emocje to: gniew, strach, wstyd, smutek, zazdrosc.

Wybrane dziatania/reakcje to te typowe w sytuacjach paniki: bezruch, atak fizyczny, izolacja, atak
stowny, ucieczka.
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W doswiadczanym przez dziecko stanie spokoju i/lub normalnosci nastepuje wydarzenie, ktore je
destabilizuje. Dziecko zastyga w bezruchu, doktfadnie tak jak robiq to zwierzeta i udaje martwego w
nadziei, ze wszystko ustgpi. Rozpoczyna sie atak stowny, dziecko denerwuje sie, bo czuje sie
przestraszone, jest to jedna z sytuacji, ktorg dzieci wykorzystujq najczesciej, gdy bojq sie, ze
zostang zaatakowane. Inne reakcje to ucieczka, by udawacd, ze nic sie nie stato, lub izolacja, gdzie
oprocz tego, ze nie jest w stanie zrozumiec, co sie stato, czuje sie niezrozumiane i izoluje sie.

Emocje
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/A'ITACK
@7




- Erasmus+

RObotics vs- BullYing

bl2872-EPP-1-2019-1-IT-EPPKA3-PI-FORWARD

Atak stowny

VERBAL

Izolacja

ISOLATION

Bezruch

FREEZING

5 CON

Wy jScia

Koledzy ze
szkoty/sgdziedztwa/sportu

Bawie sie z moimi przyjaciétmi
(na przerwie)

Ide na spacer z kolegami (z
tornistrem lub torba
sportow3)

. FRIENDS

PLAYMATES

CLASSMATES

Rodzina (dziadkowie, wujkowie i
ciocie, kuzyni, niania ...)

Mowie moim rodzicom/moje;j
niani

Moéwie mojemu rodzenstwu,
kuzynom.

CFAMILY

WAY OUT
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Dorosli, do ktdrych mozna sie
odnies¢ majacy role w grupie

Moéwie nauczycielowi

Zgtaszam sie do trenera lub
lidera

TEACHER

Zasoby osobiste
(samoswiadomos¢) — Jestem
silny

SELF
CONFIDENCE
e (r

Kwadraty zasobow sg zarysowane na zielono: pozwalajg dzieciom zaobserwowac, ze majg rézne
mozliwosci relacji, a takze cechy osobiste, ktére pozwalajg im znalez¢ rozwigzanie najbardziej
odpowiednie dla nich. Istniejg cztery odcienie zieleni oznaczajace rézne typy. Trzy z interakcji
relacyjnych: przyjaciele (ze szkoty, z gier, z treningdw); rodzina (rodzice, rodzenstwo / kuzyni,
niania); inni dorosli odniesienia (nauczyciel, trener, ...). Rozwaza sie mozliwo$¢ polegania na swoich
wewnetrznych zasobach: wiara w siebie (pewno$¢ siebie), poczucie wewnetrznej sity, poleganie na

swoim wewnetrznym superbohaterze.

Kwadrat obramowany na niebiesko oznacza punkt startowy gry.
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Opis sesji gry

PRZYGOTOWANIE

Tworzone sg grupy zabawowe sktadajace sie z 3/4 dzieci, w zaleznosci od liczebnosci klasy. Grupy
mogg by¢ tworzone przez nauczycieli wedtug kryteridw, ktdére uznajg za najbardziej odpowiednie,
lub dowolnie przez same dzieci.

Plansza jest przygotowywana zgodnie z pozgdang ztozonoscia: plansza jest tu pokazana z petnymi
kwadratami, ale w przypadku, gdy chcesz jg uprosci¢, mozesz zakry¢ kwadraty, ktérych nie chcesz
uzywac, biatymi kwadratami.

START
W kazdej grupie ustalane sg role:
e lektor, ktory bedzie miat za zadanie odczytac instrukcje na karcie
® programista, ktéry bedzie odpowiedzialny za programowanie DOC'a
e sekretarz, ktory bedzie zapisywat zaproponowane przez grupe rozwigzania,
* sprawozdawca, ktéry zaprezentuje reszcie klasy efekty pracy wtasnej grupy

Kazda grupa porusza sie po swojej planszy i gre rozpoczyna sie od umieszczenia DOC’a na
kwadracie z bertem.

Zasady gry

Dziecko (lektor) bierze karte i przekazuje programiscie informacje o tym, jakie programowanie ma
wykona¢ DOC, ktdry zatrzyma sie na polu emoc;ji.

Nastepnie zadaje pierwsze pytanie zapisane na karcie (Dlaczego DOC tak sie czuje?) i zaprasza
grupe do wymyslenia powodu, dla ktérego ich przyjaciel-robot tak sie czuje (np. zty). Grupa musi
opisac sytuacje, w ktdrej ktos sprawit, ze tak sie stato.

PRZYKtAD: Doc bawi sie w szkolnym ogrodzie z kolegami. Nagle kolega ze szkofy
uderza go, popychajqc kilkakrotnie.

Nauczyciel moze wczesniej pracowaé z klasg nad okresleniem sytuacji, w ktérych dziecko moze
doswiadczy¢ przemocy réwiesniczej. Mozna to zrobi¢ pracujgc z konkretnymi przyktadami lub
proszgc ucznidéw bezposrednio o opisanie takich sytuacji. W tym drugim przypadku uczniowie bedg
opisywac sytuacje bliskie ich doswiadczeniu, co moze doprowadzi¢ do klasowej dyskusji na temat
juz zaistniatych zdarzen.
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Nastepnie lektor ponownie wyjasnia, jak zaprogramowac robota. Grupa odkrywa reakcje DOC (na
przyktad atak stowny). Teraz muszg napisaé (pisarz) mozliwe rozwigzanie, aby znalez¢ odpowiednie
wyjscie. Kazda grupa decyduje, za obopdlng zgoda, kogo poprosi¢ o pomoc i jakie wyjscie wybrag,
ale musi przestrzegac¢ jednego warunku: wszyscy muszg czuc¢ sie komfortowo i nikt nie moze czué
sie zZle.

Moga korzystac ze wszystkich narzedzi (zielone kwadraty), a gdy dzieci dokonajg wyboru sposréd
proponowanych zasobdéw (rodzina, przyjaciele, inni dorosli, wtasne zasoby) programista wyznacza
Sciezke na robocie, ktéry ma znalez¢ wyjscie.

PODSUMOWANIE

Na koniec sesji lektorzy z kazdej grupy opowiadajg historie reszcie klasy. W grupach role sie
odwracajg, losowana jest nowa karta i gra zaczyna sie od nowa.

Warianty

Krotkie opowiadanie mozina realizowa¢ w formie tekstowej, tworzgc komiczne historie z
onomatopejami.

Osoby stosujgce komunikacje rozszerzajgcg i alternatywng (Augmentative Alternative
Communication AAC) mogg stworzy¢ historie za pomocg symboli, w takim przypadku historia
zostanie opowiedziana stownie przez nauczyciela. Jesli moment prezentacji i refleksji nad
historiami stworzonymi przez kazda grupe nie moze by¢ stworzony na koniec kazdej sesji gry,
mozna go przetozy¢ na koniec lekcji.

Stowa kluczowe tej propozycji dydaktyczne;j:

OPOWIADANIE HISTORII, KREATYWNE ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW, WARTOSCI SPOtECZNE,
PRZEMOC ROWIESNICZA, RoBy



