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Drogi Nauczycielu!

Specjalnie z mysla o Tobie, przygotowalisSmy zestaw scenariuszy do prowadzenia zajec z robotem Photon. Zostaty one

stworzone w oparciu o wytyczne nowej Podstawy Programowej MEN.

Publikacja zawiera trzy poziomy: A, B i C. Kazdy z nich dostosowany jest do wieku i umiejetnosci dzieci. Na kazdy poziom
przypada po 10 scenariuszy, ktore sg baza przygotowujaca Cie do samodzielnego prowadzenia zajec i opracowywania

wiasnych scenariuszy zajec z wykorzystaniem robotow.

Do sterowania Photonem potrzebowac bedziesz aplikacji Photon EDU, ktora dostepna jest bezptatnie do pobrania ze
sklepu Google Play (nha urzadzenia mobilne oparte o systemy Android) oraz AppStore (nha urzadzenia mobilne oparte o
systemy i0S).

Aplikacja zostata zaprojektowana z uwzglednieniem pracy z wieksza grupa dzieci. Specjalne kody zawarte w tej publikacji daja
dostep tylko do niezbednych funkgji wykorzystywanych w danym scenariuszu. Oznacza to, ze z lekcji na lekcje udostepniane

s3 kolejne mozliwosci robota, dzieki czemu Photon rozwija sie razem z uczniami.

Stale staramy sie poszerzac baze scenariuszy wspotpracujac z nauczycielami z catej Polski. Jezeli chciatbys
podzielic sie swoimi pomystami na wykorzystanie Photona w szkole lub przedszkolu, skontaktuj sie z nami
droga mailowa: edu@photonrobot.com. Wszystkie dodatkowe scenariusze beds dostepne na naszej stronie
www.photonrobot.pl w zaktadce Edukacja.

Zyczymy Ci owocnej pracy z Photonem i mnéstwo usmiechéw na twarzach dziecil

Zespot Photon

PDF Z ZAtACZNIKAMI DO WYDRUKU MOZNA POBRAC
NA STRONIE: www.photonrobot.com/pl/scenariusze



Najwazniejsze jest podejscie!

Wiemy, ze nie kazde dziecko zostanie w przysztosci programista, ale znajomosé technologii
pomoze mu w dorostym zyciu i przysztej karierze.

Programowanie to rozwdj logicznego myslenia, poszukiwanie rozwigzywania problemow i
kreatywnosc.

Programowanie to nie cel do ktorego dazymy. To narzedzie, ktore chcemy wykorzystac do rozwoju
dzieci.
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Wykorzystaj w petni potencjat swojego Photonal!
Ogranicza Cie tylko wyobraznia, a wyobraznia nie ma zadnych ograniczen..



1 Wykrywanie swiatta

Photon wie, kiedy w pomieszczeniu jest jasno, a kiedy ciemno.
2. Wykrywanie dotyku

Dotknij robota dtonig w okolicach jego czota, a on to poczuje.
3. Wykrywanie przeszkod

Photon wykrywa przeszkody w odlegtosci do 100 centymetrow.
4, Komunikacja z innymi robotami

Twoj Photon jest w stanie komunikowac sie z innymi
Photonami.

5. Pomiar przejechanej odlegtosci

Robot mierzy przebyta odlegtosc w centymetrach.

6. Pomiar katow obrotu

Potrafi rowniez obracac sie z bardzo wysoka doktadnoscia.

7

Magnetyczne mocowania na dodatkowe akcesoria

© Dodatkowe akcesoria zwiekszajg jego mozliwosci.

Zmiana podswietlenia oczu i czutek

- .
7‘ é Photon potrafi zmieniac kolor oczu i czutek. Niezalezniel
.
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9. Wydawanie dzwiekow

Photon komunikuje sie w swoj wtasny, emocjonalny sposob.
10. Wykrywanie dzwiekow

Reaguje na gtosne dzwieki takie jak klasniecie, tupniecie czy
okrzyk.

1. Wykrywanie kontrastu podtoza

Korzystajac z czterech czujnikow kontrastu, Photon wykrywa

jakiego koloru jest podtoze, po ktorym sie porusza.



Drogi Nauczycielu!

Wszystkie scenariusze w tym podreczniku oparte s3 na macie na bazie szachownicy. Specjalnie z tego powodu
stworzylismy mate dedykowang do Photona. Mozna jg zakupic na naszej stronie internetowe;:
https:/photonrobot.com/pl/product/mata-edukacyjna/

Grafiki na macie, nie maja znaczenia podczas realizowania poszczegolnych scenariuszy. Zostaty one dodane, aby
kazdy z Was mogt stworzy¢ swoj wiasny scenariusz, bez potrzeby dorabiania dodatkowych fiszek. Mozna tu bazowac
na symbolach, kolorach, kierunkach, ilustracjach czy wspotrzednych.

Scenariusze dostepne w tej publikacji pisane byty pod mate o wymiarach 4x6 pdl. Informacja zawarta w scenariuszach
o rozmiarze maty jest jedynie wskazowka na ilu polach bedziemy pracowac i jak nalezy roztozyc zataczniki.

Przyktad:

BUKIET PELEN KWIATOW

.Nauczyciel () Rozktada na macie ikony omowionych wczesniej kwiatow. Prosi, by dzieci stworzyty

bukiety do wazonu, ktore rozswietlg im sale.”

MATA ZE SCENARIUSZA MATA DEDYKOWANA







Kod dostepu do POZIOMU B

ooooo e POZIOMB

Poziom B skierowany jest do 2 i 3 klasy szkoty podstawowej. Zostat opracowany w oparciu interfejsy programowania

Photon Badge oraz Photon Blocks.

Na tym etapie dzieci cwicza wyobraznie przestrzenna, ucza sie projektowania i planowania trasy, analizowania problemow i

tworzenia optymalnych rozwigzan.

Dodatkowo uczniowie poznaja mozliwe sposoby interakgji Photona z otoczeniem, dzieki czemu sterowanie robotem stanie

sie bardziej zaawansowane i autonomiczne.
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® PHOTON BLOCKS

Photon Blocks opracowano z dziecmi, ktore potrafia
juz czytac. Na tym etapie rozwoju, uktadajac kolorowe
bloki instrukgji, dzieci sa w stanie zrozumiec czym jest
konfigurowalnosc czy ztozone operadje.

#
2
&)

#
2
&l

o ‘
4
Py
F

ﬁ—\,
o
«°

® Start

® Skrecwprawo (¥

® Jed polinii

.
@
3
[ ]

Qann
: ; [ é 9

- e
!! l!%

#
)
e

:

BO000

Kod dostepu do PHOTON BLOCKS:

00000

Rozwija u dzieci:

- umiejetnosci analityczne,

- umiejetnosci wezesnego wykrywania btedow,

- umiejetnosci optymalizacji napisanych programow.

Ekran gtowny
Programowanie poprzez przesuwanie bloczkow i
uktadanie kolejno pod blokiem ,Start”.

Ruch

W tej kategorii znajduja sie bloczki, wykorzystywane
do programowania podstawowych i zaawansowanych
ruchow robota.

Akcje

Kategoria bloczkow, w ktorej znajdziemy instrukcje
odpowiadajace za zmiane koloru czutek i oczu oraz
wydawanie dzwiekow.
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Interakcje

Bloczki z tej kategorii pozwalaja na interakcje robota
z otoczeniem. Dzieki nim Photon czeka, powtarza
lub wykonuje wybiorcze instrukcje w zaleznosci od
warunkow w jego najblizszym otoczeniu.

Funkcje
Pozwala na kilkukrotne uzycie tego samego fragmentu
programu.

Zapisywanie programu

Kazdy interfejs umozliwia zapisanie i pozniejsze
wczytanie stworzonego programu (do S programow
dla interfejsul.

Dane s3 zapisane dopoki aplikacja zainstalowana jest
na urzadzeniu.

Zmiana koloru

W odroznieniu od interfejsow Draw i Badge, zmieniajac
kolor mamy mozliwosc zmiany koloru samych czutek,
samych oczu lub czutek i oczu jednoczesnie.

Wydawanie dzwiekow
Wydajac dzwieki mamy do wyboru 3 kategorie:
zwierzeta, emocje oraz inne jak np. syrena strazacka.
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Czekaj

Bloczek ten pozwala na zaprogramowanie robota w
taki sposob, aby czekat on na konkretne zdarzenie
zewnetrzne, np. pogfaskanie, zgaszenie Swiatta,
wydanie gtosnego dzwieku.

Po wystapieniu zdarzenia Photon wykonuje dalsza
CzeSC programu.

Powtorz

Bloczek ten umozliwia powtarzanie czynnosci, ktora
umiescimy w Srodku bloczka okreslong ilosc razy, np.
Photon ma powtarza¢ wydawanie dzwieku 6 razy lub
dopoki jest jasno/ciemno.

Jezeli/jezeli nie

Bloczek Jezeli odpowiada za sprawdzenie czy dana
interakcja nastapita w momencie wykonywania tego
bloczka - jezeli tak, to robot wykonuje instrukcje w
srodku bloczka. Jezeli nie, robot wykonuje inny zestaw
instrukcji lub pomija ta akeje i przechodzi dalej.



=D B
00000

Temat: Wspomnienia z wakacji z robotem Photon.

Cele: Srodki dydaktyczne:

+ budzenie przynaleznosci do grupy, « robot edukacyjny Photon,

+  ulrwalenie zwrotow grzecznosciowych, - tablet,

- zauwazanie roznic w budowie zwierzat, + ikony zwierzat do pokolorowania,
- Cwiczenie umiejetnosci czekania na wiasng kolej. +  grafika konturu Photona.
Przebieg zajec:

WPROWADZENIE

Nauczyciel przygotowuije ikony zwierzat do pokolorowania. Kazde dziecko losuje obrazek i ma za zadanie pokolorowac
zwierzaka na wybrany przez siebie kolor, a nastepnie opisac czesci ciata zwierzecia: nos, oczy, uszy, brzuch itd.

PROGRAMOWANIE

Dzieci wyjmuja z pudetka Photona. Nauczyciel prosi, aby wybrane dzieci pordwnaty robota ze zwierzakiem jakiego
wylosowaty. Najwazniejsze jest, aby dzieci podaty jak najwiecej szczegotow, np. moj nietoperz ma nos a robot nie ma.
Prowadzacy prosi, aby dzieci usiadty w kotku. Nastepnie zadaniem dzieci bedzie sterowanie robotem, przedstawienie
sie i opowiedzenie o swoich wakacjach. Nauczyciel pokazuje, jak nalezy sterowac robotem, podaje tablet pierwsze
wybranej osobie, ktora musi doprowadzic robota do wybranej kolezanki/kolegi, a ten ma sie robotowi przedstawic
i opowiedzieC o wakacjach. Sterujacy podaje tablet kolejnej osobie i zabawa trwa do momentu, az Photon pozna
wszystkie dzieci. Robot przybyt do nas z innej planety, dlatego jest bardzo zmeczony i musi is¢ odpoczac. Dzieci zegnaja sie
z robotem, moga go pogtaskac, przytulic lub po prostu do niego pomachac.

ZAKONCZENIE

Na koniec nauczyciel rozdaje dzieciom grafiki w postaci konturow Photona (zatacznik numer 1). Zadaniem dzieci jest takie
pokolorowanie robota, aby wygladat jak wybrane zwierze.



Zataczniki:

@ Pdf z zatacznikami do wydruku mozna pobraé na stronie: www.photonrobot.com/pl/scenariusze
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Temat: Powtorzenie programowania Photon Badge - umieszczanie symboli.

Cele: Srodki dydaktyczne:

+  ksztattowanie umiejetnosci orientacji w stronach +  robot edukacyjny Photon,
ciata (lewa, prawa strona), - tablet,

- rozwijanie umiejetnosci bezpiecznego korzystania - mata edukacyjna,
z nowoczesnych technologii, +  wydrukowane obrazki rzutow ekranu,

+  ksztattowanie umiejetnosci uktadania kodu za + wydrukowane ikony figur geometrycznych,
pomoca symboli ruchu, «  karteczki z dziataniami matematycznymi,

+  przypomnienie zasad programowania w Photon - wydrukowane bloczki programowania.

Badge (umieszczanie symbolil.

Przebieg zajec:

WPROWADZENIE

Nauczyciel wywiesza na tablicy dwa obrazki: zrzut ekranu z aplikacji Photon Badge - umieszczanie symboli i Photon Blocks
- przecigganie bloczkow. Prosi dzieci aby znalazty jak najwiecej roznic i podobienstw.

PROGRAMOWANIE

Nauczyciel rozktada na macie edukacyjnej ikony figur geometrycznych w dwach roznych kolorach. Nauczyciel przygotowuje
rowniez karteczki z dziataniami matematycznymi (dodawanie i odejmowaniel. Dzieci po kolei podchodzg i losuja karteczke,
a nastepnie rozwigzuja zadanie. Jezeli liczba jest mniejsza lub rowna 5, to uzywajac interfejsu Photon Badge dziecko
programuje robota na ksztatt kwadratu, jezeli jest wieksza od 5 a mniejsza od 10 - programuje robota na ksztatt trojkata, jezeli
wieksza lub rowna 10 - okrag. Nastepnie dodajemy ikone zmiany koloru. Jezeli cyfra jest parzysta, robot na figurze zmienia
kolor na zotty, jezeli jest nieparzysta to na niebieski. Dzieci moga na poczatku uzyé wybranego czujnika, aby przypomniec
dziatanie danego bloczka i urozmaicic program. Nauczyciel krotko omawia programowanie Photon Blocks - przecigganie
bloczkow. Na koniec nauczyciel uktada na tawce wczesniej przygotowane bloczki i dwie chetne osoby zamieniajg sie
w robota oraz programiste. Jedno dziecko uktada program, a drugie wykonuje go jako robot.

ZAKONCZENIE

Na zakonczenie nauczyciel zadaje kilka pytan kontrolnych, sprawdzajac czy dzieci zapamietaty, jakie s3 roznice miedzy
poszczegolnymi interfejsami.
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Temat: Programowanie robota Photon- co to jest?

Cele: Srodki dydaktyczne:
wykorzystywanie wiedzy matematycznej w praktyce,  +  robot edukacyjny Photon, tablet,
liczenie od podanej liczby, +  mata edukacyjna,
porownywanie liczb, +  wydrukowane kartki z zadaniami,
bezpieczne korzystanie z nowoczesnych technologii. = liczby od 1do 24,

wydrukowane karty z szachownica.

Przebieg zajec:

WPROWADZENIE

Nauczyciel informuje dzieci, ze dzisiaj naucza sie czegos nowego, a dokfadniej programowania. Ttumaczy dzieciom, czym jest
programowanie. Nastepnie pyta dzieci czy wiedza, kto im moze pomac w nauce programowania. Odpowiedzig jest: Photon.
Nastepnie nauczyciel prosi dzieci, aby usiadty w rzedzie. Kazdemu dziecku podaje kartke z zadaniem. Ttrumaczy, ze zadaniem
dzieci jest zaprogramowanie drogi od robota do rakiety. Nalezy wykonac to zadanie uzywajac sformutowan: przod, tyt, obrot
w prawo, obrot w lewo. Np. jedz do przodu 2 pola, obroc sie w lewo, obroc sie w prawo. Kiedy dzieci wykonaja zadanie,
nauczyciel pokazuje, ze trasa moze byc rézna. Ttumaczy, ze w programowaniu do celu mozna dojS¢ na rézne sposoby.
Najlepsza trasa to ta, ktora jest najkrotsza, ale inne, dzieki ktorym mozna dotrzec do celu, rowniez sg poprawne. Dzieki
najkrotszej trasie, najszybciej uda sie dotrzec do zatozonego celu. Nauczyciel mowi, ze to co zrobity dzieci na kartce, za
chwile beda wykonywaty na tablecie. Nauczyciel prosi dzieci, aby wspolnie sprawdzity, czy Photon odpoczat i jest chetny do
zabawy. Dzieci zagladaja do pudetka. Wybrane dziecko wacza Photona. Nauczyciel aczy sie z robotem i uruchamia wybrany
scenariusz. Pokazuje dzieciom wczesniej przygotowana mate edukacyjna. Pyta, czy zauwazyty podobienstwo miedzy mata,
awczesniejszym zadaniem. W obu przypadkach widoczne sg szachownice. Tfumaczy, ze robot bedzie poruszat sie po macie.

Pokazuje aplikacje i opisuje na czym bedzie polegato zadanie.

PROGRAMOWANIE

Na macie edukacyjnejnalezy losowo roztozyc liczby od1do 24. Kazde dziecko losuje karte w postaci szachownicy 3x3, na ktorej
znajduje sie 9 przypadkowo umieszonych liczb od 1 do 24. Kazde dziecko po kolei bedzie programowato pojedynczy przejazd
robota do wybranej przez siebie liczby. W momencie, kiedy robot zakonczy przejazd i stanie na polu, na ktorym znajduje sie
liczba, kazde z dzieci sprawdza czy ma taka liczbe u siebie na kartce. Jezeli tak, to jg skresla. Dziecko po zaprogramowaniu

podaje tablet osobie siedzacej obok. Wygrywa osoba, ktora jako pierwsza skresli wszystkie liczby znajdujace sie na swojej
kartce. Jezeli tak sie stanie, dziecko gtosno mowi: ,Photon!”.

ZAKONCZENIE

Na koniec zaje¢ dzieci majg czas na dowolne programowanie robota w celu przecwiczenia materiatu.



Zataczniki:
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Temat: Kolorujemy liczby z robotem Photon.

Cele: Srodkl dydaktyczne:

«  porzadkowanie zbiorow i liczb rosnaco/malejaco, robot edukacyjny Photon,

+  ksztattowanie pojec typu: o 7 wieksza, 0 10 mniejsza,  +  tablet,

+  bezpieczne korzystanie z nowoczesnych technologii, ~ +  mata edukacyjna,

+  ¢wiczenie umiejetnosci tworzenia pojec «  wydrukowane obrazki z liczbami,
vogdlniajacych, «  karty z dziataniami dodawania.

+  dodawanie w pamieci.

Przebieg zajec:

WPROWADZENIE

Nauczyciel pokazuje dzieciom 2 obrazki. Na pierwszym z nich (rozowa kartkal znajduja sie liczby parzyste, a na drugim
(kartka turkusowal - nieparzyste. Pyta dzieci, czy wiedza jak nazywaja sie liczby na obrazku nr1, a jak na obrazku nr 2. Jezeli
dzieci odpowiedza dobrze, nauczyciel podaje wyzsze liczby np. 52, 73, 45 i prosi dzieci aby rozpoznaty czy jest to liczba
parzysta czy nieparzysta. Po zakonczeniu zadania nauczyciel przyczepia kartki z liczbami na tablice. Nauczyciel uruchamia
robota i pyta dzieci, czy robot potrafi nauczy¢ sie nowych kolorow. Prosi aby dzieci znalazty w sali przedmioty w kolorach:
rozowym i turkusowym. Nastepnie wybrane dzieci podchodza do robota, pokazujac mu przedmiot w danym kolorze. W tym

czasie nauczyciel programuje robota, aby zmienit kolor odpowiednio do koloru pokazywanej rzeczy.

PROGRAMOWANIE

Nauczyciel informuje dzieci, ze naucza dzisiaj Photona liczy¢ oraz rozpoznawac liczby parzyste i nieparzyste. Na macie
edukacyjnej rozktada karty z dziataniami dodawania (patrz przyktadowy program). Ttumaczy dzieciom, ze robot poznat
dzisiaj nowe kolory i pokazuje w aplikacji jak dziata funkcja zmiany kolorow. Zadaniem dzieci bedzie zaprogramowanie
robota, aby jechat po kolejnych polach i zmieniat kolor w zaleznosci od tego, czy wynik bedzie liczba parzysta, czy nieparzysta.

Parzyste liczby ,kolorujg” zmieniajac kolor czutek i oczu na rozowy, a nieparzyste na turkusowy.

I

ZAKONCZENIE

Na koniec dzieci wspolnie programuja droge robota do pudetka lub na potke.
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Temat: Photon uczy sie emodji.

Cele: Srodkl dydaktyczne:

- opisywanie emogjj, robot edukacyjny Photon,

+  poznawanie mozliwosci wasnej mimiki, . tablet,

+  przekazywanie informacji niewerbalnie, - mata edukacyjna,

+  bezpieczne korzystanie z nowoczesnych technologii. ~ +  wydrukowane ikony emocji,

wydrukowane kartki z twarzami,
obrazki sytuacyjne odnoszace sie do emogji.

Przebieg zajec:

WPROWADZENIE

Nauczyciel pyta dzieci, czy wiedza czym s emocje i prosi, aby wymienity takie, ktore znaja. Nastepnie wyciaga ikony
przedstawiajace rozne emocje i prosi dzieci, aby je nazwaty i sprobowaty je pokazac na swojej twarzy. Nauczyciel rozdaje
dzieciom kartki, naktorychznajduja sie zarysy twarzy. Nauczyciel przygotowuje krotkie historyjki opisujace emocje: ekscytadje,
smutek, ztos¢, zniesmaczenie, aprobate oraz dezaprobate . Czyta pierwsza z nich dzieciom i prosi dzieci, aby na twarzy nr
I sprobowaty narysowac emocje, ktora pasuje do danej historii. Czynnosc nalezy powtorzyc z 4 roznymi opowiadaniami.
Nauczyciel pyta dzieci, czy roboty potrafig wyrazac emocje. Mowi, ze Photon wyraza je za pomoca dzwiekow. Wybiera
czworke dzieci, ktorym rozdaje ikony przedstawiajace emocje. Zadaniem dzieci jest nauczenie robota danych uczué. Kiedy
dziecko pokazuje ikone robotowi, nauczyciel programuje robota tak, aby ten wydat dzwiek odpowiedni do pokazywane;
emodji.

PROGRAMOWANIE

Na macie edukacyjnej nauczyciel rozktada grafiki emocji i obrazki sytuacyjne (w ramach dodatkowego zadania dzieci
moga same przygotowac takie obrazki). Zadaniem dzieci jest takie pokierowanie robotem, aby pojechat od emocji do
odpowiedniego obrazka sytuacyjnego. Dzieci buduja zdania odnoszace sie do tych grafik, na ktore najezdza Photon, np.

,Tomek jest podekscytowany, poniewaz dzis s3 jego urodziny.”

Nastepnie dzieci odpowiadaja na pytania:

co robimy kiedy ktos jest smutny?

co to znaczy, ze ktos wyraza swojg aprobate?
co robimy kiedy ktos jest zniesmaczony?

Dzieci zegnaja sie z robotem i programuja go tak, aby dojechat do pudetka.



Przyktadowy program:
Droga do emogj:
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Temat: Photon poznaje sgsiadow Polski.

Cele: Srodki dydaktyczne:
+  bezpieczne korzystanie z nowoczesnych technologii, ~ «  robot edukacyjny Photon,
+  wskazywanie na mapie politycznej Polski, jej granici ~ «  tablet,
jej sasiadow, - mata edukacyjna,
«  ksztattowanie umiejetnosci korzystania z mapy + wydrukowana mapa,
politycznej. «  wydrukowane kartoniki z nazwami sasiadow Polski,

«  kartki z konturami krajow sasiadujacych z Polska.

Przebieg zajec:

WPROWADZENIE

Nauczyciel rozdaje dzieciom kartki z mapa, na ktorej zaznaczone s3 kraje sasiadujace z Polska. Prosi dzieci, aby przy uzyciu
mapy (rozwieszonej w klasie) sprobowaty podpisac dane kraje. Nauczyciel na tablicy wywiesza nazwy krajow sasiadujacych
z Polska. Kraje te sa napisane roznymi kolorami. Prosi dzieci, aby przeczytaty nazwy wszystkich krajow wraz z kolorem, np.
niebieskie Czechy, zielona Ukraina itd.

PROGRAMOWANIE

Na macie edukacyjnej nauczyciel rozktada przygotowane karty z konturami krajow sasiadujacych. Zadaniem dzieci bedzie
zaprogramowanie robota, tak aby ten dojechat na wybrany kontur i zapalit kolor czutek i oczu na taki, ktory odpowiada
nazwie danego kraju zawieszonego na tablicy.

ZAKONCZENIE

Na koniec w ramach powtérzenia, nauczyciel pokazuje kontury kraju dzieciom i prosi, aby uzywajac nazw kolorow wskazaty
jaki to jest kraj.



Przyktadowy program:

® Zmienkolor -

Zataczniki: @
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UKRAINA
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Temat: Kolorowe pory roku z robotem Photon.

Cele: Srodkl dydaktyczne:

+  rozpoznawanie oznak por roku, robot edukacyjny Photon,
+  bezpieczne korzystanie z nowych technologii, . tablet,

- rozpoznawanie zmian zachodzacych w przyrodzie, - mata edukacyjna,

+  rozwijanie wyobrazni. «  biate kartki A4,

czarne markery lub tasma izolacyjna,
4 biate kartki A4 z bloku technicznego.

Przebieg zajec:

WPROWADZENIE

Nauczyciel prosi dzieci, aby wymienity jakie sa pory roku. Nastepnie kazde dziecko mowi jaka jest ich ulubiona pora roku
i dlaczego. Nauczyciel rozdaje dzieciom biate kartki A4 (po jednej dla kazdego). Zadaniem dzieci jest narysowanie
czarnym markerem lub wyklejenie czarng tasma np. izolacyjna, prostej linii od brzegu do brzegu kartki. Nastepnie
dzieci tacza wszystkie kartki na podtodze tak, aby powstata jedna dtuga linia. Nauczyciel umieszcza 4 biate kartki A4
z bloku technicznego w wybranych miejscach na linii w rownych odstepach. Nastepnie czworo dzieci przygotowuje
kartoniki z nazwami por roku, a kolejne cztery osoby z datami pierwszego dnia wiosny, lata, jesieni i zimy. Reszta klasy
przygotowuje symbole wybranych por roku. Zadaniem wybranych dzieci jest dopasowanie nazwy pory roku do daty
i umieszczenie ich obok kartki A4 potozonej przez nauczyciela. Kolejnos¢ por roku musi sie zgadzac. Nastepnie uktadaja

symbole danej pory roku obok daty.

PROGRAMOWANIE

Dzieci stawiajg robota na poczatku linii i po kolei programuja robota tak, aby ten jechat po linii. W miejscach, w ktorych sie
zatrzyma (biate kartki potozone przez nauczyciela) robot musi zmienic kolor na kojarzacy sie z pora roku, do ktorej bedzie
jechat. Nastepnie wydaje dzwiek: radosci - kiedy wiekszosc klasy zagtosuje, ze lubi te pore roku (podnoszac reke do gory],
smutku - kiedy grupa nie lubi tej pory roku.

| Uwaga: Linia powinna by¢ dosyc gruba- tj. 1 cm szerokosci i jak najbardziej czarna. Najlepiej jest wykleic ja

® za pomocg czarnej tasmy izolacyjnej. Kartka, na ktorej wyklejamy linie powinna byc biata.

ZAKONCZENIE

Na koniec dzieci wyklejaja na kartkach A4 dowolng trase po ktorej przejechac ma robot. Zaznaczajg start

i mete. Kiedy Photon przejedzie trase, dzieci zegnaja sie z Photonem.



Przyktadowy program:
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Jedz po linii

Zmien kolor  _i@.
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Temat: Mierzymy odlegtosci z robotem Photon.

Cele: Srodki dydaktyczne:
- bezpieczne korzystanie z nowoczesnych technologii, +  robot edukacyjny Photon,
poznanie przyrzadow stuzacych do dokonywania . tablet,
pomiarow, +  miarka,
ksztattowanie umiejetnosci dokonywania pomiaréwiich  «  rysunki pudetek opisanych wymiarami,
odczytywania, +  wstazka,
poznanie i utrwalenie jednostek miary, «  przeszkoda np. pudetko.

poznanie przyktadowych sposobow dokonywania
pomiarow w przesztosci.

Przebieg zajec:

WPROWADZENIE

Nauczyciel pyta dzieci czy wiedza ile to jest 1 metr. Nastepnie czy wiedzj ile to jest 100 cm. Dzieci powinny zauwazyé, ze to
tyle samo co T metr. Prosi dzieci aby ustawity sie w rzedzie. Prowadzacy za pomoca miarki mierzy wysokosc kazdego dziecka,
a nastepnie kazde dziecko zapisuje swoj wzrost na kartce oraz podpisuje sie swoim imieniem. Nauczyciel daje dzieciom
zadanie, aby utozyty kartki od najnizszej osoby do najwyzszej. Nauczyciel wyjmuje robota i prosi dwojke wybranych dzieci,
aby zmierzyty Photona. Wysokosc, szerokosc i dtugosc. Na tablicy przedstawia rysunki i wymiary trzech pudetek (pudetko za

mate na robota, idealne i za duze). Zadaniem dzieci jest zdecydowanie, w ktore pudetko mozna by byto zapakowac robota.

PROGRAMOWANIE

Nastepnie nauczyciel wtacza Photona i thumaczy dzieciom zasady kolejnej zabawy. Nauczyciel ma przygotowane kartki
z przyktadowymi odlegtosciami, np. 50 cm, 70 cm itd. (max. 100 cm). Prowadzacy dzieli dzieci na dwuosobowe zespoty.
Kazdy zespot po kolei podchodzi do nauczyciela i losuje kartke. Robot stoi na podtodze. Zadaniem zespotu jest potozenie
tasiemki na taka odlegtosc od robota, jaka widnieje na wylosowanej kartce (dzieci orientacyjnie oceniaja jak wyglada taka
odlegtosc). Nastepnie pierwsze dziecko z zespotu programuje robota, aby czekat na przeszkode, ktora bedzie blizej niz
odlegtosc z kartki, a nastepnie ma wydac dzwiek radosci. Dzieci weiskaja start. Drugie dziecko ustawia przeszkode (pudetko,
kartka A4 lub inny duzy przedmiot] dalej niz wskazuje na to tasiemka i powoli podsuwa przeszkode do robota. Jezeli robot
wyda dzwiek radosci oznacza to, Ze tutaj znajduje sie odlegtosc z kartki. Dzieci porownuja to z tasiemka, ktora utozyty na

podtodze.

Na koniec nauczyciel w wybranej przez siebie odlegtosci stawia pudetko przed robotem np. w odlegtosci 80cm. Kazde
dziecko typuje, jaka to odlegtosc. Nastepnie nauczyciel mierzy odlegtosc miarka. Dziecko, ktore byto najblizej poprawne;

odpowiedzi moze stworzyc swoj wtasny dowolny program, a nastepnie chowa robota do pudetka.



Przyktadowy program:
W przypadku uzycia bloczka czekaj, robot czeka na konkretne zdarzenie, ktore wybralismy w parametrach. Dopiero
w momencie wykrycia np. dotyku (w przypadku parametru czekaj na dotyk), robot przejdzie do kolejnej komendy

w programie.

Pierwszy krok

® (Czekaj =d O n

Start

® Czekaj ad v 50
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Temat: Powtorz 3 razy - czyli nowe umiejetnosci Photona.

Cele: Srodki dydaktyczne:

+  bezpieczne korzystanie z nowoczesnych technologii, ~ «  robot edukacyjny Photon,
«  poznanie pojecia funkgji w programowaniu, . tablet,

«  poznanie/utrwalenie ksztattow, «  paski rownej dtugosci.

+  pojecie programistyczne iteracja - powtarzanie.

Przebieg zajec:

WPROWADZENIE

Nauczyciel na tablicy rysuje 3 figury geometryczne: kwadrat, prostokat, trojkat. Prosi dzieci, aby nazwaty wszystkie figury.
Nauczyciel rozdaje dzieciom kartki pociete na cienkie paski rownej dtugosci. Prosi, aby z paskow utozyty kwadrat, trojkat i
prostokat. Kiedy dzieci wykonaja zadanie, pyta, czy zauwazyty, ze wszystkie paski byty takiej samej dtugosci, identycznie jak
ruchy robota Photon.

PROGRAMOWANIE

Nauczyciel wyjmuje robota z pudetka i taczy dzieci w pary. Pierwsza para losuje figure geometryczng (np. kwadrat), ktorg
maja stworzyc. Jedno dziecko z pary uktada program za pomoca kart kierunkowych dostepnych w zestawie z Photonem,
np. jedZ do przodu 40 cm, skrec¢ w lewo, jedZ do przodu 40 cm, skrec w lewo, jedZ do przodu 40 cm, skrec w lewo, jedz do
przodu 40 cm, skrec w lewo. Druga osoba z pary musi skroci¢ programowanie i uzyc bloczka Powtorz, tj. znalez¢ komendy,
ktore sie powtarzaja w programie utozonym przez pierwszg osobe z pary, utozyc je wewnatrz bloczka Powtorz i zdecydowac,
ile razy robot powinien powtorzyc ta czynnosc. Zabawa kontynuowana jest z innymi figurami i zmiana par programujacych.

ZAKONCZENIE

Na koniec nauczyciel stawia pudetko robota na podtodze. Jedno z dzieci programuje robota, aby przejechat dookota pudetka
tworzac kwadrat a nastepnie wydat dzwiek radosci. Dzieci chowaja robota do pudetka.



Przyktadowy program:

® 0Obroco

® 60°

180°

Jedz do przodu
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Temat: Zaczekaj! A co, jezeli? - warunki z robotem Photon.

Cele: Srodki dydaktyczne:

+  bezpieczne korzystanie z najnowszych technologii, +  robot edukacyjny Photon,

+ nauka ciagu przyczynowo skutkowego, . tablet,

+  poznanie pojecia instrukcji warunkowej: Jezeli oraz « wydrukowane bloczki programowania (dostepne w
Czekaj. poziomie B w zajeciach 2).

Przebieg zajec:

WPROWADZENIE

Nauczyciel informuje dzieci o tym, ze dzi$ naucza robota nowych rzeczy, a doktadniej poznaja mozliwosci bloczka Jezeli
i Czekaj. Nauczyciel ttumaczy na przyktadzie jak dziataja bloczki:

Bloczek JEZELI: Mama mowi do corki: Jak bedziesz wracata ze szkoty, to zajdz do cioci. Jezeli bedzie w domu to
wez od niej przepis na ciasto.

Jezeli ciocia bedzie - corka bierze przepis i idzie do domu.

Jezeli nie bedzie cioci - corka idzie prosto do domu.

Bloczek CZEKAJ: Mama mowi do corki: Gdy bedziesz wracata ze szkoty to zajdZ do cioci. Zaczekaj az wroci z pracy
i wez od niej przepis na ciasto.

Corka idzie do cioci i czeka, az ciocia wroci z pracy. Wtedy bierze przepis i wraca do domu.

Nauczyciel prosi dzieci, aby wymyslity inne przyktady dziatania bloczka Jezelii bloczka Czekaj.

PROGRAMOWANIE

Dzieci beda porownywaty te dwa bloczki razem przy uzyciu robota. Nauczyciel wywiesza na tablicy program: Powtorz 3
razy (jedz do przodu 25 cm, czekaj na [tutaj dzieci kolejno wybieraja kazdy z czujnikow], dzwiek, skret w lewo). Zadaniem
dzieci jest przetestowanie kazdego czujnika dostepnego w bloczku Jezeli i kazdego czujnika dostepnego w bloczku Czekaj
UZywajac programu wywieszonego przez nauczyciela. Dzieci programuja naprzemiennie wedtug schematu: bloczek Czekaj:
na dzwiek; bloczek jezeli: dZzwiek, itd. Dzieci moga wykonywac zadanie w parach: jedno dziecko programuje, drugie dziecko
aktywuje czujniki np. poprzez pogtaskanie.

ZAKONCZENIE

Na koniec dzieci majg czas na stworzenie wtasnego dowolnego programu w oparciu o bloczki Czekaj i Jezeli.



Przyktadowy program:
Uzycie bloczka Jezeli
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Uzycie bloczka Czekaj
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Dziekujemy za wspolng naukel

www.photonrobot.com
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