Scenariusze na start
Przedszkole

Inspiracje do pracy z robotem Photonem



Autor: Renata Idzik

Przedszkole | Wiek: 4—6 lat

Zabawy z przestrzenia.
Doskonalenie kompetencji poznawczych

rozwoj poznawczy - zajecia ruchowe « SPE*

Czas: Roboty: Interfejsy: Akcesoria:

® 45 min o x1 Photon Joystick Mata edukacyjna
Photon Draw

Cele - dziecko:

« Rozrdznia prawa i lewa strone swojego ciata,

- Obdarza druga osobe uwaga.

- Nazywa i wskazuje czesci ciata.

« Postuguje sie w praktyce okresleniami dotyczgcymi stosunkow przestrzennych.
« Uczy sie wytrwatosci i samodzielnosci w wykonywaniu zadan.

Materiaty:

- tablet (do obstugi robota),
- dowolna muzyka,
« rdzne przedmioty (np. mis),

. frotki — dla kazdego dziecka.

Metody pracy:

+ metoda czynna — metoda zadan stawianych dziecku do wykonania,
- metoda prof. E. Gruszczyk-Kolczynskiej.

Formy pracy:

« indywidualna,
« grupowa.

* SPE — specjalne potrzeby edukacyjne 63
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Przebieg zajec:

1. Taniec czesci ciata — ksztattowanie Swiadomosci wlasnego ciata

Nauczyciel prosi, aby dzieci poruszaty wskazanymi czesciami ciata w rytm muzyki.
Tancza kolejno: gtowa, szyja, ramiona, rece, dtonie, palce, tutéw, biodra, nogi, stopy.

2. Moja lewa i prawa strona
Dzieci maja zatozone frotki na lewej rece. Na prosbe nauczyciela wykonuja polecenia:

- Podnies prawa/lewa reke.
« Podnies prawa/lewa noge.
» Dotknij prawego/lewego ucha — itd.

3. Zaprowadz robota Photona

Nauczyciel ktadzie na podtodze dowolny przedmiot (np. misia). Robot stoi
przed dzieckiem. Nauczyciel wydaje dziecku polecenia, a ono steruje robotem,
aby je wykonac:

» robot za misiem,

« robot przed misiem,

- robot z prawej strony (utrudnienie: z prawej strony misia),
« robot z lewej strony (utrudnienie: z lewej strony misia).

Dzieci kolejno wykonuja zadania.
4. Sterowanie robotem

Nauczyciel rozktada mate edukacyjna. Na wybranym polu (np. na srodku) stawia robota
Photona. (W tym éwiczeniu mozna zmienic interfejs z Photon Joystick na Photon Draw).
Dzieci kolejno sterujg robotem wedtug polecen nauczyciela:

« jedno pole w lewo,
. dwa pola do tytu,
« trzy pola do przodu — itd.

5. Zabawa ruchowa do piosenki ,,Gtowa, ramiona, kolana, piety”



Autor: Agnieszka Setnikowska

Przedszkole | Wiek: 5-6 lat

Rozkoduj emocje

rozwoj emocjonalny « rozwdj poznawczy « edukacja zdalna

Czas: Roboty: Interfejsy:
® 45 min s x1 Photon Badge

Odniesienie do podstawy programowej:

Przedszkole

« 114,116,118, 1.9,
« L5, 16,
. V14

Cele — dziecko:

« Nazywa podstawowe emocje.
« Rozpoznaje oznaki emocji w swoim ciele.

« Odtwarza zaprezentowany mu kod.

- Potrafi wskazac sytuacje, w ktérych odczuwato dang emocje.

Materiaty:

Akcesoria:

Mata edukacyjna

« fiszki z symbolem klucza oraz miejscem do wpisania kodu (zatgcznik nr 1),

« fiszki z symbolem dziurki od klucza oraz z opisem tego, co sie dzieje z naszym

ciatem podczas przezywania konkretnych emocji (zatgcznik nr 2),

- fiszki z obrazkami emocji (zatacznik nr 3),
« koperty — 3 szt,,

- czysta kartka — dla kazdego dziecka,

« mazaki, kredki.

65



66

Metody pracy:

aktywizujaca,
poszukujaca.

Forma pracy:

grupowa.

Przygotowanie zajec:

Scenariusz zajec jest opisany dla jednej emociji, jednak w zatacznikach znajduja sie
materiaty, ktére pozwola na przeprowadzenie czterech lekcji. Kazda z nich dotyczy
innej emocji (wesoty, zty, przestraszony, smutny).

Nauczyciel przygotowuje fiszki z symbolem klucza. Na kazdej z nich za pomoca
strzatek zapisuje kod. Odpowiada on trasie, jaka robot bedzie musiat pokonad,

aby dotrze¢ do wiasciwej fiszki z dziurka od klucza. Znajduje sie tam podpowiedz
dotyczaca emocji omawianej na lekcji. Na odwrocie fiszek z symbolem dziurki

od klucza nauczyciel zapisuje podpowiedzi dotyczace danej emoc;ji (zatacznik nr 2).
Tak przygotowanie fiszki z symbolem klucza nauczyciel chowa w sali.

Nastepnie umieszcza w kopertach fiszki z symbolem dziurki od klucza i zapisanymi
na nich podpowiedziami dotyczacymi emocji i uktada je na macie.

Nalezy pamietac, zeby fiszki z podpowiedziami byty utozone zgodnie z kodami
znajdujacymi sie na ponumerowanych fiszkach z symbolem klucza — tak aby robot
po przejechaniu kodu zgodnie z kluczem nr 1 znalazt sie na polu z wybrang
odpowiedzig (kopertg). Nastepnie, kontynuujac podréz z tego miejsca i po wykonaniu
kodu zgodnie z kluczem nr 2, aby znalazt sie na kolejnym polu z odpowiedzig (kopertg).

Zdalna edukacja: Nauczyciel opowiada dzieciom o temacie zajec (czym sa emocje, skad

sie
do

biora, kiedy sie pojawiaja, w jaki sposéb mozemy je okazywad) i wysyta dzieciom link
gry.

@ https://view.genial.ly/5fb22bd0adefecOd0e85b385/interactive-content-
rozkoduj-emocje



Przebieg zajec:

Dzieci siadaja wokdét maty do kodowania. Nauczyciel wprowadza dzieci w temat zajec.
Pyta, czy wiedza, czym sg emocje i czy jakies znaja.

Nastepnie przedstawia zasady zabawy.

Nauczyciel prosi dzieci, aby wstaty i poszukaty w sali karteczek z symbolem klucza

i numerkiem, ktére wczesniej ukryt. Ttumaczy, ze dzieki nim dzieci beda w stanie
rozkodowac jedna z emocji.

Kiedy dzieci odnajda wszystkie trzy karteczki, ktada je przed soba. Maja juz trzy
klucze potrzebne do otwarcia kopert z ukrytymi podpowiedziami dotyczgcymi emocji.
Jednak aby je poznac, musza wczesniej pokierowac robotem w taki sposéb, aby ten
znalazt sie kolejno na polach z kopertami. Wskazdéwki, jak to zrobié, znajduja sie

na fiszkach z kluczami — to kody.

Nauczyciel wyznacza uczniom pole startowe. Nastepnie wybrane dziecko za pomoca
kodu (strzatek), ktory dzieci znalazty na karcie nr 1, programuje robota (Photon
Badge). Jezeli mu sie nie uda dotrze¢ do koperty, nauczyciel prosi kolejne dziecko,
aby pomogto koledze/kolezance. Pierwsza odkodowana karteczka zawiera
stwierdzenie, np. rozluZnione ciato. Zadaniem dzieci jest odkrycie wszystkich trzech
karteczek, ktére beda dla nich wskazéwkami, o jakiej emocji jest mowa. Robot
kontynuuje podréz od miejsca, w ktérym zatrzymat sie po wpisaniu poprzedniego
kodu, a nie z miejsca startowego.

Po odkodowaniu wszystkich wskazéwek nauczyciel pyta dzieci, czy wiedza juz, o jakiej
emocji beda mowic. Nazywa emocje, obrazuje jg przy pomocy fiszki, a nastepnie
omawia z dzie¢mi odkodowane reakcje organizmu na te emocje.

Kazde dziecko ma za zadanie narysowac te emocje w dowolny sposéb

na swojej kartce.

Nauczyciel pyta dzieci, kiedy one odczuwajg dang emocje. Dzieci odpowiadaja po kolei.
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(® Edukacja zdalna

Gra Rozkoduj emocje odkrywa cztery emocje. Zadaniem dzieci jest odkodowac

i odgadnac, o jakich czterech emocjach bedzie mowa na zajeciach. Moga korzystac
z podpowiedzi nauczyciela i robota Photona. Dzieci wraz z robotem musza
odnalez¢ cztery klucze. Gdy robot ma juz klucz w okreslonym kolorze, dzieci
przeprowadzajg go przez labirynt do ktddki. Po jej otwarciu pojawiaja sie wskazowki
dotyczace mozliwych sposobow okazywania jednej z emocji (dzieci omawiaja je

z nauczycielem). Nastepnie kazdy ma za zadanie odgadnac, o jakiej emocji byta
mowa we wskazowkach.

Podsumowanie zaje¢:

Nauczyciel omawia jeszcze raz odkodowane sygnaty z ciata. Zwraca uwage, ze kazdy z nas

moze inaczej odczuwac dang emocje w ciele.

Zatacznik nr1
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Zatacznik nr 2
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Zatgcznik nr 3

Przedszkole
Rozkoduj emocje
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Autor: Joanna Krdl-Mazurkiewicz

Przedszkole | Wiek: 3—6 lat

Wiosna, lato, jesien, zima... Ktdra pora
czego nie ma?

przyroda « rozwdj poznawczy « programowanie

Czas: Roboty: Interfejsy: Akcesoria:

® 45 min O x1 Photon Badge Mata edukacyjna

Odniesienie do podstawy programowej:

Przedszkole

- IVI, VA2, IVA5, IVI6, V8.

Cele - dziecko:

- Programuje robota na wybrane pola na macie, uwzgledniajac odpowiednie
kierunki drogi.

- Nazywa obrazy dotyczace danej pory roku i wyjasnia, dlaczego pasujg akurat do niej.

- Dopasowuje wylosowany obraz do konkretnej pory roku.
« Przelicza elementy w grupach.

Materiaty:

- zdjecia przedstawiajace dana pore roku — do roztozenia na macie,

- obrazki robota Photona — kazdy z charakterystyczna cecha dla danej pory roku,
- tablica (magnetyczna, korkowa),

- tablet,

« 4 duze arkusze biatego papieru,

« kredki, farby — do wyboru,

« klej.



Metody pracy:

metoda dziatan praktycznych ucznidw,
pogadanka,

metoda pokazu,

metoda opisu.

Formy pracy:

zbiorowa,
indywidualna,
grupowa.

Przebieg zajec:

1.

2.

Wprowadzenie

Rozpocznij zajecia rozmowa o réznych porach roku. Dzieci wymienia je, mozesz
podpowiadac. Zapytaj ucznidw, z czym im sie kojarzg pory roku. Naprowadzaj.

Czesc¢ gtéwna zajec

Przedstaw dzieciom cztery obrazki z Photonem, reprezentujgce kazda pore roku.
Zapytaj dzieci, ktory obraz pasuje do jakiej pory roku i dlaczego. Podziel tablice
na éwiartki i w kazdej czesci powies zdjecie robota — jesiennego, wiosennego,
letniego i zimowego.

Wyjasnij, dlaczego tablica zostata podzielona — bedzie to wprowadzenie

do omowienia zabawy.

Roztézcie mate edukacyjng. Opowiedz dzieciom o kartach, ktére beda lezaty
obrazem do dotu na kazdym polu maty (oprécz pola z rozbita rakietg — to poczatek
drogi, z ktérego robot zawsze wyrusza). Nie pokazuj jednak tych kart — wystarczy,
ze powiesz, co sie na nich znajduje. Wprowadz i wyjasnij nowe stowo: atrybut.
Ustawcie Photona na rakiecie. Niech dzieci usigdg wkoto maty. Kazde kolejno

ma za zadanie sterowac robotem na wybrane przez siebie pole. Gdy robot

na nie dotrze, dziecko podchodzi i odkrywa karte, a nastepnie mdéwi, do ktérej
pory roku wylosowane zdjecie pasuje i dlaczego. Nastepnie przyczepia je

w odpowiednie miejsce.
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/\ Wazne!

Dla dobrego samopoczucia dzieci wazne jest to, aby kazde z nich miato szanse
sterowac robotem, odkrywac zdjecia i je wieszac. Jesli w grupie jest wiecej niz 23
dzieci, przygotuj wiecej zdjec i w trakcie zabawy doktadaj je na puste juz pola.

- Na zakonczenie tej czesci zaje¢ warto podsumowac, co sie wydarzyto, np.:

Podzielilismy tablice na cztery czesci — grupy. | choc kazda zawiera rézne zdjecia,

to w danej grupie pasuja do siebie. Takie dziatania mozemy nazwac grupowaniem,
czyli taczeniem w zbiory. Wyjasnij, co jeszcze moze byc zbiorem. Przeliczcie rowniez
zdjecia, porownajcie, w ktérym zbiorze jest ich wiecej, mniej, a w ktérym tyle samo.

3. Zakonczenie zaje¢é, praca plastyczna

- Podziel dzieci na cztery grupy: jesien, zima, wiosna i lato (wybdr zasady podziatu
zostawiam Tobie — ja zrobitabym losowanie lub podzielita dzieci zgodnie z ideg
tutoringu réwiesniczego, czyli dzieci mogace dac wsparcie w zadaniu z dzie¢mi
potrzebujgcymi wsparcia w zadaniu).

- Kazdej grupie daj biaty brystol oraz obrazek robota Photona przedstawiajacy pore
roku danej grupy. Mozesz tez zrobic¢ na odwrdt — nie nazywac grup, tylko kazdej
z nich da¢ mozliwosc losowania obrazka z robotem i dang pora roku.

» Zadaniem ucznidw jest stworzy¢ obraz robota na wyjezdzie z uwzglednieniem danej
pory roku (np. robot na nartach, robot na plazy, robot na grzybach, robot na majéwce).
Obrazek robota dzieci moga wklei¢ w wybrane przez siebie miejsce na brystolu.

« Na koniec oméwcie wszystkie prace. Wskazujcie tylko ich mocne strony.

A\ Uwagal!

Zataczone zdjecia sa tylko przyktadami. Mozesz wykorzystac obrazy, jakie tylko
chcesz. Zamiast nich moga byc¢ takze zwroty pasujace do danej pory roku lub obie
formy razem — czesc ze zwrotami, a czesc ze zdjeciami.



Dodatkowe zataczniki:

@ https://photon.education/eko/3
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Autor: Renata Idzik

Przedszkole | Wiek: 4—6 lat

Zgadnij, na co patrze. Doskonalenie
kompetencji spoteczno-emocjonalnych

rozwoj poznawczy « SPE

Czas: Roboty: Interfejsy: Akcesoria:
® 45 min O x1 Photon Joystick -

Cele - dziecko:

» Odczytuje komunikaty pozawerbalne.
« Nadaje komunikaty pozawerbalne.

» Reaguje na polecenia nauczyciela.

«  Dokonuje wybordw.

Materiaty:

- tablet (do obstugi robota),
« rdzne przedmioty (np. mis, autko, klocek),
« piktogramy ,JA”, ,TY” (zatacznik).

Metody pracy:

+ metoda zadan stawianych do wykonania.

Formy pracy:
- indywidualna.



Przygotowanie do zajec:

« Nauczyciel gromadzi kilka przedmiotéw atrakcyjnych dla dziecka (mis, autko, klocek,
banki mydlane, ksigzka itp.).

A Uwaga!

Przedmiotow jednorazowo nie moze by¢ wiecej niz trzy (ale mozna je wymieniac).

« Nauczyciel siedzi naprzeciw dziecka. Pomiedzy nimi lezg wskazane powyzej
przedmioty (w bliskiej odlegtosci nauczyciela).
« Robot Photon stoi obok dziecka.

Przebieg zajec:
« Za pomocg wzroku nauczyciel wskazuje przedmiot. Zadaniem dziecka jest
pokierowanie robotem tak, aby do niego dojechat.

/\ Wazne!

Jesli dziecko nie radzi sobie z zadaniem, nauczyciel wskazuje przedmiot palcem
i wzrokiem rownoczesnie. W tym zadaniu jest wazne, aby nauczyciel przenosit
wzrok z przedmiotu na dziecko.

- Nastepnie zamieniaja sie role — dziecko wskazuje, a nauczyciel steruje robotem.

/\ Wazne!

Jesli dziecko nie przenosi wzroku z przedmiotu na nauczyciela, nauczyciel nie
wykonuje zadania.

Zadanie to mozna wykonywac na zmiane (raz nauczyciel, raz dziecko). Za pomoca
piktogramow dziecko wskazuje, czyja jest kolej.

- Dziecko na zakoriczenie wybiera, czy samodzielnie bawi sie Photonem, czy wspdlnie

z nauczycielem bawi sie wybranym przedmiotem.
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Piktogramy ,,JA”, ,TY”




