Glow and Go Bot
Pomysty na zajecia

Oto kilka pomystow na zajecia, podczas ktorych
dzieci wyprobuja funkcje i mozliwosci robota
Glow and Go Bot.

Niektore z tych dziatan stanowig idealne
wprowadzenie do podstaw programowania
rowniez na pozniejszych etapach edukacyjnych.

Wiemy, ze dzieci beda miaty swoje wtasne
pomysty 1 zainteresowania, wiec sg to tylko
spostrzezenia, ktorymi chce sie z wami podzielil.
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e Wyrazanie siebie poprzez e Robot Glow and Go Bot
zabawe | kreatywnosc e Troche przestrzeni do

e Nauka o przyczynach i poruszania sie
skutkach

e Reagowanie na muzyke
e Odkrywanie rytmow

Te zajecia wspierajg rozw9j fizyczny, poniewaz dzieci angazuja sie
W umiejetnosci motoryczne podczas tanca. Wprowadza rowniez
zwigzki przyczynowo-skutkowe. Oprocz nauki o tym, jak porusza
sie Glow i Go Bot oraz poznawania jezyka kierunkowego, takiego
Jjak lewy i1 prawy, aktywnosC ta zacheca dzieci do korzystania z
technologii w kreatywny sposob. Dzieci ciesza sie muzycznymi
elementami Glow and Go Bot i moga stuchac réznych rytmow i
tego, jak korelujg one z réznymi ruchami robota.

Upewnij sie, ze Glow and Go Bot jest ustawiony na tryb 1 (ruch
kierunkowy z muzyka). Zbierz dzieci w kregu lub na otwartej
przestrzeni, gdzie majg wystarczajgco duzo miejsca, aby
obserwowac ruchy Glow and Go Bot.

Przedstaw Glow and Go Bot i wyjasnij, ze moze on poruszac sie w
roznych  kierunkach, odtwarzajgc muzyke po nhacisnieciu
kolorowych przyciskow. Pozwdl dzieciom rozpoczac¢ od kilku
eksperymentow, zanim zagtebia sie w konkretne zadania i pytania.
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Zachec jedno dziecko, aby podeszto i hacisneto jeden z kolorowych
przyciskow kierunkowych. Gdy Glow and Go Bot porusza sie i gra
muzyke, zadawaj dziecku pytania, takie jak:

e Jak myslisz, dokad zmierza Glow and Go Bot?

e Co zauwazysz poO hacisnieciu niebieskiego (lub dowolnhego
innego koloru) przycisku?

e Czy mozesz nam pokazad, jak porusza sie Glow and Go po
nacisnieciu zielonego przycisku?
Pozwdl kazdemu dziecku na zmiane naciskac przycisk i kierowac
ruchem Glow and Go Bota. Zachec dzieci do poruszania sie i
podazania sciezka Glow and Go Bot, promujgc aktywnosc fizyczna.
Moga rowniez tanczyc¢ razem z Glow and Go Bot!

Stworz okazje do dyskusji, poprzez zadawanie pytan:
e Co sie stanie po nacisnieciu srodkowego przycisku gwiazdki?
e Jak sprawic¢, by Glow & Go Bot poruszat sie po okregu?
e Czy potrafisz przewidzieé, w ktérym kierunku pojdzie Glow and
Go Bot po nacisnieciu okreslonego przycisku?




Wyrazanie siebie poprzez e Robot Glow and Go Bot

zabawe i kreatywnos¢ e Troche przestrzeni do
e Nauka o przyczynach i SR
ckutkach poruszania sie!

e Udzielanie wskazowek i e Opcjonalnie: Kolorowe karty
komunikacja odpowiadajace przyciskom

e Tworzenie podstawowych Glow and Go Bot - zétte,
programow

niebieskie, zielone i fioletowe.

Ta aktywnoé¢ promuje prace zespotowqy, rozwigzywanie

problemaow | umiejetnosci sekwencjonowania poprzez
programowanie Glow and Go Bot, zachecajgc dzieci do
wspotpracy, podejmowania decyzji i rozwijania umiejetnosci

logicznego  myslenia.  Ta  aktywnos¢  promuje  rowniez
matematyczne zrozumienie wzorow i sekwencji. Dzieci moga
dowiedzieC sie, jak technologia moze dziata¢ w rzeczywistych
sytuacjach, a takze cieszyC sie interakcja z muzykga, Swiattami i
ruchem.

Ustaw Glow and Go Bot na tryb 2 (tryb programowania). Podziel
dzieci na mate grupy, dajac kazdej z nich robota Glow and Go Bota.
Mozesz tez pracowal z catg grupa, sadzajac dzieci w kregu i
wybierajac dzieci, ktore przyjda na srodek, aby pracowac z Glow
and Go, podczas gdy inni beda podpowiadac dziatania. Jesli chcesz
uzy¢ kolorowych kart, mozesz dodac kolejne elementy, ktoére
pozwolg dzieciom planowac i wspotpracowac przy planowaniu
swoich programow. Bedziesz potrzebowac kilku kart w 4 kolorach
na Glow and Go Bot.




Wyjasnij dzieciom, ze beda pracowac razem, aby zaprogramowac
sekwencje ruchoéw dla Glow and Go Bot. Kazde dziecko w grupie
na zmiane naciska przyciski kierunkowe, aby zaprogramowac krok.
Moga omowic i zdecydowac o sekwencji jako grupa, rozwazajac
pytania takie jak:

o W ktorym kierunku Glow i Go Bot powinien pojs¢ najpierw?

¢ |le krokow powinien wykonac Glow and Go Bot?
Po zaprogramowaniu sekwencji jedno dziecko naciska srodkowy
przycisk z gwiazdka, aby wykonac program. Uzyj kart do utozenia
programu przed nacisnieciem przyciskow, aby promowac etapy
planowania.

Zadawaj pytania w trakcie | po wykonaniu zadania, takie jak:
e Czy Glow and Go Bot postepowat zgodnie z programem?
e Co mogtbys zmienic, aby sciezka Glow and Go Bot'a byta

bardziej interesujaca?

e Czy mozesz wyjasnic, co chciates, aby Glow and Go Bot zrobit?
Zachecaj dzieci do tworzenia dtuzszych i bardziej ztozonych
sekwencji, w miare jak nabierajg pewnosci siebie, az do
maksymalnej liczby 10 krokow.
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Cele zajec¢: Bedziesz potrzebowac:

° WyraZanie siebie Poprzez e Robot Glow and Go Bot

zabawe i kreatywnosc¢ -
e Udzielanie wskazowek i * Trochg przestrzeni do

komunikacja poruszania sie!
e Wspieranie ciekawosci |
postawy badawczej

Impreza taneczna

Ta aktywnos¢ pomaga zaangazowac dzieci w kreatywny i
ekspresyjny ruch podczas odkrywania losowych mozliwosci
tanecznych Glow and Go Bot. Podczas zaje¢ zachecamy dzieci do
ekspresyjnej sztuki i projektowania, pozwalajagc im wyrazic siebie
poprzez taniec i ruch. Dziatania zapewniajg zabawny i mteraktywny
sposob na rozwijanie koordynaql fizycznej 1 wyrazanie
kreatywnosci. Dzieci uwielbiaja rowniez widzie¢ Swiatta robota
Glow and Go Bot, co moze stymulowac ich zmyst wzroku.

1 - Konfiguracja

Upewnij sie, ze robot Glow and Go Bot jest ustawiony na tryb 1
(ruch kierunkowy z muzyka) lub tryb 2 (tryb programowania).
Stworz otwartg przestrzenn do aktywnosci. Mozesz przyciemnic
Swiatta, aby dzieci mogty stworzy¢ atmosfere "dyskoteki". Dokonaj
oceny ryzyka w obszarze, upewniajac sig, ze nie ma nic, o co dzieci
mogtyby sie potknac, pomewaz beda swobodnie poruszac sie w
przestrzeni. Jesli p05|adasz iInne akcesoria np. swiecace cylindry,
ktorych dzieci moga uzywac jako "swiecgcych pateczek" do tanca,
aby stworzyc¢ ekscytujaca fieste!
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Zacznij od omowienia z dzieCmi koncepcji tanca. Mozesz puscic
muzyke, aby stworzy¢ odpowiedni nastrdj. Zached dzieci do
naciskania na zmiane Srodkowego przycisku z gwiazdka bez
wybierania przyciskow kierunkowych. Gdy Glow and Go Bot
porusza sie i odtwarza losowa muzyke taneczng, zapros dzieci do
przytaczenia sie i tanczenia razem z nim. Pozwdl dzieciom
prowadzi¢ i odkrywac ich kreatywne ruchy taneczne, podczas gdy
Glow and Go Bot kontynuuje swoj losowy taniec. Jesli dzieci zechca
uzywac okreslonych przyciskow, mozesz pozwoli¢ im zaplanowac i
stworzy¢ wiasne programy taneczne.

Daj dzieciom mozliwos¢ bycia "DJ-em" na imprezie za pomoca
przyciskow do wyboru muzyki.

Zadawaj pytania i udzielaj podpowiedzi, takich jak:
e Jak porusza sie Glow and Go Bot, gdy tanczy?
e Czy potrafisz nasladowac ruchy taneczne Glow and Go Bot?
e Jaki taniec mozna wykonac do tej muzyki?




e \WWyrazanie siebie poprzez e Robot Glow and Go Bot

zabawe i kreatywnosc¢ e Opcjonalnie: Kolorowe karty
e Nauka o przyczynach i odpowiadajgce przyciskom
skutkach Glow i Go Bot - z6tty,
o Udzielanie wskazoweKk i niebieski, zielony i fioletowy.

komunikacja
e Tworzenie podstawowych
programaow, debugowanie

Ta aktywnosc wprowadza dzieci W podstawowe
sekwencjonowanie | rozpoznawanie wzordw za pPoOmMmocy
przyciskow kierunkowych robota Glow and Go Bot oraz muzyki.
Dzieci ¢wiczg sekwencjonowanie i rozpoznawanie wzorOw oraz
rozwijaja swoja wiedze matematyczng poprzez odkrywanie
prostych wzordw. Aktywnos¢ stanowi rowniez podstawe do
zrozumienia algorytmow i sekwencji w kontekscie programu
nauczania informatyki.

Ustaw robota Glow and Go Bot na tryb 3 (tryb muzyczny bez
ruchu). Zaaranzuj ciche i wygodne miejsce do tej aktywnosci.
Mozesz rowniez przygotowac kolorowe karty odpowiadajgce
kolorowym przyciskom, aby dzieci mogty cwiczyC tworzenie
sekwencji i widzieC je przed soba. Pomoze to rowniez dzieciom
przewidzie¢, co zrobi Glow and Go, a takze pomoze im
"debugowac" program, jesli beda chciaty wprowadzi¢ zmiany we

wzorze | sekwencji. i




Wyjasnij dzieciom, ze beda tworzyC wzory muzyczne, naciskajac
przyciski kierunkowe na Glow and Go Bot. Zademonstruj, jak
naciskac przyciski w sekwencji, aby utworzy¢ prosty wzdor. Nacisnij
srodkowy przycisk "gwiazdki", aby Glow and Go Bot postepowat
zgodnie z instrukcjami.

e Zadawaj dzieciom pytania, takie jak:

e Jak brzmi muzyka po nacisnieciu przyciskow?
Czy mozesz stworzyC wzor dla swojego przyjaciela, ktoéry bedzie go
stuchat i powtarzat? Zachel dzieci, aby na zmiane tworzyty i
powtarzaty wzory muzyczne za pomoca Glow and Go Bot. Moga
rowniez roztozyC karty, aby pokazal¢ sekwencje, ktdérg tworzg i
wspdlnie zaplanowac nowa sekwencje.

Omow tworzone przez nich wzory i zadawaj pytania, takie jak:
Co bedzie nastepne w twoim wzorze?
lle krokdw sktada sie na wzor?
Czy mozesz stworzy¢ dtuzszy wzor?
Co mozesz zmieni¢ w swoim wzorze?
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Cele zajec¢: Bedziesz potrzebowac:

WyraZanie siebie poprzez e Robot Glow and Go Bot
zabawe i kreatywnosc e Opcjonalnie: Niektore

* lgllfutfcllizé)hprzyczynach ! przeszkody lub przedmioty,

e Dzielenie sie historiami z przez ktére Glow and Go
przyjacioimi moze sie poruszac lub

e Tworzenie podstawowych nawigowac.e.
programaow, debugowanie

Opowiadanie historii

Ta aktywnosC poprawia umiejetnosci komunikacyjne i jezykowe,
wykorzystujac Glow and Go Bot jako narzedzie do opowiadania
historii, pozwalajac dzieciom rozwija¢ umiejetnos¢ opowiadania
historii i korzystania z wyobrazni. Zacheca rowniez do wspotpracy i
kreatywnosci, poniewaz pracujg razem, aby rozwijaC swoja
opowiesC. Dzieci beda zachecane do tworzenia wtasnych historii
podczas samodzielnej nauki z Glow and Go pozniej.

1 - Konfiguracja

Upewnij sie, ze Glow and Go Bot jest ustawiony na tryb 1 (ruch
kierunkowy z muzyka) lub tryb 2 (tryb programowania). Stworz
miejsce do opowiadania historii z wygodnym uktadem siedzen dla
dzieci. Starsze dzieci moga skorzysta¢ z Trybu 2, aby za kazdym
razem tworzy¢ dtuzsze fragmenty opowiesci, mitodsze dzieci
prawdopodobnie skorzystajg z Trybu 1, aby mogty skupic sie tylko
na jednym ruchu. Muzyke mozna witaczyC lub wytaczyC. Niektore
dzieci wigza dzwiek z ruchem, ale dla niektorych moze to
odwracac¢ uwage od historii.
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Rozpocznij od przedstawienia robota Glow and Go Bot i
wyjasnienia, ze moze on by¢ czescig ekscytujacej przygodowej
opowiesci. Rozpocznij prostg historie z udziatem Glow and Go Bot,
na przyktad "Pewnego razu Glow and Go Bot wyruszyt w magiczna
podroz..".

Podaj robota jednemu dziecku i popros je o wybranie kierunku i
nacisniecie kolorowego przycisku, aby poprowadzic ruch.

Po zakonczeniu tury kazdego dziecka zachec je do opowiedzenia,
co dzieje sie w historii ha podstawie dziatan Glow and Go Bota.
Kontynuuj opowiesé, przekazujac robota réznym dzieciom, aby
przyczynity sie do narracji, lub zapraszajac je do srodka kregu. Jesli
korzystasz z Trybu 2 (Programowanie), pozwdl dzieciom stworzyc€
krotki program do opowiesci, aby mogty zbudowac dtuzszg czesc
historii.

Zadawaj pytania otwarte, aby zacheci¢ do opowiadania historii, np:

e Dokad zmierza Glow and Go?

e Jakie wyzwania moze napotkac¢ Glow and Go?

e Co odkrywa Glow and Go podczas swojej przygody?

e Mozesz dodac przeszkody w trakcie fabuty, aby dzieci musialy je
ominac i wigczyc¢ je do narracji przygody.
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Cele zajec¢: Bedziesz potrzebowac:

Wyrazanie siebie poprzez e Robot Glow and Go Bot
zabawe | kreatywnosc e Kolorowe karty
Nauka o przyczynach i odpowiadajace przyciskom
skutkach Glow and Go Bot - zotty,
Rozwigzywanie problemow i niebieski, zielony i fioletowy.
praca zespotowa e Karty wyzwan z roznymi
Rozwijanie umiejetnosci e |Instrukcjami dla Glow and
Jjezykowych, komunikowania Go Bot.

e Planowanie sekwencji

Impreza taneczna

Ta aktywnos¢ zacheca do rozwigzywania problemadw, krytycznego
myslenia I umiejetnosci komunikacyjnych poprzez stawianie
dzieciom wyzwan za pomoca Glow and Go Bot. Dzieci rozwijaja
umiejetnosci  krytycznego myslenia, jednoczes$nie  ¢wiczac
komunikacje i prace zespotowa. Aktywnos¢ wprowadza koncepcje
myslenia algorytmicznego, wspierajac podstawy umiejetnosci
obliczeniowych, a takze zachecajgc do doskonelenia umiejetnosci
jezykowych i komunikacji.

1 - Konfiguracja

Mozesz ustawi¢ Glow and Go Bot na dowolny z trzech dostepnych
trybow. Mozesz to oceni¢ na podstawie wieku | etapu
Zzaawansowania dzieci pracujacych w grupie. Przygotuj liste
wyzwan lub zadan, ktére dzieci moga wykonal za pomocy
przyciskow Glow and Go Bot. Kilka przyktadéw mozna znalez¢ w

nastepnej sekcji.
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Zbierz dzieci i wyjasnij, ze czeka je seria wyzwan do wykonania za
pomoca Glow and Go Bot. Zapewnij réznorodne wyzwania, ktore
wymagaja naciskania okreslonych przyciskow lub tworzenia
sekwencji. Na przykitad:

e Spraw, aby Glow and Go Bot poruszat sie w <wybierz ksztatt>.

e Utworz wzdr za pomoca przyciskow kierunkowych.

e Spraw, aby Glow and Go Bot przenidst sie do <okreslonego

punktu w pomieszczeniu>.

e Zaprogramuj uktad taneczny dla Glow and Go Bot.
Popros dzieci, aby na zmiane wybieraty karte wyzwania lub
zadanie. Zachec je do wspdtpracy w parach lub matych grupach w
celu rozwigzania wyzwan za pomoca przyciskow Glow and Go Bot.

Utatwiaj dyskusje i zadawaj pytania, takie jak:
e Jak zamierzasz rozwigzac to wyzwanie?
e Jakie przyciski nalezy nacisnac, aby ukonczyC zadanie?
e Czy mozesz wyjasnic grupie swoje rozwigzanie?
e Swietuj sukcesy dzieci i ich kreatywnos¢ w wykonywaniu
wyzwan.




