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Drogi Nauczycielu!

Specjalnie z mysla o Tobie, przygotowalisSmy zestaw scenariuszy do prowadzenia zajec z robotem Photon. Zostaty one

stworzone w oparciu o wytyczne nowej Podstawy Programowej MEN.

Publikacja zawiera trzy poziomy: A, B i C. Kazdy z nich dostosowany jest do wieku i umiejetnosci dzieci. Na kazdy poziom
przypada po 10 scenariuszy, ktore sg baza przygotowujaca Cie do samodzielnego prowadzenia zajec i opracowywania

wiasnych scenariuszy zajec z wykorzystaniem robotow.

Do sterowania Photonem potrzebowac bedziesz aplikacji Photon EDU, ktora dostepna jest bezptatnie do pobrania ze
sklepu Google Play (nha urzadzenia mobilne oparte o systemy Android) oraz AppStore (nha urzadzenia mobilne oparte o
systemy i0S).

Aplikacja zostata zaprojektowana z uwzglednieniem pracy z wieksza grupa dzieci. Specjalne kody zawarte w tej publikacji daja
dostep tylko do niezbednych funkgji wykorzystywanych w danym scenariuszu. Oznacza to, ze z lekcji na lekcje udostepniane

s3 kolejne mozliwosci robota, dzieki czemu Photon rozwija sie razem z uczniami.

Stale staramy sie poszerzac baze scenariuszy wspotpracujac z nauczycielami z catej Polski. Jezeli chciatbys
podzielic sie swoimi pomystami na wykorzystanie Photona w szkole lub przedszkolu, skontaktuj sie z nami
droga mailowa: edu@photonrobot.com. Wszystkie dodatkowe scenariusze beds dostepne na naszej stronie
www.photonrobot.pl w zaktadce Edukacja.

Zyczymy Ci owocnej pracy z Photonem i mnéstwo usmiechéw na twarzach dziecil

Zespot Photon

PDF Z ZAtACZNIKAMI DO WYDRUKU MOZNA POBRAC
NA STRONIE: www.photonrobot.com/pl/scenariusze



Najwazniejsze jest podejscie!

Wiemy, ze nie kazde dziecko zostanie w przysztosci programista, ale znajomosé technologii
pomoze mu w dorostym zyciu i przysztej karierze.

Programowanie to rozwdj logicznego myslenia, poszukiwanie rozwigzywania problemow i
kreatywnosc.

Programowanie to nie cel do ktorego dazymy. To narzedzie, ktore chcemy wykorzystac do rozwoju
dzieci.
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Wykorzystaj w petni potencjat swojego Photonal!
Ogranicza Cie tylko wyobraznia, a wyobraznia nie ma zadnych ograniczen..



1 Wykrywanie swiatta

Photon wie, kiedy w pomieszczeniu jest jasno, a kiedy ciemno.
2. Wykrywanie dotyku

Dotknij robota dtonig w okolicach jego czota, a on to poczuje.
3. Wykrywanie przeszkod

Photon wykrywa przeszkody w odlegtosci do 100 centymetrow.
4, Komunikacja z innymi robotami

Twoj Photon jest w stanie komunikowac sie z innymi
Photonami.

5. Pomiar przejechanej odlegtosci

Robot mierzy przebyta odlegtosc w centymetrach.

6. Pomiar katow obrotu

Potrafi rowniez obracac sie z bardzo wysoka doktadnoscia.

7

Magnetyczne mocowania na dodatkowe akcesoria

© Dodatkowe akcesoria zwiekszajg jego mozliwosci.

Zmiana podswietlenia oczu i czutek

- .
7‘ é Photon potrafi zmieniac kolor oczu i czutek. Niezalezniel
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9. Wydawanie dzwiekow

Photon komunikuje sie w swoj wtasny, emocjonalny sposob.
10. Wykrywanie dzwiekow

Reaguje na gtosne dzwieki takie jak klasniecie, tupniecie czy
okrzyk.

1. Wykrywanie kontrastu podtoza

Korzystajac z czterech czujnikow kontrastu, Photon wykrywa

jakiego koloru jest podtoze, po ktorym sie porusza.



Drogi Nauczycielu!

Wszystkie scenariusze w tym podreczniku oparte s3 na macie na bazie szachownicy. Specjalnie z tego powodu
stworzylismy mate dedykowang do Photona. Mozna jg zakupic na naszej stronie internetowe;:
https:/photonrobot.com/pl/product/mata-edukacyjna/

Grafiki na macie, nie maja znaczenia podczas realizowania poszczegolnych scenariuszy. Zostaty one dodane, aby
kazdy z Was mogt stworzy¢ swoj wiasny scenariusz, bez potrzeby dorabiania dodatkowych fiszek. Mozna tu bazowac
na symbolach, kolorach, kierunkach, ilustracjach czy wspotrzednych.

Scenariusze dostepne w tej publikacji pisane byty pod mate o wymiarach 4x6 pdl. Informacja zawarta w scenariuszach
o rozmiarze maty jest jedynie wskazowka na ilu polach bedziemy pracowac i jak nalezy roztozyc zataczniki.

Przyktad:

BUKIET PELEN KWIATOW

.Nauczyciel () Rozktada na macie ikony omowionych wczesniej kwiatow. Prosi, by dzieci stworzyty

bukiety do wazonu, ktore rozswietlg im sale.”

MATA ZE SCENARIUSZA MATA DEDYKOWANA







Kod dostepu do POZIOMU A:

°°°°° ® POZIOMA

Poziom A skierowany jest do przedszkoli oraz pierwszej klasy szkoty podstawowe;.

Zostat opracowany w oparciu o najprostsze dostepne interfejsy programowania: Photon Draw oraz Photon Badge.
Wspomniane interfejsy programowania, jakkolwiek by nie brzmiaty groznie, sg jedynie sposobem komunikowania sie
z robotem. Stworzone zostaty w wyniku wielomiesiecznych testow oraz analiz mozliwosci manualnych i percepcyjnych
najmtodszych dzieci.

Dzieki nim, poprzez proste sterowanie Photonem, dzieci naucza sie programowac ruchy robota, wydawac dzwieki, zmieniac

barwe czutek oraz oczu Photona. Poznaja takze pojecie funkgji i naucza sie wykorzystywac ja w celu skrocenia utozonego

programu. Odkryja zasady dziatania czujnikow, ktore umozliwig interakcje z robotem.
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Kod dostepu do PHOTON DRAW:
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® PHOTON DRAW

Photon Draw zostat zaprojektowany z mysla Rozwija u dzieci:

o najmfodszych. Juz nawet 3 - 4 letnie dzieci bez - zdolnosci manualne,

problemu potrafig programowac robota, rysujgc mu - orientacje przestrzenna,

Sciezke palcem na ekranie. - rozumienie logiki wydarzen ,krok po kroku”.

Ekran gtowny
Programowanie poprzez rysowanie palcem ciezki.

Wydawanie dzwieku

Na narysowana trase mozemy nanosic akcje wydawania
dzwiekow, przeciggajagc je z panelu bocznego
i umieszczajac w wybranym miejscu na trasie.

Zmiana koloru

Na narysowang trase mozemy nanosic akcje zmiany
koloru, przeciggajac odpowiedni kolor z panelu
bocznego i umieszczajac go w wybranym miejscu na
trasie.




Interakcje

Robot wyposazony jest w szereg czujnikow, na
sygnaty ktorych robot jest w stanie zareagowac. Akcje
czujnikow dodajemy na trase poprzez przeciggniecie
odpowiedniego czujnika na wybrane pole na trasie.

Zapisywanie programu

Kazdy interfejs umozliwia zapisanie i poznigjsze
wczytanie stworzonego programu (do 5 programow
dla interfejsul.

Dane s3 zapisane dopoki aplikacja jest zainstalowana
na urzadzeniu.




Kod dostepu do PHOTON BADGE:
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® PHOTON BADGE

Rozwija u dzieci:
Photon Badge stworzono dla dzieci, ktore potrafig ozwle U, ?IeCI
. o o L - wyobraznie przestrzenna,
zrozumiec bardziej ztozone ciagilogiczne. Projektujemy

o o dywanie.
program robota uzywajac prostych symboli instrukgji. planowanie, przewicywanie

- algorytmike (powtarzalnosc czynnoscil.

B PROGRAM @
Ekran gtowny
FUNKCJA1 . . . .
Programujemy  poprzez  umieszczanie  symboli-
- 2 instrukgji w odpowiednim miejscu w  programie
0 NGz 10 i funkcjach pomocniczych.
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N
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Zmiana koloru
FUNKCJA1

Instrukcje zmiany koloru umieszczamy w programie

poprzez dotkniecie ikony lub poprzez przeciagniecie jej

FUNKCJA 2

do programu lub jednej z dwach funkdji.
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Wydawanie dzwiekow
Instrukcje  wydawania  dzwiekow dodajemy do

FUNKCJA1
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programu na takiej samej zasadzie, jak przy wyborze

FUNKCJA 2 koloru.
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Przyktad uzycia funkg;ji:

Interakcje

Interakcji powigzanych z czujnikami uzywamy tak
samo, jak w przypadku kolorow i dzwiekow. Do wyboru
mamy czujniki: dotyku, wykrywania przeszkad, reakdji
na oSwietlenie (jasno, ciemnol, dzwieku i oczekiwania
przez czas 2 oraz 5 sekund.

Zapisywanie programu

Kazdy interfejs umozliwia zapisanie i poznigjsze
wczytanie stworzonego programu (do S programow
dla interfejsul.

Dane sa zapisane dopoki aplikacja zainstalowana jest
na urzadzeniu.

Funkcja
Pozwala na kilkukrotne uzycie tego samego fragmentu
programu.

lkony F1i F2 sg skrotami do Funkcja i Funkgja 2. Uzycie ikony F1informuje robota, ze w danym miejscu robot ma wykonac

program, ktory umiescilismy w okienku Funkgja 1. Tak samo w sytuacji uzycia ikony F2 - Funkgja 2.

ejod 2

PRZEBIEG PROGRAMU

Zadanie:

Photon musi przejechac trase ,po kwadracie” o dtu-
gosci dwoch pol, zawsze skrecajac w lewo. Po ukon-
czeniu tego zadania powinien zmienic kolor czutek na
czerwony, a nastepnie wydac dzwiek kota.



s PROGRAM (4]

Analiza problemu

W gtownym programie mamy dostepne jedynie 10
pol. To za mato, aby wykonac to zadaniel Musimy wiec
wykorzystac do tego mozliwosci funkgji.

PROGRAM:

0000000066880

Krok 1. Na poczatku staramy sie znalez¢ czynnosci, ktore powtarzaja sie w naszym programie. W przypadku kwadratu sa to
dwa ruchy do przodu i skret w lewo. Jezeli Photon 4 razy wykona te instrukcje (2 razy do przodu i skret w lewo), to przejedzie
trase w ksztatcie kwadratu.

Krok 2. Umieszczamy powtarzajace sie instrukcje w Funkdji 1: ® FUNKCJA1 9

Krok 3. Wprowadzamy programu gtownego cztery razy wykonanie Funkgjil, a na koniec dodajemy instrukcje zmiany koloru
czutek na czerwony oraz instrukcje wydania dzwieku kota.
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Temat: ,Poznajmy Photona” - wprowadzenie robota edukacyjnego Photon jako srodek dydaktyczny wdrazajacy do

programowania.
Cele: Srodki dydaktyczne:
stymulowanie myslenia przyczynowo skutkowego, «  robot Photon,
zapoznanie z salj zajec, - tablet,
orientowanie sie w stronach ciata (lewa, prawa « list do dzieci,
strona), «  ikony asteroid lub pachotki,
bezpieczne korzystanie z wysokich technologii, 4 duze ikony strzatek lub kreda do narysowania
cwiczenie umiejetnosci czekania na wtasng kolej i strzatek na tablicy,
panowania nad nieprzyjemnymi emocjami. « kolorowanki - historia Photona,
plastelina, farby, kredki, pastele, mazaki.
Przebieg zajec:

NASZA SALA

Nauczyciel zapoznaje dzieciz kacikami zainteresowan w sali. Nazywa je i krotko wyjasnia, jak mozna z nich korzystac. Dopytuje
dzieci o sposoby zabawy w poszczegdlnych z nich. W jednym z kacikow stoi pudetko przewigzane wstazka. Nauczyciel prosi

wybrane dziecko, by otworzyto pudto. W srodku dzieci odnajduja robota, tablet, a przy nim list o nastepujacej tresci:

.Jestem Photon, przybytem na planete Ziemie z odlegtej galaktyki. Niestety moja rakieta
podczas lotu zderzyta sie z asteroida. Ladowatem w trybie awaryjnym i byto to twarde
ladowanie... Mam pewien problem: niewiele pamietam z zycia na mojej planecie, ale z mita

checia poznam ziemianskie zwyczaje. Pomozecie mi nauczy¢ sie nowych umiejetnosci?”

Po przeczytaniu listu nauczyciel prezentuje dzieciom ekran gtowny z joystickiem w formie strzatek.

UCZYMY PORUSZANIA

Dzieci ustawione s3 w rzedzie, nauczyciel stoi plecami do dzieci. Na tablicy zawiesza strzatki ,do gory”, .w prawo’, ,.w dot”,
.w lewo”. Zadaniem dzieci jest poruszac sie tak, jak dyktuje prowadzacy. Gdy dotyka strzatki w prawo, wszyscy obracajg sie

w tym kierunku iida o krok w prawo, w dot - nie obracajac sie idg do tytu, itd.

l Uwaga: W zaleznosci od warunkow lokalowych dzieci mozna podzielic na kilkuosobowe zespoty i cwiczyc
poruszanie w matych grupach.



OMIJAMY ASTEROIDY

Nauczyciel pyta dzieci, co zrobic, by Photona wiecej nie spotkata taka niemita historia jak zderzenie z ciatami niebieskimi
w kosmosie. Czego musi sie nauczyc? (Odpowiedz: poruszac sie po ziemi).
Nauczyciel mowi do robota:

Photonie, chcemy bys w przysztosci potrafit unikac przeszkod, bys nie zderzat sie

wiecej z asteroidami. Nauczymy Cie, jak je omijac.

Nauczyciel rozktada ikony asteroid, by stworzyc warunki do slalomu. Kazde dziecko ma szanse pomac robotowi przebyé
krotki dystans. By zaangazowac wiekszg liczbe dzieci w zadanie, ikony asteroidow mozna zastapic konkretnymi dziecmi,
ktore beda stanowit przeszkody do ominiecia.

HISTORIA PHOTONA

Na zakonczenie nauczyciel proponuje dzieciom wypetnienie kolorami przygody Photona przedstawionej
w formie graficznej. Dzieci maja do wyboru rozne artykuty plastyczne: plasteline, farby, kredki, pastele, mazaki.

Przyktadowy program:

OMIJAMY ASTEROIDY
Ruch do przodu

Poziom A - Zajecia 1



Obrot w lewo

Poziom A - Zajecia 1

Zataczniki:

=)
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@ Pdf z zatacznikami do wydruku mozna pobrac na stronie: www.photonrobot.com/pl/scenariusze
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Temat: , Piekno lasu” - utrwalenie podstawowych informacji dotyczacych roslini zwierzat lesnych z wykorzystaniem robota
edukacyjnego Photon.

Cele: Srodki dydaktyczne:

- bezpieczne korzystanie z wysokich technologii, - robot Photon,
cwiczenie skupienia i koncentracji uwagi dowolne;j, - mata edukacyjna,
wdrazanie do swiadomego odpoczynku, - tablet,
koordynacja stuchowo-wzrokowo-ruchowa, - tace z maka lub biate kartki A4 i zielona farba
budowanie dtuzszych wypowiedzi poprawnych plakatowa,
gramatycznie, - ikony atrybutow lasu, dowolne, np.: dzik, sarna,
orientowanie sie w schemacie ciata (lewa, prawa borowik, maliny, topola, sosna (duze do roztozenia
strona). na macie i mate - zestaw dla kazdego dzieckal,

- nagranie odgtosow lasu (opcjonalnie).

Przebieg zajec:

DRZEWO

Nauczyciel rozdaje dzieciom podstawki z maka lub biate kartki z kropelka farby plakatowej. Pierwsza recytacja wierszyka
odbywa sie z pokazem nauczycielki. Zadaniem dzieci jest wstuchac sie w stowa wierszyka i przy kolejnej recytacji, rysowac
palcem to, o czym mowi nauczyciel.

Nauczyciel pyta dzieci:

- Gdzie jest najwiecej drzew? (las) Katarzyna Dardzinska

- Jakie drzewa mozna spotkac w lesie? .Drzewo
(topola, klon, sosna, brzoza, dab grab,
jesion, lipa, wiaz, swierk, itd) Narysujmy kreski dwie,

- Jakie zwierzeta zyja w lesie? z dotu, w gore - robi sig.
(dzik, sarna, lis, wilk, zajac, itd) Teraz ,tezki’, jest ich wiele,

- Co mozna zbierac w lesie? dalej, zwawo przyjaciele.
(grzyby, maliny, jagody, poziomki, itd ) Dwie kreseczki w prawo, w lewo

i powstato piekne drzewo.

' Uwaga: Zadanie jest przygotowaniem do ,rysowania” palcem na tablecie.
(]

RYSUJEMY LESNY SZLAK

Nauczyciel rozktada na macie edukacyjnej ikony atrybutow lasu: dzik, sarna, borowik, maliny, topola, sosna. Kazde
dziecko ma przed sobg dywaniki i zestaw matych ikon. Po kolei jedno z dzieci wybiera 3 ikony. Samo uktada je w
konfiguracji znanej tylko sobie (i nauczycielce w celu weryfikacji). Dostaje tablet. Zadaniem dziecka z tabletem jest
zaplanowanie drogi robota od pierwszej do trzeciej ikony wg. wymyslonej wczesniej koncepcji. Reszta dzieci Sledzi juz

jadacego robota i uktada na dywaniku jego droge w postaci kolejnych ikon, ktore przejechat, zaczynajac od lewej strony.



ODPOCZYNEK NA LESNYM RUNIE

Odpoczynek podczas stuchania odgtosow lasu np. z ptyty CD.

Przyktadowy program:

RYSUJEMY LESNY SZLAK

(o i emmm—

\ . Poziom A - Zajecia 2
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Zataczniki:




® POZIOMA - ZAJECIA o

00000

Temat: , Jesien w sadzie” - utrwalenie informacdji o polskich drzewach owocowych z wykorzystaniem robota edukacyjnego

Photon.

Cele:
rozwijanie zainteresowan przyrodniczych,
orientowanie sie w schemacie ciata (lewa, prawa
strona),
wyrabianie zwinnosci i szybkosci,
rozwijanie umiejetnosci postugiwania sie liczebnikami
porzadkowymi,

rozwijanie umiejetnosci przeliczania w zakresie liczby
6.

przygotowanie do czytania,

bezpieczne korzystanie z wysokich technologii,
Cwiczenie uwagi | zapamietywanie,

¢wiczenie miesnia okreznego warg i silnego wydechu.

Przebieg zajec:

PHOTON W SADZIE

Sro

dki dydaktyczne:

robot Photon,

tablet,

koteczka-owoce: granatowe 6 szt, zotte 6 szt,
czerwone 6 szt,, zielone B szt.

napisy do czytania globalnego ,SAD". ,SPIZARNIA"
stoik litrowy 4 sztuki,

bibuta zotta i czerwona,

stomka dla kazdego dziecka,

tasma samoprzylepna kolorowa,

kolorowe stempelkilub mazaki do robienia ,znaczkow”
na dtoniach dzieci.

Nauczyciel prosi, by dzieci zamknety oczy. Opowiada dzieciom historyjke:

Wyobrazcie sobie, ze Photon wybrat sie na przejazdzke po sadzie. Sadzit do tej pory, ze drzewa sa jedynie

zielone, a tu takie zaskoczenie. Na niektorych z nich dostrzegt inne kolory.

(Nauczyciel zaprogramowat robota by jego czutki swiecity na czerwono). Otworzcie oczy. Jak

myslicie, co zobaczyt robot na drzewie, co to mogto byé w czerwonym kolorze? (wisnie, jabtka).

Zamknijcie ponownie oczy. Przeniesmy sie znowu do sadu. Nasz Photon wedrowat dalej, poszukujac

jeszcze innych kolorow. | znowu jego oczom ukazaty sie kolorowe czesci drzewa. Tym razem byty to...

(Nauczyciel zaprogramowat robota by jego czutki Swiecity na niebiesko — dzieci otwieraja oczy

i widzg czutki w kolorze niebieskim: sliwki). Zamknijcie oczy. Photon byt bardzo szczesliwy, ze ma

okazje uczyc sie czegos nowego. Od pana sadownika dowiedziat sie, ze w alejce po prawej stronie czeka

kolejna niespodzianka. Zobaczcie, jaki kolor dostrzegt (Nauczyciel zaprogramowat robota by jego czutki

Swiecity na zotto — dzieci otwierajg oczy i widzg Photona Swiecacego barwa z6tt3).

Jak myslicie, jakie drzewa owocowe rosty w tej wspomnianej alejce? (gruszki, jabtka, sliwki-mirabelki).



DZEMIKI

Nauczyciel kazdemu z dzieci stawia stempelek na grzbiecie dfoni w jednym z czterech kolorow
(zielony - agrest, zotty - gruszki, niebieski - sliwki, czerwony - wisniel. Recytuje rymowanke:

,Kuchareczka zdolna, dzemiki gotuje.
Do dzemiku (wisniowego) Ciebie potrzebuje”

Dziecko, ktore identyfikuje sie z okreslonym owocem, musi szybko sie podniesg, obiec krag dzieci i usigs¢ na swoje migjsce.
Osoba, ktora zrobi to najszybciej - dostaje tablet i programuje robota poruszajacego sie w jego kolorze. Zabawe mozna
powtarzac kilka razy.

OWOCE DO SPIZARNI

Nauczyciel rozktada w 4 rzedach kotka w 4 kolorach. W kazdym rzedzie po 6 elementow (zielone koteczka - agrest, zotte
- gruszki, niebieskie - sliwki, czerwone - wisnie). Przy kotkach, symbolach owocow, ktadzie napis do czytania globalnego:
LSAD" W innej czesci sali nauczyciel umieszcza 4 stoiki i to miejsce jest ,SPIZARNIA”

Dzieli dzieci na 3 osobowe zespoty:

- pierwsze dziecko, ktore trzyma tablet decyduje, ktore koteczko wybiera, jednak nie mowi tego na gtos. Jesli decyduje
sie na Sliwke, zapala czutka Photona na odpowiadajacy jej kolor (niebieskil itp.,

- drugie programuje poruszanie: W zaleznosci od tego, ktore kotko z konkretnego koloru chce wybrac programuje
taka ilosc ruchow, dajac dzieki temu znac dziecku w sadzie, ktore kotko podniesé. Nastepnie uruchamia program.

- trzecie, ostatnie dziecko, odczytujac sygnaty od poprzedniej dwaojki, podnosi odpowiednie kotko i zanosije do stoika

w spizarni.

Jesli kolor byt niebieski - sliwke, jesli Photon poruszat sie 0 4 dtugosci - czwartg od lewej. Analogicznie zabawa odbywa sie
z innymi zespotami. Kazde dziecko po podniesieniu ,owocu” ma wypowiedziec zdanie uzywajac liczebnika porzadkowego,
np. .Zaniose do spizarni czwartg Sliwke”.

Uwaga: Nalezy uczulic dzieci, ze owoce maja przypisang stata kolejnosé w rzedzie od lewej strony.
' Tzn. jesli druga z kolei Sliwka jest juz w skrzynce w spizarni, to pozostaty sliwki: pierwsza, trzecia, czwarta,
pigta i szosta. Prosimy dzieci, by programujac robota, po kazdym jego ,kroku” zmieniaty kierunek, gdyz
o

robot jadacy w jednym kierunku pokonuje kilka dtugosci bez widocznej pauzy.

WIETRZYK W SADZIE

Kazde dziecko dostaje stomke i kawatek bibuty. Zadaniem dzieci jest zgniecenie bibuty, by uformowac kulke. Potowa
dzieci dostaje bibute czerwona- jabtuszka, druga potowa zotta- gruszki. Nauczyciel wyznacza kolorowa tasma linie
pomiedzy zespotami. Na hasto ,start”, dzieci probuja tak silnie dmuchac przez stomke na swoja kulke, by przekroczyta linie

i wylagdowata na polu przeciwnikow. Na hasto ,stop” nastepuje sprawdzenie, ktora druzyna ma mniej owocow po swojej
stronie- ta wygrywa.



Przyktadowy program:

OWOCE DO SPIZARNI

Zataczniki: @
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Temat: : ,.Emocje” - rozpoznawanie i nazywanie emocji z wykorzystaniem robota edukacyjnego Photon.

Cele: Srodki dydaktyczne:
- opisywanie emodji, robot Photon i mata edukacyjna
odroznienie przezywania emocji od dziatania podich  «  tablet,
wptywem, pudetko,
budowanie zdan poprawnych gramatycznie, «  lekka chusta z szyfonu dla kazdego dziecka,
poznawanie mozliwosci wtasnej mimiki, «  obrazki emocji.

przekazywanie informacgji niewerbalnie,
bezpieczne korzystanie z wysokich technologii.

Przebieg zajec:

W GLOWIE SIE NIE MIESCI

Nauczyciel zawiesza na tablicy obrazki emocji. Pyta dzieci, na ktorym z obrazkow jest przedstawiona konkretna emocja. Prosi,
by dzieci opisaty charakterystyczny wyraz twarzy osoby przezywajacej radosé, strach, smutek, odraze i ztos¢. Nastepnie
prosi, by dzieci sprobowaty do emocji dopasowac jakies odgtosy.

Nauczyciel wyjasnia, ze emocje to cos, co rodzi sie w naszym sercu, poprzez rozne sytuacje.
Emocje nie s3 ani dobre, ani zte. Kazdy ma prawo przezywac emocgje, byc szczesliwy, czy
rozgniewany. Najwazniejsze jest to, co robimy z tymi emocjami, czy nasze zachowanie nie
szkodzi innym.

SMUCJE SIE, KIEDY...

Nauczyciel rozktada na macie edukacyjnej obrazki emocji. Zadaniem dzieci jest zaplanowac przejazd Photona do kazdego
z obrazkow, by lepiej mogt poznac emocje przezywane przez ludzi. Po uruchomieniu programu kazde z dzieci wypowiada

dokonczong przez siebie sentencje, np. ,Ciesze sie, gdy... (dostaje prezenty)” itp.

' Uwaga: Dzieci moga uzyc dostepnych kolorow, by robot przemieszczat sie w przypisanym do emogji
kolorze.



EMOCJONALNY MIM

Nauczyciel prosi, by w odlegtosci kilku metrow staneto przed nim chetne dziecko. Proponuje, by zamienito sie w mima
- osobe, ktora wyraza co czuje tylko za pomoca mimiki i gestu. Programuje Photona uzywajac nowej funkdji - przypisuje
dzwiek. Photon jedzie do dziecka, zatrzymuije sie i wyraza dzwiekiem jakas emocje. Dziecko majg odgadnac i zinterpretowac
ruchowo. Po pierwszej probie nauczyciel pokazuje dzieciom jak tego dokonat na tablecie. Nastepnie dzieci dobierajg sie
w pary, stajg naprzeciwko siebie, jedna z 0sob programuje Photona, druga jest mimem. Staramy sie, by kazdy wcielit sie
w obie z rol.

CHUSTY

Nauczyciel prosi, by kazde dziecko wzieto chuste z pudetka. Zadaniem dzieci jest wyrazic wymieniane emocje za pomoca
przedmiotu. Gdy nauczyciel méowi ,radosc” - dzieci moga chuste podrzucaé, przytulac, falowac nig, gdy ,ztos¢” - moga ja
gnies¢, deptac po niej, rozciggac, ,strach” - chusta moze drzec w ich rekach, zas gdy ustysza ,smutek” - moze byc delikatnie
podrzucana i odpadac na ziemie, badz lezec spokojnie na podtodze. Liczba rozwigzan zalezy od wyobrazni dzieci.

Przyktadowy program:
EMOCJONALNY MIM

| I
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Droga robota do emodji

SMUCE, SIE, KIEDY...

Zataczniki: ﬁ
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Temat: ,Bal sylwestrowy” - eksperymentowanie z dzwiekiem z wykorzystaniem robota edukacyjnego Photon.

Cele: Srodki dydaktyczne:

+  bezpieczne korzystanie z wysokich technologii, +  robot Photon i mata edukacyjna,

+  usystematyzowanie wiedzy na temat tradycji - lablet,
noworocznych, « baloniki,

«  ksztattowanie wrazliwosci stuchowej i kompetencji +marker do malowania po balonie,
stuchowych, - ziarna grochu,

+ koordynacja stuchowo-ruchowa, +  ziarnaryzu,

- Cwiczenie umiejetnosci przestrzegania regut, - drewniane koraliki,

«  wdrazanie do kontynuowania ustyszanej historii. .« lejek.

Przebieg zajec:

SYLWESTROWY BAL

Nauczyciel trzyma w dtoniach nadmuchany balon, ktoremu wczesniej nadat atrybuty ludzkiej twarzy - nos oczy, usmiech.

Opowiada dzieciom historie:

Na wielkim balu, w pieknym zamku, przy krysztatowym zyrandolu, tuz przy suficie
wisiat sylwestrowy balonik. Zaczepiony na sznurku bujat sie miedzy innymi balonikami
podziwiajac z gory dostojnie wygladajacych mtodziencow i wytwornie ubrane ksiezniczki
potaczonych w tancu. Nagle, podczas wpuszczania kolejnych gosci, przez otwarte
zamkowe wrota wdart sie na sale balowa silny wiatr. Wiatr swisnat, zawirowat i porwat ze

sobg balonik, ktory wyleciat poza roztanczong sale w ciemng, gwiezdzistg noc...

(w tym miejscu nauczyciel urywa opowiesc, przekazuje balonik dziecku siedzacemu obok, ktore kontynuuje historie,
opowiada pewien etap i przekazuje balonik koledze). Po skonczeniu historii, dzieci wypowiadaja sie na temat swoich

doswiadczen ze Swietowania Nowego Roku.

BALONOWA ORKIESTRA

Nauczyciel dzieli dzieci na cztery zespoty. Kazdy z zespotow dostaje baloniki. Maja za zadanie wypetnic baloniki odpowiednio:
grochem, ryzem (z pomoca lejkal, koralikami. Ostatni zespot dostaje same baloniki. Po wypetnieniu baloniki zostaja
nadmuchane i zawigzane. Tak powstajg instrumenty.

Nauczyciel prosi dzieci, by stworzyty wspélnie ,karnawatowa orkiestre”. Kazdy zespot moze sprawdzic, jakie wydaja dzwieki
poprzez potrzasanie, klepanie, podrzucanie. Ostatni zespot pompuje balony i spuszcza z nich powietrze rozciggajac ustnik,

powstaja rozmaite swisty i piski.



JAKA MUZYKE, LUBI ROBOCIK?

Nauczyciel rozktada mate edukacyjna. Po bokach staje szescioro dzieci z ,balonowymi instrumentami”. Pozostate dzieci
beda kolejno programowac robota. Zadaniem tych dzieci jest zaprogramowanie Photona, by wydat dzwiek przy kazdym
z mijanych instrumentow, dajac tym samym znak, czy muzyka tworzona przez dany ,instrument” mu sie podoba, czy
wywotuje lek, a moze go ztosci. Pierwsze dziecko odkrywa, ze na ekranie pojawita sie nowa ikona ( G% ). Dzieci wspolnie,
gtosno zastanawiaja sie, co moze oznaczac. Nauczyciel wyjasnia dzieciom, czym jest czujnik dzwieku. Programujemy tak:
czujnik dzwieku (tutaj dziecko bedzie wydawato hatas), ruch do dziecka, ktore uzyto ,instrumentu’, wydanie dzwieku przez
robota.

Uwaga: Nalezy zaznaczy¢ dzieciom, ze przy kazdorazowym zatrzymaniu, gdy robot czeka na dzwiek, tylko
konkretne dziecko ze swoim instrumentem moze zrobic hatas.

WYBILA POLNOC

Dzieci siedza w kregu, jedno z nich trzyma Photona, to od tej osoby zaczyna sie zabawa. Dzieci udaja cykanie zegara (kolejne

jedno ,cykniecie” - kazda osoba, przekazanie robocikal. Robot krazy w jedna strone poki ktos nie zdecyduje sie krzyknac
POENOC", wtedy nastepuje zmiana kierunku jego wedrowania.

Przyktadowy program:

JAKA MUZYKE, LUBI ROBOCIK?

b
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Temat: Nasi milusinscy” - utrwalenie informacji o domowych czworonogach z wykorzystaniem robota edukacyjnego

Photon.

Cele: Srodki dydaktyczne:

- bezpieczne korzystanie z wysokich technologii, «  robot edukacyjny,
ksztattowanie postawy opiekuna wobec zwierzat, - tablet,
ksztattowanie orientadji przestrzennej, +  mata edukacyjna,

cwiczenie spostrzegawczosci wzrokowej i stuchowej, = wiersz  Miatek i Hatek’,

doskonalenie umiejetnosci przeliczania w zakresie od  «  obrazki myszek (5x),
1doS. + napisy: START, META.

Przebieg zajec:

MIALEK | HALEK

Nauczyciel czyta dzieciom wiersz wykorzystujac Photona do dzwiekowej interpretacji (uzycie czujnika i funkcji koloru oraz

dzwieku).

Katarzyna Dardzinska
Miatek i Hatek”

Obok siebie na podtodze lezg przyjaciele.
Choc sie lubia, wspdlnych cech nie majg wiele.
Pierwszy cate dni spedzat na hasaniu. (kolor - czerwony)
Drugi namietnie oddawat sie spaniu. (kolor - zielony)
Pierwszy jadt, co mu w pysk wpadto. (kolor - czerwony)
Brugiemu nie kazde smakowato jadto. (kolor - zielony)
U pierwszego merdanie ogonem - oznaka radosci. (kolor - czerwony, dzwiek - radosc)
U drugiego takie ruchy - znaczy, ze on w ztosci. (dzwiek - ztosc)
U pierwszego na obrozy widniat napis ,Hatek”. (kolor - czerwony)
U drugiego na miseczce czytam napis: ,Miatek”. (kolor - zielony)
Hatek - piesek rasy buldog. (kolor - czerwony, dzwiek - pies)
Miatek - kot w rudawe prazki. (kolor - zielony, dzwiek - kot)
Taka para jak z obrazka, z kolorowej ksiazki. (kolory - czerwony, zielony, niebieski, zotty)



Wiasciciele czworonogow dbaja o pupile

Przeznaczajac na pieszczoty kazdg wolng chwile.
Karmia, spaceruja, siers¢ im pielegnuja,

Odwiedza je weterynarz, gdy sie gorzej czuja. (dzwiek - smutek)
Kot czy pies to nasi wierni przyjaciele,

Lecz pamietaj, ze tez obowigzkow wiele.

WeZ zwierzaka ze schroniska, zamiast rasowego

Z pewnoscig tam znajdziesz sobie wtasciwego. (dzwieki - kot, kot, pies, pies)

Rozmowa na temat wiersza:

- Jakie imiona nosili gtowni bohaterowie?

- Kim byt i jaki byt Miatek, a jaki Hatek?

- Kto zajmuije sie pupilami, gdy sa chore?

- Czym jeszcze zajmuije sie weterynarz poza leczeniem zwierzat?
- Jakie zwierzaki macie w domu, badz chcielibyscie miec?

- Jakie nowe dzwieki zna Photon?

MIALEK LAPIE MYSZKI

Nauczyciel rozktada obrazki myszek, w réznych miejscach na macie. Dzieci dobierajg sie w pary. Prosi, by dzieci zaplanowaty
droge tak, aby kotek ztapat doktadnie 2, 3, 4 lub Smyszek w drodze do mety, jadgc w kolorze, ktory same wybiora. Przed kazda
myszka nalezy uzyc czujnika dzwieku, aby ruszyc dalej. Dzieci wspdlnie programuja w parze. Zanim uruchomiag program,
jedno z dzieci staje blizej maty, aby w momencie zatrzymania robota przed myszka nasladowac jej gtos, by program byt

kontynuowany.

HALEK W TUNELU

Dzieci ustawiaja sie jedno za drugim z rozstawionymi nogami tworzac tunel. Jedno z dzieci stoi z tabletem
i programuje poruszanie Photona do 3 ,krokow”, z wydaniem dzwieku kota lub psa na koncu. W momencie
zatrzymania robota, dzieci, ktore minat robot, przebiegajg w ustalone migjsce w sali udajac zwierze, ktore ustyszeli.
Osoba, ktora jest teraz na poczatku kolejki zamienia sie z dzieckiem programujacym na miejsca. Zabawa trwa dalej.



Przyktadowy program:

MIALEK LAPIE MYSZKI

Opgja: 3 myszki - Droga z natozonymi czujnikami dzwieku

Poziom A - Zajecia 6

HALEK W TUNELU

Droga z dodanym dzwiekiem na ostatnim polu
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Temat: :,/bliza sie wiosna” - utrwalanie zmian zachodzacych w przyrodzie wiosng z wykorzystaniem robota edukacyjnego

Photon.

Cele: Srodki dydaktyczne:

- bezpieczne korzystanie z wysokich technologii, robot edukacyjny,
wdrazanie do wyjasniania polskich przystow, - tablet,

tworzenie skojarzen stownych dokonkretnegopojecia, +  mata edukacyjna,

przektadanie sekwencji wzrokowych na ruchowe, «  wydrukowane symbole strzatek,

cwiczenie skupienia uwagi dowolneji zapamietywania, +  symbole pogody: stonce, deszcz, burza, Snieg.
koordynacja wzrokowo-ruchowa,

ksztattowanie uwagi i spostrzegawczosci stuchowe;.

Przebieg zajec:

W MARCU JAK W GARNCU

Nauczyciel prosi dzieci o wyjasnienie znanego przystowia. Po ustaleniu interpretacji przystowia zawiesza na tablicy strzatki
- symbole i wyjasnia ich znaczenie. Prosi o skupienie sie na atrybutach pogodowych. Ustala wraz z dzie¢mi, ze gdy ustysza
stowo ,burza” - wykonuja krok do przodu, gdy stonce - krok do tytu, Snieg - obrot w prawo, deszcz - obrot w lewo. Nauczyciel
mowi ,Stancie przede mng w szeregu. Gotuje zupe marcowa. Do garnuszka wrzucam stonce i burze. Nastepnie dodam
jeszcze dwie szczypty Sniegu i trzy tyzeczki deszczu”. Gdy dzieci poprawnie wykonaja zadanie (poczatkowo trudno im sie
bedzie obracac w migjscu nie robigc kroku), mozna wybrac dziecko do komponowania zupy. Sekwencje ruchowa wykonuje

reszta dzieci wraz z nauczycielem.

| Uwaga: Symbole strzatek zaczerpniete sa z aplikagji i postuza do wprowadzenia w nowy interfejs
programowania.

OZNAKI WIOSNY

Szescioro dzieci siedzi otoczona mata. Jedno z nich trzymajac Photona odwraca sie tytem do pozostatych. Wtedy wybrane
przez nauczyciela dziecko wypowiada stowo kojarzace sie z hastem ,WIOSNA”". Dziecko trzymajace robota ma za zadanie
rozpoznac kolege po glosie. Nie wypowiada na gtos jego imienia. Stawia Photona na macie i programuje droge do wybranego
kolegi. Nastepuje wymiana dwojki dzieci - mowigcego i zgadujacego. Nauczyciel wybiera dwoje z pozostatych dzieci. Zabawa
trwa dalej.



WIOSNA BUDZI PRZYRODE, DO ZYCIA

Dzieci ustawione sa w kregu, w Srodku stoi nauczyciel. Nauczyciel trzymajac Photona w wyciagnietych przed sobg rekach,
porownuje go do pomocnika Pani Wiosny, ktory ma zadanie obudzi¢ zwierzeta i pobudzic rosliny do zycia. Gdy Photon
skierowany jest na konkretne dziecko, przedstawia ono wybrane stwierdzenie pantomimicznie:

Niedzwiedz sie budzi ze snu.
Na drzewach pojawiaja sie paki- zawiazki lisci.
Ptaki przylatuja z cieptych krajow.
Zaby radosnie podskakuja.
Stonce delikatnie ogrzewa nam twarze.
Kwiaty wychylaja kielichy ku stoncu.
Czesciej bawimy sie na placu zabaw. Itp.

Przyktadowy program:

OZNAKI WIOSNY

. PROGRAM @ ° Q 9 n

FUNKCIA1 @
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FUNKCIA2 @
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Temat: : Wiosenna taka” - zapoznanie z nazwami i wygladem kwiatow kwitnacych na tace z wykorzystaniem robota
edukacyjnego Photon.

Cele: Srodki dydaktyczne:

- bezpieczne korzystanie z wysokich technologii, «  robot edukacyjny Photon,
cwiczenie umiejetnosci czekania na wiasng kolej i+ tablet,
panowania nad nieprzyjemnymi emocjami, «  atlasy/encyklopedie,

wdrazanie do korzystania z atlasow i encyklopedii, jako +  obrazki z kwiatami.
zrodta wiedzy,

cwiczenie rownomiernego oddechu i ,.czutej uwagi’,

wdrazanie do kooperacji w zespole.

Przebieg zajec:

TECZOWA LAKA

Nauczyciel prezentuje dzieciom atlas z kwiatami taki, pojedyncze obrazki lub plansze z kwiecista taka (wazne, by byty
ujete kwiaty w siedmiu kolorach). Chetne dzieci wymieniaja kolory kwiatow, ktore dostrzegaja. Przyktad: czerwony (mak],
z0tty (mlecz), zielony (babka pospolital, niebieski (niezapominajkal, fioletowy (ostrozen), pomaranczowy (topinambur).
Nauczyciel pomaga w nazywaniu kwiatow, dodajac od siebie kolor: indygo i kwiat- chaber. Dzieci dobieraja sie w pary, by
nauczyc Photona kolorow kwiatow na tace. Jedno z dzieci wypowiada nazwe kwiatka, moze wskazac go na obrazku, drugie

dziecko programuje Photona, by zaswiecit czutkami w odpowiednim kolorze.

BUKIET PELEN KWIATOW

Nauczyciel dzieli dzieci na trzy trzyosobowe zespoty i cztery zespoty czteroosobowe. Rozktada na macie ikony omowionych

wczesniej kwiatow. Prosi, by dzieci stworzyty bukiety do wazonu, ktore rozswietlg im sale. Nauczyciel mowi:

Zachwile w zespotach bedziecie losowali kolorowe kartoniki. W zaleznosci od tego, jaki kolor Wam
sie trafi, bedziecie mieli rozng kombinacje tych obrazkow, ktore widzicie na macie. Kazdy z Was
w zespole ma zaprogramowac droge Photona od jednego kwiatka do kolejnego. Ostatnia osoba
z zespotu dodatkowo programuije kolor, jaki wylosowaliscie.

Gdy, Photon bedzie jechat, wszystkie dzieci gtosno wymieniajg kwiatki zbierane do wazonu
(np. chaber, mak, rumianek, mlecz) i na koncu kolor. Po przejechaniu trasy zespdt pokazuje reszcie
grupy swoja kartke z zadaniem, by wszyscy mogli sprawdzi¢ poprawnosé programowania.



Przyktadowe sekwencje:

- mak, chaber, rumianek - czerwony,

- chaber, mak, rumianek - pomaranczowy,
- rumianek, chaber, mak - zotty,

- mlecz, chaber, rumianek, mak - zielony,

- mak, mlecz, rumianek, chaber - niebieski,
- rumianek, mak, chaber, mlecz - indygo,

- mak, chaber, mlecz, rumianek - fioletowy.

Przyktadowe zadanie dla zespotu (dla wylosowanego koloru zottego):

¥

Uwaga: Nalezy dostosowac sekwencje obrazkowa do liczby dzieci w grupie. Zadanie jest rozpisane na 25
dzieci.

ZABKA NA LACE

Zabawa trenujaca uwaznosé MBSR (ang. Mindfulness Based Stress Reduction). Nauczyciel prosi, by dzieci usiadty wygodnie
na dywanie, zamknety oczy i wyobrazity sobie, ze przenoszg sie na piekna, pachnaca fake. Nauczyciel czyta historie:

Na tej tace procz kolorowego dywanu kwiatow i soczystej zieleni trawy dostrzec mozna jeszcze
kogos... To malenka zabka. (Nauczyciel zwalnia znacznie tempo mowy). Zabka to wyjatkowe zwierze.
Potrafi bardzo daleko skakac, ale tez wyjatkowo spokojnie siedziec. Dobrze wie, co sie dzieje dookota
niej, ale nie spieszy sie by sie poruszyc. Jest spokojna i sie nie rusza. Powoli oddycha. W ten sposob
zaba sie nie meczy, nie wyrywa od razu do szalonych pomystow. Spokojnie siedzi i oddycha. Mozna
obserwowac jak jej zabi brzuszek unosi sie i opada. Gdy bierze wdech brzuch staje sie nieznacznie
wiekszy, gdy wypuszcza powietrze- maleje. Unosi sie i opada. Tak jak u Ciebie. Zamknij oczy. Skup sie
na swoim oddechu. Nie otwierajac oczu potoz dton na swoim brzuchu. Poczuj jak oddychasz. Brzuch
unosi sie i opada. A my jestesmy spokojni. Skoro zabka to potrafi, to my tez. Jedyne, co mamy zrobic,
to skupic nasza uwage na oddechu.... Qoo tak, wspaniale. Jestesmy uwazni jak zabka. Wiemy, ze
wiele sie dzieje wokot nas, ale skupiamy sie na tym, by nie reagowac. Spokojnie oddychac. Za chwile
ustyszycie dzwoneczek. To bedzie znak, ze mozemy juz wraci¢ do swoich zwyczajnych czynnosci.
Gratuluje! Byliscie spokojni jak zabka. (Dzwiek dzwoneczka)



I Uwaga: Zabawa oparta zostata na metodzie relaksacji Eline Snel opisanej w ksigzce ,Uwaznosc i spokoj
zabki"
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Temat: Na wsi” - utrwalenie sylwetek wiejskich zwierzat hodowlanych z wykorzystaniem robota edukacyjnego Photon.

Cele: Srodki dydaktyczne:

«  bezpieczne korzystanie z wysokich technologii, +  robot edukacyjny Photon,
przyblizenie sylwetek zwierzat hodowlanych: kon, -« tablet,
krowa, Swinia, owca, kura, «  kartki biate A4 dla kazdego dziecka,

rozwijanie stownictwa poprzez nadawanie nazw -  kredkiotowkowe.
mieszkaniom zwierzat,

cwiczenie precyzji motoryki matej,

¢wiczenia w przektadaniu reprezentacji stuchowej na

reprezentacje ruchowa,

kontynuowanie sekwencji wizualnych,

Swiadome panowanie nad reakcjami kinestetycznymi

swojego ciata,

cwiczenie umiejetnosci czekania na wtasna kolej i

panowania nad negatywnymi emocjami.

Przebieg zajec:

W WIEJSKIEJ ZAGRODZIE

Nauczyciel stoi w srodku kregu, ktory tworza dzieci. Gdy wskaze na konkretng osobe, zamienia sie ona w wymienione przez

nig zwierze. Osoby stojace bezposrednio obok z prawej i lewej strony tworza wspaélnie figure zwierzecia:

Kwoka: osoba centralna dtonie opiera na biodrach, tokcie na zewnatrz w formie skrzydetek; osoby obok kucaja udajac
kurczatka; wszyscy troje gdacza.

Kon: osoba centralna wyciaga rece do tytu w pozycji wyprostnej; osoby obok staja za osoba centralng stykajac sie barkami
i facza swoje dtonie z dtonig osoby stojacej przed nimi tworzac tym samym powdz; osoba centralna rzy.

Krowa: osoba centralna przybiera poze na czworaka; osoby obok imitujg ztaczonymi palcami wskazujacym
i sSrodkowym rogi, jedno dziecko z jednej strony przyprawia rog osobie centralnej, drugie dziecko z drugiej strony; osoba

centralna muczy.

Dziecko centralne i dzieci po bokach, ktére nie zareaguja szybko i nie wezma udziatu w tworzeniu zwierzaka lub sie pomyla
odpadaja z gry. Po kilku probach nauczyciel wykorzystuje do zabawy robota, ktorym steruje by podjechat do konkretnego

dziecka i wydat dzwiek zwierzecia do interpretacji ruchowej. Tak dzieci odkrywaja, ze Photon nauczyt sie odgtosow zwierzat.

' Uwaga: Gre nalezy przecwiczyc kilka razy bez czynnika rywalizagji.
[



CHLEW, STAJNIA CZY OBORA

Nauczyciel dzieli dzieci na piec zespotow. Wszystkie dzieci otrzymuja po biatej kartce A4 i kredki otowkowe. Ich zadaniem
jest narysowanie zwierzecia wiejskiego na swojej kartce. W jednym zespole rysowane s3 Swinie, w drugim konie,
a w pozostatych owce, kury i krowy. Z powstatych rysunkow tworzymy droge. Zwierzeta uktadane s w sekwencjach: owca,
krowa, kon, winia, kura, owca, krowa itd. Nauczyciel dyktuje pierwsza sekwencje, nastepne analogicznie uktadaja dzieci,
jednoczesnie doktadajac odcinek drogi w postaci swojego obrazka.

CHLEW, STAJNIA CZY OBORA

Wybrane dziecko programuje Photona, zeby pokonywat odcinek drogi (do 3 pol). W punkcie zatrzymania dziecko programuje
wydanie dzwieku zgodnie z rysunkiem, na ktorym konczy sie jego podroz. Gdy robot zatrzyma sie na ilustracji kury, pozostate
dzieci majg za zadanie wypowiedziec zdanie charakteryzujace wyglad, sposob odzywiania, miejsce przebywania, czy nawyki
tego zwierzecia. Informacje nie mogg sie powtarzac. Osoba wypowiadajaca sie programuje robota jako kolejna.

| Uwaga: Jesli droga sie konczy, a nie wszystkie dzieci wziety udziat w zabawie, przebyte przez Photona
pola mozna utozyc ponownie przed nim.

LISEK tAKOMCZUSZEK

Dzieci stojg w rzedzie, jedna z osob jest lisem, stojac w znacznej odlegtosci od reszty grupy. Gdy ,lis™ jest obrocony tytem,
reszta dzieci - kurki probuja sie do niego zblizy¢ idac krokiem mierniczym stopa za stopa. Gdy ,lis” sie obroci twarza do dzieci
wszyscy wypowiadajg rymowanke starajac sie sprostac jej przestaniu. Kto sie poruszy podczas recytacji rymowanki wraca
na start (weryfikuje ,lis" i nauczyciel). Osoba, ktora pierwsza dotrze do ,lisa” zamienia sie z nim rola. Nauczyciel przedstawia
zabawe mowiac:

,Nie poruszajcie sie, gdyz lis skrada sie.
Kto sie poruszy ten bedzie ztapany,
Ten bedzie przez lisa zaraz schwytany.

Nie poruszajcie sie, bo lis skrada sie”
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Temat: ,Mam prawo” - stwarzanie sytuadji edukacyjnych do poznania praw przez dzieci z wykorzystaniem robota
edukacyjnego Photon.

Cele: Srodki dydaktyczne:
- bezpieczne korzystanie z wysokich technologii, «  robot edukacyjny Photon,
wdrazanie do opisywania swoich preferencji, - tablet,
uwazne stuchanie muzyki, «  portrety dzieci z roznych stron swiata,
dostrzeganie roznic w wygladzie ludzi, « nagranie piosenki ,Prawa dziecka™ ,Mata Orkiestra
zachecanie do przyjaznych gestow wobec kolegow, Dni Naszych”.

¢wiczenie umiejetnosci czekania na wiasng kolgj i
panowania nad nieprzyjemnymi emocjami.

Przebieg zajec:

KAZDY Z NAS JEST TROCHE INNY

Nauczyciel rozwiesza w sali portrety dzieci z roznych stron swiata. Prosi, by dzieci udaty sie z nim do galerii, aby podziwiac
eksponaty. Dzieci uwaznie przygladaja sie portretom i wypowiadaja sie na temat swoich spostrzezen. Nastepnie nauczyciel
stawia przed kazdym z dzieci po kolei lustro i prosi, by opisat swoje cechy charakterystyczne uwzgledniajac kolor oczu

wihosow, ich dtugosc, swoj wzrost itd. Na koniec dzieci wspolnie tworza opis wygladu i charakteru robota.

PRAWA DZIECKA

Stuchanie piosenki z repertuaru zespotu ,Mata Orkiestra Dni Naszych”. Wspolne omowienie tresci. Nauczyciel zacheca dzieci

do wypowiedzi na temat ich odczuc.

' Uwaga: Konkluzjg ptynaca z tego zadania ma byc roznica w wygladzie, charakterze dzieci, ale takie same
potrzeby i prawa.
o
.Piosenka o prawach dziecka”
Stowa i muzyka: Jerzy Kobylinski

,Mam prawo zy¢
Mam prawo by¢ soba
Czuc sie bezpiecznie, wolng by¢ osoba.
Mam prawo kochac i kochanym byc
Nie mozna mnie krzywdzic, ponizac i bic.
Dziecka prawa powazna sprawa.
Dziecka prawa to nie zabawa.



Moge sie Smiac
Moze sie dziac pieknie
Pragne byc zdrowy, rosnaé¢ w swoim tempie.
Mam prawo wybrac sam przyjaciot swych
Nie mozna mnie zmuszac do uczynkow ztych.

Dziecka prawa powazna sprawa
Dziecka prawa to nie zabawa
Mam prawo $nic
Mam prawo by¢ inny
Moge byc stabszy lecz nie czuc sie winny.
Mam prawo Spiewac gtosno kiedy chce
Mam prawo ptakac cicho, gdy mi Zle.
Dziecka prawa powazna sprawa
Dziecka prawa to nie zabawa

PHOTON LUBI GLASKANIE

Dzieci siedzg wokot maty. Nauczyciel mowi, ze Photon mu zdradzit, ze bardzo lubi jak ktos gtaszcze go po gtowce
(w tajemnicy przed dziecmi programuje robota, uzywajac czujnika dotykul. Prosi, by chetne dziecko dotkneto gtowy robota.
Dzieci dowiaduja sie 0 jego nowych mozliwosciach. Dzieci w parach: jedno, wedtug wtasnego pomystu, programuje Photona,
drugie wyzwala program, dotykajac robota.

| Uwaga: Mozna zaznaczyc, ze program napisany przez dziecko, powinien zawierac do pieciu reakcji. Dzieci
wybieraja dowolne dzwieki i kolory.

POZEGNANIE

Dzieci stoja w parach twarzami do siebie tworzac dwa kregi- wewnetrzny i zewnetrzny. Nauczyciel podaje polecania np.:
witamy sie po japonsku (,wai" ztozenie razem dtoni przytozenie ich blisko twarzy i lekki ukton). Koto wewnetrzne przesuwa
sie w prawo, az partnerzy sie ponownie spotkaja, by wykonac kolejne zadanie.

Przykfad:

- witamy sie po angielsku: moéwigc ,hello’,

- witamy sie do amerykansku: przybijamy sobie pigtke wysoka i piatke niska,
- witamy sie po grecku: poklepujemy sie wzajemnie po plecach.

Na koniec kazde z dzieci ma pozegnac sie z Photonem po japonsku lub w sposab przez siebie wymyslony.
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Dziekujemy za wspolng naukel

www.photonrobot.com



Photon Entertainment sp. z 0.0.
ul.Zurawia 7!

15-540 Biatystok

tel. +48 667 254 321

email: contact@meetphoton.com



