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SCENARIUSZ ZAJEC

Photon uczy sie emocji
- wykorzystanie robota edukacyjnego Photon
W rozpoznawaniu i nazywaniu podstawowych emog;ji

Emocje powstajg pod wptywem naszego myslenia o réznych sytuacjach, zdarzeniach w
ktérych uczestniczymy, to takze reakcje na osoby, z ktérymi sie spotykamy. Nie ma dobrych,
ani ztych emocji. One po prostu s3. W réznych okolicznosciach nasze reakcje wyrazaja sie przez
rados¢, wzruszenie, zadowolenie, smutek, zto$¢, niepokdj, wstyd czy obrzydzenie. Dlatego tak
wazne jest nauczy¢ sie rozpoznawac wtasne emocje i okazywac je, tak aby nie rani¢ innych.
Celem zaje¢ wykorzystujgcych robota Photona jest dostarczenie przyktaddéw sytuacji
sprzyjajacych uczeniu sie wtasciwego rozpoznawania, nazywania i wyrazania emocji.

CELE ZAJEC:
e nazywanie i opisywanie emocji,
e rdznicowanie przezywania emocji od zachowan wywotanych pod ich wptywem,
e rozpoznawanie mimiki,
e rozwijanie logicznego i algorytmicznego myslenia,
e nauka z wykorzystaniem robota Photona,
¢ nauka tworzenia algorytmdéw za pomoc bloczkéw tekstowych,
¢ nauka testowania wykonanych programéw,
¢ rozwdj umiejetnosci pracy zespotowej,
e bezpieczne i odpowiedzialne korzystanie z nowoczesnych technologii,
¢ wigczenia elementéw robotyki do zaje¢ edukacyjnych.

METODY PRACY:
o aktywizujgce: twdrcze rozwigzywanie problemdw, wspdtpraca;
e pokaz, prezentacja

FORMY PRACY:
e pracaindywidualna i zespotowa,

e poziom podstawowy grupa wiekowa: cz. I. SP klasy 1-3, cz. Il klasy 4-6
e czas trwania: 60 minut
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POMOCE DYDAKTYCZNE:

karty pracy - nazwy emocji, ktére beda losowac zespoty;

emotikony emocji: rado$é, smutek, strach, odraza, zadowolenie, zto$¢;

robot edukacyjny Photon;

tablet z zainstalowang aplikacja Photon coding;

mata dydaktyczna dla robota Photona (mozna jg zastgpi¢ matg wykonang wedtug
wiasnego pomystu);

instrukcja wykonania zadan dla zespotow.

POMYSt NA ZAJECIA

CZESC | - klasy 1-3

3.

1.

Prowadzacy pokazuje uczniom emotikony emocji i zawiesza je na tablicy. Prosi uczniéw
0 nazwanie emocji przedstawionych na obrazku oraz opisanie jaki wyraz twarzy ma
osoba przezywajgca dang emocje. Nastepnie proponuje dopasowanie do emocji:
rado$é, smutek, strach, zadowolenie odraza, ztos¢ - odgtosdw, jakie mogg towarzyszyc
podczas ich przezywania. Prowadzqcy wyjasnia, ze emocje powstajq pod wptywem
naszego myslenia o réznych sytuacjach, zdarzeniach. Nie ma dobrych, ani ztych emocji.
One po prostu sq. Kazdy z nas uczy sie tak wyrazac¢ swoje emocje, aby nie rani¢ innych
(np. gdy jestesmy rozgniewani - aby kogos nie skrzywdzic).

Kalambury “Jaka to emocja”?

Prowadzacy pyta uczniow: . Jak myslicie, w jaki sposob Photon moze wyrazac emocje?”.
(Photon moze wyraza¢ emocje za pomocg ruchu, dzwiekéw i koloréw). Nauczyciel
objasnia zadanie, ktérego celem bedzie wymyslenie zagadki dotyczacej emocji i
przedstawienie jej za pomocg robota w formie kalamburdw.

Prowadzgcy dzieli uczestnikdbw na 3 - osobowe grupy, ktérych zadaniem jest
przygotowanie zaprogramowanej zagadki o wylosowanej wczesniej
emocji. Uczniowie kierujg robotem, korzystajgc z modutu Badge aplikacji Photon
Coding, programujg “zachowanie” Photona w ten sposdb, aby pozostali uczestnicy
mogli rozpoznac jakg emocje pokazuje robot. Uczniowie majg do dyspozycji funkcje:

- ruch — przdd — tyt, obroc¢

- kolor

- dzwiek

Po wykonaniu zadania przez grupy prowadzgcy podsumowuje zajecia. Rozmawia z

uczniami czy zadanie byto trudne, czy fatwe, jaka emocja byta najtrudniejsza, a jaka
najtatwiejsza do odgadniecia.

¥

Fundacja N

Szkota Medialna MALOPOLSKA

INNOWACYINA



Matopolski Festiwal
Programowania

CZESC I - klasy 4-6

ilos¢ uczestnikow: 15 osdb w zespotach trzyosobowych
(w przypadku wiekszej ilosci uczestnikdw, nalezy zwiekszy¢ ilos¢ emocji lub liczebnosé
0s6b w grupie do czterech)

1. Wprowadzenie do zaje¢ - prowadzacy rozpoczyna krétkim wprowadzeniem:
Photon to robot, ktory po zderzeniu z asteroidg znalazt sie na Planecie Ziemia. Chce
zaprzyjaznic¢ sie ludZmi, ale nie umie nazywac i rozpoznawac¢ emocji. Pomdzcie mu
poznac jak czujq ludzie i jak radzg sobie z emocjami.

2. Zadanie w 3-osobowej grupie:

Photon ma pokonac trase z punktu START do punktu META, wykonujac po drodze
okreslone zadania.

a. kazda 3-osobowa grupa losuje jedng emocje sposréd: radosé, ztosé, smutek,
obrzydzenie, znuzenie. Okresla, czy emocja ma znak dodatni, ujemny, czy jest
obojetna, wybiera kolor, ktory bedzie tg emocje oznaczat;

b. zespot wybiera roztozone na macie/podtodze 2 okreslenia do wylosowanej emocji (np.
czuje ztosc¢), zaczynajgce sie na stowa: kiedy ..., poniewaz ... (np. czuje ztos¢ kiedy
dostane stabg ocene, poniewaz musze jg poprawié);

c. nastepnie zespdt planuje trase Photona z miejsca START do METY, po drodze Photon
musi wykonaé nastepujace zadania:

e Photon ma dojecha¢ do pola emocji, tak aby przejechaé przez czerwone pole;

e na czerwonym polu Photon zmienia kolor czutek na kolor wylosowanej emocji, ktérg
wczesniej ustalita grupa,

e na polu emocji Photon czeka na dotyk, a nastepnie wydaje dzwiek danej emocji
(emotikon emocji prowadzacy uktada na macie miedzy polami Start i Meta),

e Photon jedzie do pola METY i zatrzymuije sie.

3. Zespoty programujg Photona, a nastepnie prezentujg pozostatym uczestnikom zajeé
swoje zadania.

4. Po wykonaniu zadania przez grupy prowadzacy podsumowuje zajecia. Rozmawia z
uczniami czy zadanie byto trudne, czy tatwe, jaka emocja byta najtrudniejsza, a jaka
najtatwiejsza do okreslenia.
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Materiaty dla uczestnikow:

Zt0SC

jestem zty (czuje ztos$¢)
kiedy dostane jedynke
poniewaz musze jg poprawic

RADOSC

czuje radosé/jestem radosny

kiedy swieci storice
poniewaz moge jezdzi¢ na rowerze

SMUTEK

jestem smutny

kiedy ktos zrobi mi przykrosé
poniewaz Zle wtedy o sobie mysle

OBRZYDZENIE

czuje obrzydzenie
kiedy naktadasz ketchup na lody waniliowe
poniewaz to nie nadaje sie do zjedzenia

ZADOWOLENIE

jestem zadowolony

kiedy moja druzyna wygrywa
poniewaz daliSmy z siebie wszystko

Instrukcja dla zespotéw:

1.
2.
3.

Losujemy emocje.

Planujemy trase Photona z punktu START do METY.

Programujemy Photona tak, by jadgc od Startu do Mety wykonat nastepujace
zadania:

Photon ma dojecha¢ do pola emoc;ji, tak aby przejecha¢ przez czerwone pole,

na czerwonym polu Photon zmienia kolor czutek na kolor wylosowanej emocji, ktorg
wczesniej ustalita grupa,

na polu emocji Photon czeka na dotyk, a nastepnie wydaje dzwiek danej emocji, tutaj
grupa wyjasnia emocje — jestem..., kiedy..., poniewaz...,

Photon jedzie do METY i zatrzymuje sie.
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Opracowanie scenariusza:

Katarzyna Sieniawska
Agata Kietkowicz

Scenariusz zaje¢ powstat w ramach projektu
Matopolski Festiwal Programowania 2019 - Il edycja.
Projekt realizowany przy wsparciu finansowym Wojewddztwa Matopolskiego.
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