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1. Krétka charakterystyka Dobrej Praktyki:

Z pomoca robotow takich jak PHOTON, BEEBOT i OZOBOT, kart z kodami oraz przedmiotow
codziennego przedszkolnego uzytku (klocki, patyczki, plastikowe kubeczki, mazaki, farby i kartki)
przedszkolaki poznawaly wlasne emocje, wkraczaly w $wiat matematyki, poznawaty litery oraz

rozwijaly wlasng wyobraznig.

2. Cele podjetego dzialania (w punktach):

- poznawanie nowych technologii i dziatania robotow

- poznanie réznych sposobdéw kodowania

- poznawanie wtasnych emocji i umiej¢tno$¢ wyrazania ich
- rozwijanie kreatywnosci

- rozwijanie orientacji przestrzennej

- rozwijanie orientacji na kartce papieru

- rozwijanie umiej¢tnosci wspolpracy w zespotach

- usprawnianie rgki w zakresie motoryki matlej

- usprawnianie przeliczania w zakresie 10

- poznawanie liter




3. Gléwne dzialania (w punktach):

Dziatania polegaty na serii 10 zaje¢, z wykorzystaniem robotéw PHOTON, BEEBOT

i OZOBOT oraz przedmiotéw codziennego przedszkolnego uzytku (kostki dydaktyczne, chusty,
klocki, b¢benki):

1. Coto jest kodowanie?

Rozmowa z dzie¢mi na temat gestow, pomagajacych nam wskazywaé innym, co maja
robi¢ bez uzycia stow (rozmowa na temat kierowania ruchem drogowym przez
policjanta; poznanie znaku stop — sylwetka przodem, r¢ka uniesiona na wysokosSci
klatki piersiowej, otwartg dtonig do przodu).

Zabawa ,,Kodujemy cisz¢ i hatas” — zapoznanie dzieci ze znakiem ciszy (palec
wskazujacy na ustach) i znakiem hatasu (palec wskazujacy na brodzie, otwarte usta).
Reagowanie na znaki nauczyciela podczas gry na bgbenkach (znak ciszy — bebenki nie
graja, znak hatasu — graja glosno).

Wykonanie piktograméw ,,Ciszy” i ,,Halasu” — dzieci na kartkach A4 czarnymi
flamastrami rysuja wymyslone przez siebie znaki; omowienie gotowych prac.

Zabawa ze znakami drogowymi w ruch drogowy, poznanie wybranych znakow
drogowych — dzieci swobodnie poruszaja si¢ po sali, po pokazaniu danego znaku
drogowego odpowiednio reaguja (STOP — zatrzymuja si¢, nakaz skretu w prawo —
poruszajg si¢ w prawo, nakaz skretu w lewo — poruszaja si¢ w lewo, prog zwalniajacy —
zwalniajg).

Budowanie drogi z klockéw z oznaczeniem znakow drogowych — wykorzystanie
poznanych znakéw drogowych do wspolnego zbudowania z klockéw drogi

I umieszczenie na niej znakow.

2. PHOTON —,,FOTONEK i emocje”

Zapoznanie dzieci z wygladem i funkcjonowaniem robota i aplikacja na tablecie, dajaca
mozliwos$¢ sterowania nim.

Rozmowa ,,Co czuje Fotonek?” — dzieci opowiadaja, co ich zdaniem mysli 1 czuje ich
nowy kolega.

Kodowanie Fotonka — poznanie symboli emocji z kart, dotagczonych do Photona,
okreslajacych poszczegdlne emocje (radosé, smutek, zto$¢, gniew); zakodowanie przez
dzieci Fotonka na emocje, odzwierciedlajace ich uczucia, za pomocg tableta (wybranie
odpowiednich kodow).

Zabawa z Fotonkiem — Pajeczyna przyjazni — Fotonek sterowany przez dzieci ma za

zadanie przywitac si¢ z kazdym przedszkolakiem siedzagcym w kole.




PHOTON —,,FOTONEK i kierunki”

Zabawa z kartami — poznanie kart, okreslajacych kierunek poruszania si¢ Fotonka.
Dzieci podazaja za kartami, na ktorych umieszczone sg strzatki, okreslajace w ktorych
kierunkach majg 1$¢ i ile krokow wykonac.

Kodowanie Fotonka — przeniesienie drogi z kart na tablet; poznanie aplikacji
umozliwiajacej sterowanie Fotonkiem.

Obserwowanie poruszania si¢ Fotonka wedlug zakodowanej przez dzieci drogi.

BEEBOT — ,,Mata pszczotka szuka kwiatka”

Za pomoca Bee-Bota mozna uczy¢ si¢ kierunkéw jednoczesnie W jezyku polskim oraz

angielskim. Mozna uzywaé robota do nauki poruszania si¢ w ruchu drogowym, a takze

wykonywa¢ wlasne plansze, wedle pomystéw 1 kreatywnosci dzieci, zwigzane z tematyka

zaje¢, po ktorej to planszy Bee-Bot, po uprzednim zaprogramowaniu, bedzie si¢ poruszat.

Zapoznanie dzieci z funkcjonowaniem robota i mozliwosciami sterowania nim.

Zabawa ,Jaki to kierunek?” — podazanie ,,w pociggu” za dzieckiem, ktore reka
wskazuje, gdzie majg i$¢ dzieci; nazywanie kierunkéw — prawo, lewo, przod, tyt.
Zabawa ,,Pszczotki na tace” — dzieci biegaja po sali i na znak nauczyciela tacza si¢
w grupy (liczebno$¢ grup wg wskazanych cyfr —od 2 do 5) i tworzg ,,ul z rak”.
Kodowanie BEEBOTA — na specjalnej macie, podzielonej na pola, dzieci uktadaja
kwiatek. Uzywajac przyciskow ze strzalkami na robocie kieruja nim, by dotarl do

kwiatka.

BEEBOT — ,,Matematyczna pszczotka”

Zabawa ,,Co to za figura?” — dzieci losuja z worka figury: koto, kwadrat, trojkat
I prostokat. Budujg z klockow kontur wylosowanej figury.

»Zakodowane figury” — nauczyciel mowi, ze kazda figura oznacza kierunek: koto —
przod, kwadrat — tyl, trjkat — prawo, prostokat — lewo. Dzieci stoja naprzeciw
nauczyciela, ktory podnosi dang figure. Dzieci poruszajg si¢ wedlug kodu.

Zabawy z pszcz6tka — dzieci tacza si¢ ze sobg w grupy 4-osobowe tak, aby kazda figura
znalazta si¢ w grupie. Kazda grupa koduje BEEBOTA wedlug 4 kodow: przod, tyl,
prawo, lewo.

Zabawa ,,Przygody matej pszczotki” — dzieci w podgrupach wymyslajg historie, jaka
spotkata matg pszczotke (gdzie byta, co robita, gdzie si¢ wybrata, co jg spotkato i dokad
dotarfa — co konczy dang opowies¢). Na duzych arkuszach papieru przedstawiaja
opowies¢ za pomocg rysunkow, tworzac ilustracje poszczegolnych czesci historii. Ich
koncowym zadaniem jest zaprogramowanie ,,pszczotki” w taki sposob, aby podazata

przez poszczeg6lne ilustracje oraz opowiedzenie historii, jaka si¢ jej przytrafita. Dzieci
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w zadaniu moga podzieli¢ si¢ na role: kto$ rysuje, kto$ programuje, kto$ inny opowiada.
Zadanie to uczy réwniez porzadkowania kolejnosci zdarzen i sekwencji czasowej.

- Zabawa ,,Alfabetyczna pszczotka” — dzieci na kartonikach zapisuja lub losujg pierwsze
litery swoich imion. Zadaniem kazdego z nich jest zaprogramowanie Bee-bota w taki
sposob, aby poruszajac si¢ po planszy z liter dotart do whasciwej — tej, ktorg ma dana
osoba. Pozycje startowa mozemy wylosowac za pomoca kostek do gry. Jedno dziecko
rzuca kostkg z liczbami od 1 do 6, drugie — z literami od A do D (dwa pola puste
wymuszajg ponowny rzut). Nastepnie kazde dziecko z pary ,,rusza” w swoim kierunku
(liczby poziomo, litery pionowo).

- Zabawa ,,Tecza” — nauczyciel z dzie¢mi rozmawia o tym, czym jest tecza, jak powstaje
oraz z ilu kolorow si¢ sklada. Zajecia z wykorzystaniem robota polegaja na
programowaniu ruchu robota, ktory ma dotrze¢ do okre§lonego celu, z uwzglednieniem
warunkow. Nauczyciel stawia warunki dotyczace ruchu pszczoétki, np. ma dotrze¢ do
koloru pomaranczowego, ale nie moze przejs¢ przez kwadrat zotty i niebieski. Dzieci
rysuja mozliwe warianty drogi.

Wariant zabawy:
o Pszczotka ma ,przejecha¢” przez takie pola, ktore daja okreSlony kolor pochodny

(pomaranczowy, fioletowy, zielony).

6. OZOBOT —,,Nasz najmniejszy przyjaciel”

- Poznanie Ozobota i jego dziatania — dzieci ogladaja Ozobota, opisuja jego wyglad,
poznaja sposob wiaczania i wylaczania.

- ,,Poznajemy si¢ i czujemy si¢...!” — zabawa, w ktorej dzieci, siedzgc w kole, z reki do
reki podaja sobie robota, okreslajac jednym stowem, jak si¢ czuja, jaka emocja im
towarzyszy.

- ,Kalibrujemy” — zabawa ze $wiattem. Podczas wlaczania, wylaczania $wiatta, przy
$wietle dziennym 1 sztucznym dzieci obserwuja czarng kartke papieru i starajg si¢
zaobserwowac, czy kolor jest jasniejszy czy ciemniejszy. Nastgpnie dzieci uczg si¢
przygotowac, czyli ,.kalibrowa¢” Ozobota do wlasciwego §wiatta, aby mogt jezdzi¢ po
czarnej linii.

7. OZOBOT — Uczymy si¢ kodow

- Dzieci poznaja przy pomocy plansz cztery kolorystyczne kody, pozwalajace im
porusza¢ Ozobotem w czterech kierunkach: przod, tyl, prawo, lewo.

- Zabawa ,,Rysujemy linie” — Ozobot jezdzi po czarnej linii o odpowiedniej szerokosci,
narysowanej czarnym mazakiem. Dzieci, na biatej kartce A3, uczg si¢ rysowac linie.

Nastepnie sprawdzaja, jak Ozobot zachowa si¢ na ich linii.




Zabawa ,,Co to za kod?” — dzieci poznaja zestaw trzech kodoéw kolorystycznych
(niebieski-czarny-czerwony — jedz wolno, niebieski-czarny-niebieski — jedz szybko,
niebieski-czerwony — zawr6¢ na koncu linii). Narysowane flamastrami kody
programujg Ozobota na dany ruch. Nastepnie nauczyciel pokazuje wylosowany kod,
sktadajacy si¢ z trzech koloréw, a dzieci zgaduja, jaki kierunek wskazuje. Dzieci

prowadza zabawe migdzy soba, utrwalajac kody.

8. Kodujemy OZOBOTA.

,Moja droga do domu” — dzieci na biatej kartce odrysowujg cztery figury
geometryczne: koto, kwadrat, trojkat i prostokat, a nastepnie w prawym gornym rogu
rysujg maty domek, a w lewym dolnym — czerwong kropke. P6zniej rysuja, korzystajac
z poznanych kodow, droge do swojego domu, po ktorej pojedzie OZOBOT.

,»Puzzle do Ozobota” — uktadanie w zespotach puzzli z umieszczonymi na nich kodami.

Prezentowanie utozonej trasy rowiesnikom, omawianie trafno$ci wykorzystania kodow.

9. Kodujemy z kubeczkami.

»Zbuduj tak jak ja”. Nauczyciel buduje wzorcowg wiez¢ (z 3-4 kubeczkow),
a nastepnie dzieci buduja analogiczng. Przy pierwszej probie uzywamy kubeczkow
w jednym kolorze. Jesli dzieci poprawnie odwzorowujg ksztalt wiezy, to ¢wiczenie
powtarzamy, uzywajac kubeczkow w innych kolorach.

,Matematyczne wieze”. Nauczyciel rozdaje dzieciom kolorowe kubki i wydruk
Zz wybranym wzorem. Dziecko/dzieci najpierw przeliczaja rysunki, znajdujace si¢ na
danym kubku, nastepnie ustalajg jego kolor (sprawdzaja w lewym gérnym rogu karty,

ktory kolor odpowiada danej liczbie elementow) 1 buduja kubeczkowa wieze.

10. Kodujemy z patyczkami

,,Kolorowy wzor”. Nauczyciel pokazuje dzieciom zestaw patyczkéw mowiac, ze jest to
kod: np. patyczek czerwony z zOltym oznaczaja kolor pomaranczowy, zotty
z niebieskim — zielony, czerwony z niebieskim — fioletowy. Dzieci segreguja
przedmioty wedlug kodu z patyczkéw. Nastgpnie moga same tworzy¢é wiasne kody

kolorystyczne, nadajac im w zabawie znaczenie.

4. Uzyskane rezultaty (w punktach):

o &~ WD ke

Znajomos$¢ kierunkdw w przestrzeni i na ptaszczyznie.

Rozréznianie dziatania Photona, Beebota 1 Ozobota.

Nazywanie wlasnych emocji i zdobywanie umiejetnosci nazywania ich i rozrdézniania.

Znajomo$¢ wybranych piktogramoéw, znakow drogowych.

Postugiwanie si¢ liczbami w zakresie 10.




6. Poznanie podstawowych figur geometrycznych.

7. Kreslenie linii i znakow umozliwiajacych kodowanie Ozobota.

5. Refleksje, rekomendacje (zdobyte doswiadczenia, napotkane problemy i polecany sposob ich

rozwigzania lub unikniecia trudnosci, ewentualne rady i wskazowki):

W zajeciach braty udzial cztery grupy przedszkolne: 4-latki, 5-latki i dwie grupy 5-6-latkéw. Dzieci
bardzo chetnie uczestniczyly w zajeciach z wykorzystaniem robotow do nauki kodowania.
Zabawki-roboty, stuzace do nauki kodowania, poprzez swoja roznorodnos$¢ i roézny stopien
trudnosci kodowania dostosowano do wieku dzieci i ich mozliwosci, podyktowanych etapem
rozwoju. Bee-boty wspaniale sprawdzity si¢ juz u najmtodszych przedszkolakow ze wzgledu na
przyjazng forme pszczotki. Photon lubiany byt przez trochg starsze przedszkolaki, posiadajace
umiejetnosci manipulowania na tablecie. Ozobot, wymagajacy umiejetnosci grafomotorycznych,
sprawdzil si¢ na poziomie 6-latkow. Kodowanie za pomoca kubkow, kubeczkow, Klockow,

prostych znakow graficznych sprawdzito si¢ u wszystkich dzieci, bioracych udziat w zajeciach.

6. Zalgczniki (nieobowiazkowe): np. opracowane autorskie materiatly, polecana literatura, linki

do stron ilustrujgcych przedsiewzigcie:

Literatura:

Anna Swi¢ ,,Kodowanie na dywanie” —cz. i 1l

Strony www:

edu-sense.com
http://www.mp34.nemo.pl/wydarzenia/2018%202019/127%200zobot.htm
http://www.mp34.nemo.pl/wydarzenia/2018%202019/038%20photon.htm
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