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Prowadzenie projektu Photon w Szkole:
Katarzyna Potega vel Zabik, Dagmara Kiraga, Alexandra Senn.

Dziekujemy za okazang pomoc i zaangazowanie uczestnikom projektu, w tym szczegdlnie
Dorocie Dankowskiej i Edycie Karwowskiej, ktore zgodzity sie przygarng¢ Photony do szkot;
uczniom, ktorzy przez rok dbali o nasze roboty; pracownikom Laboratorium Robotycznego
CNK; tworcom robota Photon oraz wszystkim pracownikom Centrum Nauki Kopernik i Na-
rodowemu Centrum Badan i Rozwoju, ktorzy umozliwili przeprowadzenie procesu zakupu
robotow i zrealizowanie tego projektu.



Opis projektu i zatozenia

W 2019 roku Centrum Nauki Kopernik przekazato dwom szkotom podstawowym, na 12
miesiecy, robotyczne zabawki edukacyjne (szkoty otrzymaty 16 robotow wraz z tabletami).

Celem projektu byto wprowadzenie nowych technologii, jako pomocy naukowych, do
praktyki dydaktycznej przez aktywnych nauczycieli oraz na podstawie tych doswiadczen
wypracowanie rekomendacji dotyczgcych wykorzystania zabawek edukacyjnych w procesie
nauczania wczesnoszkolnego.

W projekcie wzieto udziat ponad 100 ucznioéw klas I-11l: ze Szkoty Podstawowej z Oddzia-
tami Integracyjnymi nr 5 im. Gryfitow w Stupsku i Szkoty Podstawowej nr 16 im. Tony Halika
w Warszawie. Projekt trwat dwa semestry i zaktadat wtgczenie dziatan z robotem edu-
kacyjnym Photon w codzienng prace z uczniami i uczennicami klas I-1ll podczas realiza-

cji podstawy programowej z roznych dziedzin. Zajecia z robotem, ,[...] a tym samym nauka
programowania wplatane bedg do codziennych aktywnosci dydaktycznych uczniow w roz-
nych obszarach edukacyjnych realizujgcych podstawe programowg. Uczniowie bawigc sie
poprzez programowanie bedg utrwalali poznane wiadomosci i umiejetnosci oraz poznawa-
li nowe z zakresu matematyki, jezyka polskiego, edukacji przyrodniczej i spotecznej, infor-
matycznej oraz artystycznej i technicznej”. (dokument Innowacja Pedagogiczna — Ucz sie

z Photonem).

Uczestniczagce w projekcie nauczycielki posiadajg wieloletnie doswiadczenie w wykorzysty-
waniu technologii podczas lekcji. Stosowaty taki rodzaj pracy z dzie¢mi (korzystanie z robo-
tow i/lub wprowadzanie elementow programowania) od | klasy. Wobec tego dzieci, ktore
zetknety sie z Photonami (Ill klasa) juz od 2,5 lat miaty stycznos¢ z innymi robotami eduka-
cyjnymi i urzgdzeniami im podobnymi np. Ozobotami. Do zaje¢ z Photonem uzywane byty
elementy dodatkowe dostepne w szkole, tj. maty do kodowania, tablice interaktywne i roz-
ne ,tradycyjne narzedzia” — kartki, flamastry, tablica kredowa, itp.

Cele badania i metodologia

Celem analizy jest zidentyfikowanie, uporzgdkowanie i opis sposobow wykorzystania Pho-
tona oraz stworzenie rekomendacji dla nauczycieli, ktorzy mogg chciec¢ wykorzystac¢ robota
na zajeciach w klasach I-lll szkoty podstawowej.

Raport opiera sie na:

e analizie materiatow zamieszczonych na stronach internetowych
(uczsiezphotonem.blogspot.com i d-klasa.blogspot.com),

e analizie tresci Innowacji Pedagogicznej Ucz sie z Photonem, ktéra zostata przygotowa-
na na potrzeby tego projektu z inicjatywy nauczycielek,

e czesciowo ustrukturyzowanych indywidualnych wywiadach pogtebionych z dwiema
nauczycielkami z kazdej ze szkot.


https://uczsiezphotonem.blogspot.com/
https://d-klasa.blogspot.com/

Sposoby wykorzystania Photona pod-
czas zajec szkolnych

Zabawki robotyczne byty wykorzystywane podczas lekcji jako pomoc dydaktyczna oraz
projektowo, na dodatkowych zajeciach, w inny, mniej ustrukturyzowany sposob. Ponizej
zostaty zestawione i krotko opisane aktywnosci. Petny opis wraz z dokumentacja fotogra-
ficzng i krotkimi filmami mozna znalez¢ na blogu uczsiezphotonem.blogspot.com.

Lekcje

Uzycie Photona zostato wplecione do programu szkolhego. Roboty byty wykorzystywane
podczas obowigzkowych lekcji jako innowacyjna pomoc szkolnha podczas wprowadzania i/
lub utrwalania zagadnien z roznych przedmiotow. Ponizej znajduje sie zestawienie i opisy
aktywnosci wykonywanych podczas projektu.

Do rytmu

Edukacja muzyczna, matematyczna

Klasa =1l

Zadanie zadanie

Cel utrwalanie znajomosci figur geometrycznych, poznawanie rytmow

Wymagania 3-osobowe zespoty

Materiaty robot, tablet, wydrukowane lub narysowane zestawy figur geometrycznych

Opis Uczniowie w zespotach opracowujg zestaw ruchow dla Photona. Do kazde-
go zestawu przyporzadkowuja figure geometryczng. Nastepnie z podanych
figur uktadaja cigg rytmiczny. Do danego ciggu programujg roboty.

Tarnczmy walca z Fryderykiem Chopinem

Edukacja muzyczna, polonistyczna, matematyczna, informatyczna

Klasa Il

Zadanie scenariusz lekcji

Cele Poznanie zyciorysu i tworczosci Fryderyka Chopina. Rozwijanie kompetencji

miekkich: umiejetnos¢ pracy w zespole, zadaniowe podejscie do stawianych
problemow, logiczne, algorytmiczne mysle nie oraz rozbudzanie zamitowa-
nia do muzyki.

Czas trwania 90 minut



https://uczsiezphotonem.blogspot.com/

Wymagania zbiorowa — z catg klasg, zespotowa, indywidualna

Materiaty magnetofon, ptyta z utworami Fryderyka Chopina, robot, tablet, tablica inte-
raktywna, prezentacja multimedialna

Opis: 1. Utozenie z puzzli postaci Fryderyka Chopina na tablicy multimedialnej

w programie https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=29d6f70e3257.

2. Ogladanie krotkiej prezentacji o Fryderyku Chopinie. Przyktadowe pyta-
nia po skonczonej prezentacji: Gdzie i kiedy urodzit sie Fryderyk Chopin? Ile
chtopiec miat lat, kiedy koncertowat po raz pierwszy? Jak dtugo zyt? Gdzie
zmart? Jaki konkurs muzyczny odbywa sie co 5 lat w Polsce?

3. Stuchanie ,Poloneza B-dur” — pierwszej kompozycji Fryderyka Chopina,
ktorag stworzyt majac 7 lat — Z czym kojarzy sie nazwa tego utworu? (z tan-
cem narodowym).

4. Ogladanie fragmentow filmu z réoznymi rodzajami tancow: polonezem,
walcem i mazurem.

5. Praca z robotem Photon. Wystuchanie utworu Fryderyka Chopina Walc
a-moll. Spontaniczny taniec wedtug wymyslonych krokéw do utworu. Uto-
zenie uktadu tanecznego dla robota Photona do Walca a-moll Fryderyka
Chopina. Uczniowie programujg robota wg. okreslonych kryteriow. Pracujg
w zespotach dwu- /trzyosobowych.

6. Podsumowanie lekcji — wystep wszystkich robotow do wspolnego uktadu
tanecznego Walc a-moll Fryderyka Chopina.

7. Podsumowanie zajec: uczniowie okreslajg, ktory element lekcji najbardziej
im sie podobat i dlaczego.

Ortograficzne oblezenie zamku

Edukacja polonistyczna

Zadanie gra

Cel ¢wiczenie zasad ortografii jezyka polskiego

Wymagania 3 druzyny

Materiaty 3 roboty, 3 tablety, mata do kodowania, kody QR, wydrukowane zdjecie
zamku (umieszczamy je w prawym dolnym rogu maty).

Opis Uczniowie dzielg sie na 3 grupy: zottych, czerwonych oraz niebieskich.

Pierwsze zadanie to zmiana czutkéw robota na kolory druzyny. Wszyst-

kie Photony ruszajg z pozycji Al. Na oblezenie zamku maja tylko 6 kolejek.
W kazdej kolejce mogg wykonac 4 ruchy np. do przodu, skret w prawo, skret
w lewo. Wazne jest, aby w tych 6 kolejkach zdoby¢ 4 kody QR, bo tam ukry-
te sg wyrazy stanowigce trudnosci ortograficzne. Kazda druzyna dostaje na
kartce wspotrzedne okreslajgce, na ktorych kodach ma stangc¢ ich Photon

w odpowiedniegj kolejnosci. Po zeskanowaniu kodu QR nalezy na gtos od-
powiedziec na pytanie jak poprawnie piszemy dany wyraz. Moze sie zdarzy¢


https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=29d6f70e3257

tak, ze w danej kolejce po wykonaniu 4 ruchow nasz Photon nie dotrze do
zadnego obrazka!!l Jesli druzynie wystarczy jeden ruch, aby dotrzec¢ do pola
z kodem, to tam koriczy swoja kolejke. Photony nie mogg przechodzic i stac¢
na polach z kodami innych Photondw.

Odgadniecie 4 wyrazéw z trudnosciami ortograficznymi i dotarcie jak najbli-
zej bram zamku to zwyciestwo druzyny lub wszystkich 3 druzyn. Wtedy za-
mek bedzie ZDOBYTY!!!

Cwiczenia ortograficzne

Edukacja polonistyczna

Zadanie zadanie

Cel utrwalanie zasad ortografii jezyka polskiego

Wymagania 2-osobowe zespoty

Materiaty robot, tablet, wyciete wyrazy z literami ,&" lub ,u”, kartki papieru

Opis Najpierw uczniowie przygotowujg karty wedtug podanej przez nauczycie-

la zasady ortograficznej. Nastepnie karty rozktadane sg w roznych miejscach
sali. Na stoliku utozone zostaja karty z zasadami ortograficznymi. Zespo-

ty kolejno losujg karty. Wowczas wkracza robot. Zadaniem zespotu jest do-
prowadzi¢ robota do wyrazu zgodnego z wylosowang zasadg ortograficzna.
Jedna osoba szuka wyrazu, druga kieruje Photonem wedtug wskazéwek
partnera. Kiedy robot dociera do celu, partnerzy zamieniajg sie rolami. Trze-
ba doprowadzi¢ robota do linii startu. Na zakonczenie zaje¢ wszystkie wyra-
zy utozone zostajg alfabetycznie.

Utrwalamy zasady ortografii

Edukacja polonistyczna

Zadanie zadanie

Cel utrwalanie zasad ortografii jezyka polskiego

Wymagania kilkuosobowe zespoty

Materiaty robot, tablet, kostka do gry, wyciete wyrazy z literami 0" lub ,u”, ponumero-
wane plansze z zasadami ortograficznymi ustawione w widocznym miejscu
(kazda zasada opisana jest numerem, np. 1. ,u” na poczatku wyrazu 2. w cza-
sownikach koncowka -uje 3. koncodwki -unek, -ujek —unia 4. ,6" niewymien-
ne 5. ,0" wymienne na o, a, e 6. koncowki: -éw, -owka, -owna)

Opis Na podtodze w dowolny sposéb porozktadane sg wyrazy z ,0" i ,u”. Na ta-

blicy przypieta jest plansza z zasadami ortograficznymi. Runda zaczyna sie
od rzutu kostka przez zespot. Wyrzucony numer wskazuje zasade. Ucznio-
wie odszukujg wyraz pasujgcy do danej zasady. Nastepnie programujg robo-
ta, ktéry z miejsca startu przemieszcza sie do wybranego wyrazu. Jesli robot
dotrze do wskazanego wyrazu, wyraz zostaje umieszczony na tablicy, a ze-
spot otrzymuje punkty.



Podréz do krainy Anaruka

Edukacja polonistyczna, przyrodnicza, informatyczna

Klasa I-111

Zadanie scenariusz lekcji

Cele Utrwalenie kierunkow swiata i nazw kontynentow. Rozwijanie kompetencji
miekkich: umiejetnosc pracy w zespole, zadaniowe podejscie do stawianych
problemow, logiczne, algorytmiczne myslenie. Rozbudzanie ciekawosci
poznawcze;.

Wymagania 2-, 3-osobowe zespoty

Czas trwania

45 minut

Materiaty: mata z mapa swiata, robot, tablet, tablica interaktywna, prezentacja
multimedialna
Opis 1. Rozmowa wprowadzajgca do tematu: Jaka lekture omawiamy? Kto jest

gtownym bohaterem? Gdzie mieszka Anaruk?
2. Ogladanie krotkiej prezentacji: Arktyka i Antarktyda.
3. Wskazywanie na mapie kierunkow $wiata. Cwiczenie interaktywne.

4. Praca z robotem Photon: odnalezienie na macie z mapa swiata KONTY-
NENTU — Europa, wskazywanie Polski na mapie Europy, ustawienie Photona
na miejscu startu, ustalenie zadan podrozy Photona po swiecie.

Zadanie:

Z Polski jedzie do Azji. Zatrzymuje sie w Chinach. Mruga zottymi Swiattami.
Z Chin robot jedzie do Afryki, zatrzymuje sie, mruga czarnymi swiattami.

Z Afryki jedzie do Ameryki Potnocnej, zatrzymuje sie, mruga czerwonymi
Swiattami.

Z Ameryki Potnocnej do Ameryki Potudniowej — mruga zielonymi swiattami.
Z Ameryki Potudniowej na Antarktyde. Zatrzymuije sie, wydaje dzwiek.

Z Antarktydy na Grenlandie. Zatrzymuje sig, wydaje dzwiek i wykonuje obrot
wokot wtasnej osi. Uczniowie programujg robota wg okreslonych kryteriow.

5. Praca przy stolikach. Uzupetnianie zdan bedgcych podsumowaniem lekcji.
W towarzystwie Photona chcieliSmy odwiedzi¢ Anaruka w Grenlandii. Odby-
lismy ciekawg podréz przez wszystkie kontynenty.

6. Podsumowanie zajec¢: Uczniowie okreslaja, ktory element lekcji najbar-
dziej im sie podobat i dlaczego.

Jaki to zawéd?

Edukacja

spoteczna

Zadanie

zadanie




Cel

podsumowanie cyklu zajec o pracy roznych ludzi w réoznych zawodach

Wymagania zespoty
Materiaty robot, tablet, stoper
Opis Kazdy zespot losuje zadanie do wykonania. Jedni majg przygotowac remont

domu, inni wybudowac¢ nowy dom. Jeszcze inni sg chorzy albo majg przy-
gotowac przyjecie. W zaleznosci od potrzeb, zespoty powinny zwrdcic sie
o pomoc do odpowiednich fachowcéw. Do owych fachowcow wysytamy
naszego Photona. Robot w okreslonym czasie musi odszukac wtasciwych
fachowcow. Zadanie jest bardzo trudne.

Poznajemy zabytki naszego miasta (Stupsk)

Edukacja spoteczna, polonistyczna, matematyczna

Klasa Il

Zadanie scenariusz lekcji

Cel podsumowanie cyklu zajec o pracy roznych ludzi w roznych zawodach
Wymagania zespoty

Materiaty robot, tablet, stoper

Cele zapoznanie z wazniejszymi zabytkami miasta; rozwijanie kompetencji miek-

kich: umiejetnosc¢ pracy w zespole, zadaniowe podejscie do stawianych
problemow, logiczne, algorytmiczne myslenie i rozbudzanie ciekawosci
poznawczej

Czas trwania

45 minut

Wymagania zbiorowa — z catg klasa, zespotowa, indywidualna

Materiaty ilustracje zabytkow, opisy obiektow, robot Photon, tablet, tablica interaktyw-
na, prezentacja multimedialna/film, puzzle interaktywne, mapa Polski, ma-
gnesy, wykreslanka interaktywna

Opis 1. Rozmowa wprowadzajgca do tematu. Praca z mapg — wskazywanie

miejscowosci, okreslanie potozenia regionu, wojewodztwa. Zapis tema-
tu do zeszytu: zabytki mojego miasta. Uktadanie herbu miasta z puzzli, np.:
https://www jigsawplanet.com/?rc=play&pid=00cebda68744 (puzzle moga

by¢ wyciete z papieru).

2. Ogladanie krotkiej prezentacji multimedialnej/filmu:
https://youtu.be/MjxTBDr4kjo.

3. Wykreslanka — uczniowie wyszukujg nazw zabytkow Stupska:
https://learningapps.org/view6581754.

4. Zapoznanie z zadaniem. Na podtodze roztozone s3 rozne ilustracje za-
bytkéw miasta. Zespoty losujg karty z opisem zabytkéw. Zadaniem kazdego


https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=00cebda68744
https://youtu.be/MjxTBDr4kjo
https://learningapps.org/view6581754

zespotu jest odnalez¢ okreslony zabytek i zaprogramowac Photona, aby do
niego doszedt.

5. Praca z robotem Photon. Uczniowie pracujg w 2-osobowych zespotach.

Kazdy zespot programuje wtasnego robota. Zespoty programujg robota wg

okreslonych kryteriow: wyznaczyc trase, kiedy sie robot zatrzyma sie, mruga
Swiattami i wydaje dzwiek — oklaski. Odszukane ilustracje z zabytkami przy-

czepiane sg do tablicy magnetycznej w celu weryfikacji

6. Praca przy stolikach. Uzupetnianie zadania nazwami zabytkow. W Stupsku
mozna zobaczy¢...

7. Podsumowanie zajec: uczniowie okreslaja, ktory element lekcji sprawit im
najwiecej trudnosci i dlaczego?

Bezpieczernstwo w internecie — turniej zespotowy

Edukacja spoteczna, informatyczna, matematyczna, polonistyczna, matematyczna
Klasa Il

Zadanie scenariusz lekcji

Cel utrwalenie zasad bezpiecznego korzystania z Internetu; rozwijanie kompe-

tencji miekkich: umiejetnosc pracy w zespole, zadaniowe podejscie do sta-
wianych problemow, logiczne, algorytmiczne myslenie; kodowanie drogi
robota od startu do celu

Czas trwania

90 minut

Wymagania zbiorowa — z catg klasg, zespotowa, indywidualna

Materiaty mata kwadratowa do kodowania, robot Photon, tablet, tablica interaktywna,
karty z zadaniami, magnesy

Opis 1. Rozmowa wprowadzajgca do tematu. Dlaczego wprowadzono Dzien

Bezpiecznego Internetu? Jakie sg gtowne zasady korzystania z Internetu?

2. Zapoznanie z zadaniami: Na kwadratowej macie do kodowania utozo-

ne zostaty karty z zadaniami (zatgcznik nr 1) i trzy przeszkody. Uczniowie
pracujg w zespotach. Zespoty kolejno wybierajg dla siebie zadania z maty
podajac ich wspotrzedne, np. G-3. Zespot wykonujacy zadanie oznacza

je umowionym przedmiotem, np. nakretka, gumka. Na wykonanie zada-

nia ma 3 minuty. Czas odmierzany jest za pomocg odlicznika z platformy:
https://www.classroomscreen.com. Musi okresli¢ droge i zaprogramowac
Photona, ktory ma omijac przeszkody i dojs¢ do celu, zatrzymac sie, zamru-
gac¢ czerwonym swiattem i wydac dzwiek. Wowczas zespdt moze otwo-
rzy¢ zadanie. Odczytuje je i wykonuje umieszczajgc w odpowiednigj rubryce
na tablicy: TAK NALEZY CZYNIC / NIE — TO NIEBEZPIECZNE. Za prawidto-
we wykonanie zadan mozna otrzymac 3 punkty: 1 pkt. — za odnalezienie za-
dania na podstawie wspotrzednych; 1 pkt. — za zaprogramowanie robota; 1
pkt. — za prawidtowe rozwigzanie zadania. Wazna jest wspotpraca. Cztonko-
wie zespotu programujg robota, pilnujg czasu, wspierajg sie przy wykonywa-
niu dziatania.



https://www.classroomscreen.com

3. Praca z robotem Photon: uczniowie programujg robota wg okreslonych
kryteriow. Rozwigzujg zdobyte zadania i umieszczajg w odpowiednigj rubry-
ce tabeli. Robot rozpoczyna prace z wyznaczonego miejsca.

4. Odczytanie wynikow zadan z tabeli. Podsumowanie turnieju.

5. Ewaluacja zaje¢ — Quiz interaktywny ,Bezpieczenstwo w sieci” — praca
zbiorowa https://learningapps.org/view6547510.

6. Podsumowanie zajec: uczniowie okreslajg, ktory element lekcji najbardziej
im sie podobat i dlaczego.

Photon pomaga w liczeniu

Edukacja matematyczna

Zadanie gra

Cel ¢wiczenie dodawania i odejmowania, mnozenia i dzielenia

Wymagania kilkuosobowe zespoty

Materiaty 4 roboty Photony i tablety, 4 maty kwadratowe, zetony z liczbami od 0 do 9,
zetony z motylkami (motylki moga zastgpic inne ilustracje)

Opis Kazdy zespdt otrzymuje po 2 zetony z motylkami (kazdy zespot ma motyl-

ki w innym kolorze). Na brzegu maty, w dowolnym punkcie zespdt oznacza
miejsce startu poprzez potozenie zetonu ze swoim motylkiem. Przy jed-

nej macie pracujg trzy 2-osobowe zespoty. Do lekcji wykorzystujemy cztery
maty i cztery roboty Photon. Na kazdej macie w dowolny sposob roztozone
sg zetony z liczbami oraz pozostate motylki, ktére stanowig przeszkode dla
Photona. Uczniowie majg za zadanie napisac¢ na kartkach kod drogi, jakg ma
przeby¢ robot do wskazanej przez nauczyciela liczby wyrazonej zadaniem,
np. najmniejszej liczby parzystej, sumy liczb 3i 2, iloczynu liczb 3i 3, ilorazu
liczb 24 i 8 w taki sposob, aby omingc¢ inne liczby i motylki. Potem, druzyny
kolejno programujg Photona i sprawdzajg, czy robot dotrze do wyznaczone-
go celu. Za kazde poprawnie wykonane zadanie druzyny otrzymujg 2 punkty
— jeden za wskazanie odpowiedniej liczby, drugi za poprawne zaprogramo-
wanie Photona.

Matematyczna gra

Edukacja matematyczna, informatyczna
Zadanie gra

Cel ¢wiczenie dodawania i odejmowania
Wymagania 3 druzyny

Materiaty 3 roboty, 3 tablety, mata do kodowania

10


https://learningapps.org/view6547510

Opis

Projekty

Robot kazdej z druzyn zaczyna z tego samego pustego pola. W kazdej ko-
lejce druzyny majg 2 ruchy robotem (przejscie przez 2 bramki, skrety sie nie
licza) i mogg przejezdzac na drugie pole pod warunkiem, ze ich kolor jest
widoczny po wjezdzie w tzw. bramie, wtedy, po przekroczeniu bramy otrzy-
mujg punkty zapisane na macie. Robot nie moze wjechac na pole, na ktorym
stoi juz inny robot. Nie moze tez wykonac tylko jednego ruchu w kolejce.

W tych obu przypadkach traci kolejke. Po kazdej kolejce sumujemy punkty.
Na 45-minutowej lekcji mozna zagrac¢ nawet do 100 punktow.

Polecany poziom w aplikacji Photon: poziom tatwy (fioletowy), na ktorym
uczniowie sterujg robotem dotykowo.

Aktywnosci nie bedace czescig podstawy programowej, realizowane dodatkowo poza obo-
wigzkowymi lekcjami z wtasnej inicjatywy nauczycieli i ucznidw. Podczas dwoch semestrow
zostaty zrealizowane 3 projekty opisane w tabeli ponizej.

European Code Week — Photon i maszyna Goldberga (wygrana)

Forma konkurs z nagrodami ogolnopolski kodowanie

Zasieg ogolnopolski

Zakres

tematyczny kodowanie

Opis Konkurs skierowany do rodzicéw, nauczycieli i ucznidw. Zadanie polegato

na stworzeniu maszyny Goldberga przy uzyciu okreslonych przez organiza-
toréw przedmiotdw oraz robota Photona. Stworzong maszyne mozna obej-
rze¢ na https://youtu.be/Rivd7hBGoT4.

E-Twinning — Robot European Dance (Laureaci ogélnopolskiego konkursu
«Nasz projekt e-Twinning 2020")

Forma projekt eTwinning

Zasieg europejski

Zakres

tematyczny kodowanie, kultura, sztuka, muzyka

Opis Uczestnicy projektu stworzyli choreografie dla tancow robotéw do trady-

cyjnej muzyki z krajow partnerskich. Kazda z partnerskich szkét opracowa-
ta uktad, napisata algorytm, nagrata i udostepnita wykonanie. Wykonanie
tanca do muzyki Fryderyka Chopina (Walc a-moll) mozna obejrze¢ na
https://www.youtube.com/watch?v=fmOtSEd4E5E&feature=youtu.be.
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E-twinning — robots also have something to say

Forma projekt eTwinning
Zasieg europejski
Zakres

tematyczny kodowanie, ekologia, zrbwnowazony rozwaj

Opis Projekt dotyczacy 17 celdow zrownowazonego rozwoju, prowadzony we
wspotpracy z innymi polskimi szkotami i ze szkotg w Grecji. Kazda szko-
ta wybrata do opracowania trzy cele zrwnowazonego rozwoju. Nastep-
nie zostat stworzony alfabet (roboty byty odpowiednio programowane do
przedstawienia liter), przy pomocy ktérego stworzono hasta (po angielsku)
dotyczgce zrbwnowazonego rozwoju. Zadaniem dzieci byto odczytanie
hasta od dzieci z innych szkot i narysowanie plakatu o nim. Na zakoncze-
nie zostat wykonany utwor ,Together we can change the world”, w ktérym
kazda szkota przygotowata choreografie do wybranego stowa, a nastepnie
wszystkie nagrania zostaty potgczone w jeden miedzynarodowy teledysk
https://sites.google.com/view/robots-also-have-sth-to-say/home.

Uwagi dotyczgce wykorzystania Pho-
tona w nauczaniu wczesnoszkolnym

Jasno postawiony cel pozwala rozwija¢ umiejetnos¢ logicznego myslenia.

Z rozmow z nauczycielkami wynika, ze dzieci muszg widzie¢ konkretny cel: ,Mozna strzatki
sobie uktadac, tylko to beda tylko strzatki, a dzieci musza widzie¢ w tym cel. No wiec jeze-
li sobie te strzatki utoza, a jeszcze robot ich postucha i tam pojdzie i zrobi to co one beda
chciaty, no to to dopiero bedzie frajda”. Programowanie pozwala na natychmiastowe zwe-
ryfikowanie czy program dziata poprawnie.

Satysfakcja i szybka gratyfikacja.

Photon daje satysfakcje z dobrze wykonanego zadania i z natychmiastowego efektu.
Uczniowie od razu widzg, ze w efekcie ich dziatan cos powstaje. Uczg sie tego, ze zeby co$
sie wydarzyto, to oni muszg to zaprogramowac. Jesli im sie udaje, to maja wielka satysfak-
cje. Programujag Photona, zeby ,[...] gdzies poszedt, cos zrobit, a on to robi”.

Wysoki fun factor dla dzieci (i nauczycieli).

Nauczycielki zgodnie twierdzg, ze dzieci duzo chetniej uczg sie, jesli utrwalanie materia-
tu potgczone jest z zabawa (w tym wypadku zabawag jest programowanie robota). Dodat-
kowym atutem ciekawych zaje¢ jest wedtug nauczycielek satysfakcja nauczyciela — jesli
dzieciom podobata sie lekcja, to nauczyciel ma satysfakcje: ,Dzieci najlepiej uczg sie przez
zabawe. Zadowolone, szczesliwe dzieci wychodzace z lekcji to zadowolony i szczesliwy
nauczyciel. Bo mu wyszto. A jesli dodatkowo jeszcze dzieciom zostato cos w gtowach, to
oznacza, ze dana metoda jest efektywna”.
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Zajecia z zabawkami robotycznymi rozwijajq wspétprace.

Bardzo waznym aspektem dziatart z Photonem jest wspotpraca. Obie nauczycielki zwracaja
uwage na prace w grupie i wskazujg to jako jeden z wazniejszych aspektow pracy z Photo-
nem. Robotow jest mniej niz dzieci, wiec zadania sg podzielone: ,Jeden trzyma tablet, drugi
znajduje to co maja znalez¢, razem szacuja, ile krokow w ktodrg strone. Zeby ukonczy¢ za-
danie, to kazdy musi co$ zrobic. Staram sie, zeby wymieniali sie tabletem do prowadzenia”.
,Fajnie w mniejszych grupach pracowac¢ — dwu, trzy-osobowych — wtedy mozna wiecej
zrobic¢, a nauczyciel moze obserwowac i wspierac dzieci w dziataniu”.

Oswajanie z nowymi technologiami.

Obie nauczycielki uwazaja, ze bardzo wazne dzis$ jest oswajanie dzieci z nowymi
technologiami.

Robot — przyjaciel.

Dzieci bardzo przywigzuja sie do Photonow, takze jako do swoich ,przyjaciot”, ,przytula-
nek”. Szczegodlnie na poczatku pracy z robotami, uczniowie czesto okazywali pozytywne
emocje i antropomorfizowali zabawki.

Robot jest uniwersalny — moze byé wykorzystywany do réznych celéw.

Photony mozna wykorzystywac przy lekcjach z najrézniejszych dziedzin: polskiego, mate-
matyki, geografii, edukacji spotecznej, zaje¢ o bezpieczenstwie, 0 emocjach, itp. Uczniowie
takze sami proponujg zadania: ,Czasami inspiracjg sg dzieci. Czesto podpowiadajg rozne
fajne rzeczy. Np. ,wow, prosze pani, a kiedy zrobimy...?".

Ograniczenia techniczne.

Photon wymaga duzo przestrzeni, a nie kazdy nauczyciel takg dysponuje. W klasach sg taw-
ki, dywan, duze szafki, ktorych nie da sie przestawi¢. Dodatkowo czesto w klasach sg dywa-
ny, ktore majg swoje tarcie, a dzieci wyliczajg kroki Photona, ktére na dywanie wychodza
inaczej niz obliczyli dla ,zwyktej” powierzchni. Innym ograniczeniem jest potrzeba tadowa-
nia tabletow — moze brakowac kontaktow, no i to zabiera czas.

Kondycja dzieci.

Dziatania z Photonem moga nie wyjs¢ dobrze, jesli dzieci sg bardzo pobudzone, lub bardzo
zmeczone — taki rodzaj pracy wymaga skupienia, stuchania siebie i wspotpracy. Czesto po-
wodzenie zajec¢ z Photonem zalezy od ogodlnej kondycji dzieci.

Tylko pomoc edukacyjna.

Photon nie jest narzedziem, z ktérego nalezy korzysta¢ codziennie. Dzieci mogtyby sie znu-

dzi¢. Poki Photona wprowadza sie od czasu do czasu, to dzieci traktujg go jak przygode,
atrakcje. Robot moze stuzy¢ do utrwalania materiatu z lekcji, ale nie zastapi catej lekcji.
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Potrzeba kreatywnosci.

Wymyslenie zaje¢ z Photonem wymaga od nauczycieli kreatywnosci. Zdarza sie, ze nauczy-
ciele nie majg pomystu jak mozna wykorzysta¢ Photona, wtedy staje sie on bardzo ograni-
czonym narzedziem.

Rekomendacje dla nauczycieli rozwa-
zajgcych wprowadzenie zabawki robo-
tycznej na lekcjach

Pierwszy moment to zabawa i eksploracja.

Wprowadzanie zabawek robotycznych podczas lekcji warto zaczac od najprostszych rzeczy
np. w przypadku robota Photona, aby nauczy¢ dzieci zdalnego sterowania, mozna urzadzic¢
wyscigi. Dzieciom potrzebny jest czas na oswojenie sie z nowg ekscytujgca sytuacjg — mu-
szg miec czas, zeby troche sie robotem pobawié. Kiedy dzieci zaczng sobie z nim radzic,
mozna wprowadzac trudniejsze zadania. W przypadku Photona mozna zacza¢ od proste-
go sterowania robotem, nastepnie przejs¢ na poziom tatwy (poczatkujgcy), gdzie juz jest
mozliwe proste programowanie. Dalej, poziom sredni, ktory jest optymalny dla uczniow
8-10-letnich, ale ktorzy nie majg doswiadczenia z programowaniem.

Praca w matych grupach.

Bardzo dobrze sprawdzata sie praca w mniejszych grupach, np. dwu-/trzyosobowych, bo
wtedy nauczyciel ma szanse dobrze obserwowac uczniow i okresli¢, gdzie pojawia sie pro-
blem, co warto zrobic¢ krok po kroku, wspodlnie. Dodatkowo taka praca pozwala dzieciom na
aktywny udziat w zajeciach. Moze sie zdarzy¢, ze ktos nie umie wykonac danego zadania,

a druga osoba ma pomyst jak to zrobic¢. Uczniowie mogg sie wtedy wymieniac¢ wiedzg i ttu-
maczy¢ sobie nawzajem.

Regulamin organizacyjny.

Na samym poczatku warto ustali¢ z dzie¢mi regulamin ,organizacyjny” dotyczacy m.in.
przechowywania robotow, wytgczania tabletow i odktadania ich na miejsce, wyjmowania
robotow, itp. Pozwala to zminimalizowac chaos zwigzany z ekscytacjg wywotang pojawie-
niem sie robotow w klasie.

Sprawdzone scenariusze.

Dobrze jest miec¢ na poczatek kilka sprawdzonych scenariuszy lekcji. Mozna skorzystac na
przyktad z tych znajdujacych sie na blogu uczsiezphotonem.blogspot.com. Pézniej moze
tatwiej bedzie juz samodzielnie wymysla¢ zadania z Photonem dostosowujac je do oma-

wianych przez siebie tematow.
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Nie oceniaé.

Zabawki robotyczne nie powinny by¢ wykorzystywane do oceniania wiedzy. Dzieci sie ucza
bardzo szybko. Ale najwazniejsze to nie wymagac, nie oceniac¢, powiedziec: ,sprobuj, a jesli
to Ci nie odpowiada, to znajdziemy cos lepszego dla Ciebie”. Nie powinno sie oceniac¢ dzie-
Ci przy takich dziataniach — ,Jak ja mam oceni¢ z programowania Photona?” Tu wazne jest

to, zeby byt jasny cel, zeby co$ powstato i zeby doprowadzic¢ do sytuacji dobrej wspotpracy.
Wygrywam — dobrze. Przegrywam — tez dobrze”.

Nie ma zabawy bez hatasu.
Zajecia z robotami opierajg sie na pracy zespotowej i komunikacji ze sobg uczniow — stu-
chanie siebie i wymienianie zadaniami. Jak podkresla jedna z uczestniczek projektu ,Nie-

stety, na moich lekcjach jest gtosno, bo na takich zespotowych zajeciach one muszg sie
komunikowac”.
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Wszystkie materiaty dotyczace projektu mozna znalez¢ na blogu
uczsiezphotonem.blogspot.com — zamieszczone tam sg m.in. autorskie scenariusze lekcji
ze szczegotowym opisem jak je przeprowadzi¢, niezbednymi materiatami i przyblizonym
czasem trwania zajec¢ oraz tre$¢ dokumentu ,Innowacja Pedagogiczna — Ucz sie z Photo-
nem”, a takze odnosniki do stron projektow.
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