Temat: Codey Rocky uczy o emocjach

Klasa: 1 - 3 szkoty podstawowe;j

Przedmiot: edukacja wczesnoszkolna: edukacja spoteczna, lekcje biblioteczne,

zajecia rozwijajgce kompetencje spoteczne, zajecia swietlicowe

Autor: Jolanta Miekus

Czas trwania: 2 godz. lekcyjne

Cele ogdlne:

0

rozwijanie kompetencji miekkich (umiejetnos¢ pracy zespotowej, logiczne,
algorytmiczne myslenie),

rozwijanie kompetencji spotecznych oraz umiejetnosci empatii,

ksztattowanie umiejetnosci wyrazania wtasnych uczuc i wkasciwego nazywania
ich.

Cele szczegétowe. Uczen:

0

nazywa podstawowe emocje i przypisuje ich wystepowanie do okreslonych
sytuaciji,

wie, co wywotuje u niego szczescie, a co smutek,

rozpoznaje emocje u innych ludzi po wyrazie twarzy,

postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami
zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania,

korzysta z interaktywnych zasobow internetowych,

tworzy i sprawdza algorytmy dziatania.

Metody:

u
g

praca indywidualna,

praca w grupie.

Srodki dydaktyczne:

O
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roboty Codey Rocky,



00 tablet/ komputer do zaprogramowania robotow,
00 monitor interaktywny/ tablica interaktywna (do gry w podsumowaniu),

O ofdéwek i kredki.

Przebieg zajec:

Podczas dzisiejszych zaje¢ roboty Codey Rocky wykazg sie empatig i nauczg Twoich
ucznidéw, jak okazywac¢ emocje i jak prawidtowo je nazywac. Kiedy sami wiemy, co
czujemy, lepiej zrozumie¢ nam uczucia innych. ,Na warsztat” wezmiemy dzisiaj dwa
przeciwne sobie uczucia: szczescie i smutek. Zobaczysz jednak, ze mozliwosci w

okazywaniu uczuc¢ przez Codey Rocky sg duzo wieksze.

Wprowadzenie do tematu - smutek

Wprowadzenie do tematu rozpocznij od dobrej ksigzki. Na rynku wiele jest pozycji
mowigcych o uczuciach'. Przeczytaj je razem z uczniami, najlepiej na gtos. Do wejscia
w temat smutku polecam ksigzke Evy Eland ,Kiedy nadchodzi smutek”. Nie zawiera
ona zbyt wiele tekstu, wiec nawet uczniowie ze stabg technikg czytania mogg czytac
ja razem z Tobg albo zamiast Ciebie. Po przeczytaniu ksigzki rozdaj uczniom
wydrukowany Zatgcznik nr 1. Jest to metryczka smutku kazdego dziecka. Pytania w
niej zawarte odpowiadajg pytaniom stawianym w ksigzce. Po wypetnieniu catej
metryczki pozwodl chetnym dzieciom zaprezentowac efekty swojej pracy. Teraz czas

na zadanie uczniom kilku pytan:

0 Kiedy czujemy smutek?
0 Jak mozemy sobie z nim radzi¢?

0 Jakg mamy ming, gdy jesteSmy smutni?

LW 3érédd ksigzek, ktdre méwia o uczuciach warto siegna¢ po: Boisz sie? Od strachu do odwagi Roca N.; Od Zosci
do radosci. Wierszyki o uczuciach Edyk A.; Kiedy nadchodz smutek Eland E., Ucaucia. Od smutku do szczescia
Roca N.; Strach ma wielkie oczy. KsiaZka, ktéra dodaje odwagi Mtodnicka M.; Tak wiele we mnie uczu¢ Moore-
MallinosJ., Mazali G.; Szczescie. Opowiastki dla dzieci Bormans L.
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Programowanie robotow

Po pokazaniu przez ucznidw roznych wyrazow smutku i oméwienia sytuacji, w ktérych

sie pojawia, powiedz im, ze Codey Rocky takze moze okazywac¢ emocje.

Teraz ich zadaniem bedzie takie zaprogramowanie robotow, aby okazywaty smutek.
Aby rozszerzy¢ mozliwosci Codey ego w tym zakresie najpierw zainstaluj rozszerzenie

Emocje (beta). Wybierz przycisk znajdujacy sie na dole ekranu aplikacii,

rozZsZerz...

a nastepnie z dostepnych rozszerzen wybierz emocje(beta) i kliknij +Dodayj

Ty )
i
=
%
emocje(beta)
By mBlock officia i

[beta]Uzyj blokdw emod)i, aby dodad
nowe zdolnosci do Codey Rocky.
Czasami sie usmiecha, czasami robi sie

niegrzeczny. Czasami prosi o opieke ~
+ Dodaj

Teraz mamy dodang nowg zakfadke z bloczkami w kolorze zielonym.

» Wiasciwe programowanie robota zaczynamy jak zawsze od przycisku z
zaktadki ZDARZENIA:
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Wybierz razem 2z wuczniami wszystkie klocki z zaktadki EMOCJE i
EMOCJE(BETA), ktére bedg pasowaty do tego, jak zachowujemy sie, gdy

jestesmy smutni. Oto przyktadowe wybrane przeze mnie:

i & boli i & Spigcy

Aby nasz robot zachowat odstep pomiedzy poszczegdlnymi emocjami
skorzystamy z klocka z zaktadki KONTROLA.

czekaj . sekund

Teraz tagczymy ze sobg klocki w dowolnej kolejnosci. Czas oczekiwania

pomiedzy poszczegdlnymi emocjami wykorzystujemy na rozmowe z uczniami
o tym, co pokazuje sie na ekranie Cody ego.

0O Jak wygladajg jego oczy?

O Jakie dzwieki z siebie wydaje?

0O Jakag Ty masz mine, gdy jestes smutny?

Gotowy algorytm dla jednego robota moze wygladac tak:

kiedy Codey uruchomi sie
g di smutny

czekaj e sekund

czekaj e sekund

g & Spigcy
czekaj e sekund
g boli

czekaj e sekund

S rozgniewany




Oczywiscie zachecam do wybrania z uczniami tylko potrzebnych klockow i
pozostawienia im kwestii ich wlasciwego utozenia. Przez sprawdzanie réznych
rozwigzan i warto$ci z pewnoscig nauczg sie wiecej niz poprzez wgrywanie tylko

gotowego algorytmu.

Wprowadzenie do tematu - szczescie

Do wprowadzenia do tematu szczes$cia polecam ksigzke Leo Bormansa ,Szczescie.
Opowiastki dla dzieci”, wydawnictwa Papilon. W zaleznosci od grupy/ dziecka z ktérym
pracujecie, wybierzcie odpowiednie opowiadanie. Do wyboru mamy te dotyczgce m.in.
relacji czy wyrazania emocji. Na koncu kazdego opowiadania znajdujg sie pytania dla
ucznidéw oraz wyjasnienia od psychologa. W zwigzku z tym, Ze bohaterami opowiesci
sg ptaki z catego swiata mozemy przeczyta¢ zawarte w ksigzce ciekawostki na ich
temat. Warto skorzysta¢ rowniez z ,Zadan do wykonania”.

W zatgczniku nr 2 znajdziecie réwniez zadanie dotyczgce szczescia, analogiczne do
tego, ktére dzieci wykonywaty w przypadku smutku. Kiedy zilustrujg swoje szczescie
mogg zaprezentowac efekty swojej pracy.

Programowanie robotow

Zaprogramowanie robotow na okazywanie szczescia bedzie wyglgdato analogicznie
do tego w przypadku smutku, z tg roznicg, ze wybieramy razem z uczniami zachowania
pasujgce do szczescia. Pamietamy oczywiscie o klocku rozpoczynajgcym oraz o

wystaniu skryptu do podtgczonego robota.

» Przyktadowy algorytm moze wyglgdac nastepujgco:
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Po raz kolejny warto poswieci¢ chwile na rozmowe z uczniami na temat zachowania

Codey Rocky ego. Oto pytania jakie mozna zadac:

[0 Co mogto spotka¢ Cody ego, ze zachowuje sie w taki sposéb?
[0 Co jeszcze mozna doda¢ do jego radosnego wygladu? (np. kolor diod LED albo
czujnik kolorow Rocky ego)

0 Jak wy zachowujecie sig, gdy jestescie szczesliwi?

Podsumowanie

Jezeli chcecie jeszcze porozmawiaé z uczniami na temat rozpoznawania emocji u
innych skorzystajcie z serwisu Bamboozle. Uczniowie mogg prowadzi¢ rozgrywke w
grupach/ parach albo indywidualnie. Aby korzysta¢ z gier stworzonych przez innych

nauczycieli nie trzeba mie¢ zatozonego konta.

Wejdz na www.bamboozle.com i wybierz przycisk - znajdujgcy sie  w
lewym gornym rogu.
Search games

| Enter topic or game code n

Nastepnie wpisz w wyszukiwarke gier stowo Emocje.

Z dostepnych gier mozesz wybra¢ dowolng (pamietaj aby sprawdzi¢ jg przed
rozpoczeciem zabawy z uczniami). Mi najbardziej spodobata sie ta:

SRR EE T
J.

T A & L a4 a

Rozpoznajemy emocje.

Rozpoznaj emocje pokazane na obrazku.

Po wybraniu gry kliknij na nig i wybierz “ .
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Ustaw opcje (aby miec dostep do petnej palety opciji trzeba sie zalogowac) .

@ HowtoPlay

Make some teams
Take furns choosing questions
Say the answer then hit the button

Click [EIEN if the team is correct or [E if not

% Teams

Sign in to choose

© Questions

Sign in to choose

16

Quiz Classic Classic Jr

Sign in to choose Questions and Power-Ups Sign in to choose

Gra rozpocznie sie po kliknieciu jednej z ostatnich opcji (Quiz, Classic Jr lub Classic),
Z czego bez zalogowania jest dostepna tylko srodkowa — Classic, czyli pomieszanie

pytan z punktami ,niespodziankami”.

Podczas rozgrywki, druzyny na zmiane wybierajg numery ,pytan” i odpowiadajg.
Zaletg tego typu gry jest to, ze to nauczyciel decyduje czy zaliczy¢ dang odpowiedz.
Dlatego te wyswietlajgce sie na ekranie mozna potraktowaé pomocniczo. Jest to
bardzo dobre w przypadku emocji, poniewaz rézne emocje mogg by¢ podobnie
okazywane, wiec podanie tylko jednej z opcji nie bedzie tutaj bltedem. Odpowiedzi

sugerowane mozna zobaczy¢ uzywajg przycisku .

Jezeli odpowiedz jest naszym zdaniem poprawna wybieramy v Okay! zas

jezeli bledna klikamy m .

Podpowiedz

» Masz wiecej czasu na kodowanie i chcesz pokaza¢ swoim uczniom jeszcze

wiecej mozliwosci Codey Rocky? To Swietnie! Skorzystaj z mozliwosci Al
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(artificial intelligence), czyli sztucznej inteligencji. Uruchom program mBlock i
wybierz zaktadke ZDARZENIA. Potrzebny nam bedzie klocek ,Kiedy

)

otrzymam ...”. Po przeniesieniu go na obszar roboczy wybieramy ,nowa
wiadomos¢” i wpisujemy angielskie okreslenie dla naszej emocji. Nasz temat
lekcji dotyczyt szczescia i smutku, wiec wpiszemy angielskie stowa HAPPY i

SAD w polu nowej wiadomosci.

Teraz z wczesniej zainstalowanej zaktadki EMOCJE (BETA) wybieramy reakcje

Codey Rocky'ego na naszg emocje.

Nastepnie tgczymy sie z robotem za pomocg przycisku Potgcz i wybieramy tryb
LIVE. Teraz za pomocg SPACJI wywotujemy ekran do rozpoznawania.
Musimy pamietaé, ze rozpoznawanie naszych emociji trwa zaledwie sekunde po
wcisnieciu SPACJI, wiec musimy by¢ przygotowani. Oczywiscie musimy mie¢
do dyspozycji komputer z kamerg i mikrofonem, poniewaz rejestrowany bedzie
zaréwno nasz gtos, jak i wyraz twarzy. SPACJE mozemy wciskaé¢ dowolng ilos¢
razy az nam sie uda. Jesli uda nam sie dobrze zaprezentowa¢ dang emocje,
robot takze jg pokaze, zgodnie z reakcjg, ktdérg wybralismy.

Oczywiscie nie od razu uda sie wywota¢ odpowiednig reakcje u naszego robota,
ale warto prébowac do skutku. To zadanie ¢wiczy nie tylko miesnie twarzy, ale
uczy takze, ze nasze emocje mogg nie zosta¢ odpowiednio odczytane. Warto

porozmawiac z uczniami, jak zapobiegac takim sytuacjom.



