


"Programowanie uczy jak myslec”
Steve Jobs
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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.

O
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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 C:

O

Poziom C zostat opracowany z wykorzystaniem najbardziej zaawansowanych z dostepnych interfejsow programowania

Photon Blocks oraz Photon Code. Skierowany do dzieci od 3 klasy szkoty podstawowej wzwyz.

Na tym etapie dzieci zapoznajg sie z podstawami tworzenia kodu zblizonego do programowania w konsoli. Uzywajac
,pseudo-kodu” poznaja pojecia zmiennych, operadji inkrementacji i dekrementacji, zaawansowanego przebiegu programu

czy uzaleznienia sktadowych programu od warunkow zewnetrznych wokot Photona.

Powodzenial
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e PHOTON CODE

Photon Code powstat, aby wprowadzac dzieci do

Swiata ,prawdziwego programowania”. Interfejs jest
catkowicie po angielsku, przypomina klasyczny kod w
konsoli. Dzieci uktadajg gotowe bloki tekstu tworzac
Swoje programy.

Start prograen

08080

] e fe] ¢ L
i

Gagoo

kod dostepu do PHOTON CODE:

00000

Rozwija u dzieci:

- rozumienie struktury i sktadni kodu w ,prawdziwym”
programowaniu,

- zdolnosci analityczne,

- rozumienie bardziej zaawansowanej algorytmiki.

Ekran gtowny

Programowanie poprzez przesuwanie bloczkow
tekstowych i uktadanie kolejno pod blokiem ,Start”.
Cate programowanie odbywa sie w jezyku angielskim.

Ruch
W tej kategorii znajduja sie bloczki wykorzystywane do
programowania ruchow robota.

Akcje
Kategoria bloczkow odpowiadajacych za zmiane koloru
czutek i oczu oraz za wydawanie dzwiekow.
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Interakcje
Do wyboru mamy bloczki odpowiadajace za interakgcje
robota z otoczeniem.

Dodatkowe
Znajduja sie tu dodatkowe mozliwosci programowania
robota, np. funkcje.

Zapis programu
Okno zapisywania programu. Program jest zapisany
dopoki aplikacja jest zainstalowana na urzadzeniu.

Jedz

Wymaga sprecyzowania, czy robot ma jecha¢ do
przodu czy do tytu. Wybieramy takze odlegtosc (cm,
nieskonczonosé, pola, zmienne).

Obroc o
Wybieramy w ktorg strone ma obrocic sie robot: w
prawo, czy w lewo oraz o ile stopni.
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Dzwieki
Moga by¢ odtwarzane podczas wykonywania kolejnego
polecenia lub robot moze zaczekaé, az skonczy
wydawac dzwiek, a nastepnie wykonac nastepna
CZynnosc.

Kolory

Mamy mozliwos¢ losowania kolorow poprzez wybranie
Jkostki”, a nastepnie zaznaczenie kolorow sposrod
ktorych Photon ma wylosowac barwe.

Akcje specjalne
S to specjalne zachowania robota, ktorych rowniez
mozemy uzy¢ w programowaniu. Jest to np. kichniecie.

Czekaj

Tak jak w poprzednim interfejsie, robot czeka na
konkretne zdarzenie, np. pogtaskanie, a nastepnie
wykonuje czynnosc, ktora umieszczona jest pod tym
bloczkiem.

Powtorz

Robot powtarza dang czynnosc konkretng ilosc
razy lub powtarza dopoki wykrywa aktywnosc
zaprogramowanego czujnika. Dodatkowo pojawity sie
zmienne, np. robot powtarza czynnosc, dopoki x < 4.
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Jezeli

Odpowiada za jednorazowe sprawdzenie stanu
czujnika. Jezeli czujnik jest aktywny, to robot wykonuje
to, co znajduje sie w bloczku, jezeli nie - pomija ta
komende.

W tym przypadku tez mozemy wykorzysta¢ zmienne,
np. jezelix < 3, jedz do przodu.

Jezeli/jezeli nie

Mamy do dyspozycji 2 wybory, np. jezeli czujnik dotyku
zostanie uzyty - robot ma zmienic kolor, jezeli nie -
wydac dzwiek.

Zmienne

Photon moze liczy¢ za pomoca zmiennych. Za pomoca
X, Y, . w ustawiamy wartosci i dzieki np. czujnikom,
mozemy te wartosci zwiekszac lub zmniejszac, np. x
= 0, jezeli pogtaszczemy robota- x = x + 2. Za kazdym
razem, kiedy pogtaszczemy robota, zwiekszy on x o
wartosc 2.

Okna funkji
Pierwszy kwadracik to okno gtowne. F1, F2i F3 to okna
odpowiadajace Funkgji 1, Funkgji 2 i Funkgji 3.
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Temat: Wielkie losowanie z robotem Photon.

Cele: Srodki dydaktyczne:
- utrwalanie wiadomosci z roznych dziedzin - robot Photon,

szkolnych (matematyka, historia, przyroda), - lablet,
- trening umiejetnosci pracy zespotowej z - mata,

elementami grywalizagji, - 3 worki na pytania, oznaczone kolorami,
- opanowanie umiejetnosci losowania kolorow z - pytania z roznych kategorii,

robotem Photon, - karty kontrolne (do uzupetnienia przez
- wprowadzenie umiejetnosci modelowania nauczyciela)

doswiadczen losowych.

Przebieg zajec:

Prowadzacy rozktada mate edukacyjna, a na nigj pola kontrolne. Dzieci zostaja podzielone na dwie druzyny. W sali znajduja
sie takze 3 worki oznaczone trzema roznymi kolorami. Prowadzacy prezentuje nowa mozliwosé Photona tj. zmiana koloru

czutek i oczu za pomoca losowania, a nastepnie wyjasnia zasady gry.

Uktadajac bloczek zmiany koloru nalezy zaznaczyc kostke, a nastepnie wybrac kolory sposrod ktorych robot ma wylosowac
jeden.

Jedno z dzieci z druzyny nr 1 wskazuje pole do ktorego ma dojechac Photon. Druga osoba z tej samej druzyny programuje
ruch robota do tego witasnie pola. Program ma zawierac dojazd do punktu oraz losowanie koloru, ktorymi oznaczone sg
worki np. zotty, niebieski, czerwony. Kazdy kolor oznacza inng kategorie np. czerwony- matematyka, niebieski - przyroda,
26tty - historia. Dziecko uruchamia program. Nastepnie jedno z dzieci z druzyny nr 1 losuje pytanie z worka oznaczonego
kolorem, ktory wybrat Photon. Jezeli udzieli poprawnej odpowiedzi, zdobywa punkt i zabiera karte z maty. Druzyny

programuja naprzemiennie.

Na koniec nastepuje podliczenie punktow. Druzyna, ktora zdobyta wiecej punktow - wygrywa.



Przyktadowy program:

o
D
2

Poziom C - Zajecia 1

Zataczniki:

Pytanie
z matematyki

@ Pdf z zatacznikami do wydruku mozna pobrac na stronie: www.photonrobot.com/pl/scenariusze
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Temat: Przygoda z katami z robotem Photon.

Cele: Srodki dydaktyczne:

- utrwalenie wiadomosci w rozpoznawaniu katow -
iich budowy, -
- nabycie praktycznych umiejetnosci w mierzeniu -
odlegtosci i katow, -
- doskonalenie postugiwania sie przyborami -
geometrycznymi, -
- trening ksztattowania wyobrazni przestrzennej.

Przebieg zajec:

Dzieci zostajg podzielone na zespoty 3 - osobowe. Druzyny wspélnie z nauczycielem przygotowuja rysunki miejsc z zycia

Photona np. dom Photona, szkota, sklep itp. Kazda z druzyn przygotowuje po jednejilustracji. Nastepnie prowadzacy rozktada

rysunki na podtodze.

Zadaniem dzieci jest zmierzenie za pomoca miarki oraz ekierki jaka jest odlegtosc pomiedzy konkretnymi punktami oraz
0 jakikat musi obracic sie robot, aby dojechac do kolejnego punktu. Zadanie polega na doprowadzeniu Photona od pierwszego

do ostatniego rysunku. Kazda druzyna programuje inny odcinek drogi. W kazdym miejscu dzieci musza odpowiedziec na

pytania: czy Photon lubi tu przebywac i dlaczego?

robot Photon,
tablet,

kartki A4,
kredki,
miarka,
ekierka duza.

Dzieci na koniec zajec wspolnie wymyslaja kraine, w ktorej Photon czutby sie najlepie;.

Przyktadowy program:
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Poziom C - Zajecia 2
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Temat: Matematyczny wyscig z robotem Photon.

Cele: Srodki dydaktyczne:

- rozwijanie myslenia analitycznego, - robot Photon,

- doskonalenie umiejetnosci matematycznych, - tablet,

- trening umiejetnosci pracy zespotowe), - zadania matematyczne.

- wprowadzenie pojecia petli w programowaniu.

Przebieg zajec:
Dzieci zostaja podzielone na 2 zespoty. Prowadzacy trumaczy zasady zabawy.

Bruzyny wykonuja zadania naprzemiennie. Pierwsza druzyna: jedno z dzieci programuje Photona tak, aby ten czujac dotyk
- zmieniat kolory czutek na wybrane przez programujacego. Nastepnie ma wylosowac jeden kolor sposrod puli: niebieski,
zielony, czerwony, zotty; pojechac 300 cm do przodu i wydac dowolny dzwiek. Dziecko nr 2 trzyma reke na czole robota,
a w tym momencie dziecko nr T uruchamia program. Po chwili puszcza reke, sprawdza jaki kolor wylosowat Photon i biegnie
do stolika przy ktorym roztozonych jest 20 zadan matematycznych, np.2x2=,100 - 92 =,12: 3 =, Jezeli Photon wylosowat
kolor niebieski - dziecko ma zabrac wszystkie zadania w ktorych wynikiem jest liczba 5, jezeli zotty - 4, jezeli czerwony - 6,
jezeli zielony - 8. W momencie kiedy dziecko ustyszy dzwiek Photona, czas sie konczy. Prowadzacy sprawdza, czy wyniki
na karteczkach zgadzaja sie z postawionym zadaniem. Druzyna zdobywa punkt za kazdg prawidtowo pobrang karteczke.

Zespoty zmieniaja sie. Zabawe mozna kontynuowac do momentu, kiedy wszystkie dzieci wezma udziat w aktywnosciach.

Przyktadowy program:

- 2
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Poziom C - Zajecia 3
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Temat: Uktad Stoneczny z robotem Photon.

Cele: Srodki dydaktyczne:

- poznanie planet iich kolejnosci w Uktadzie - robot Photon,
Stonecznym, - tablet,

- doskonalenie umiejetnosci zastosowania - zdjecia planet,
kolejnosci wykonywania dziatan oraz - karteczki z zadaniami matematycznymi z
podstawowych narzedzi matematycznych, kolejnoscig wykonywania dziatan,

- trening umiejetnosci pracy zespotowe), - miarka.

- nabycie umigjetnosci uzycia instrukgji
warunkowych w programowaniu.

Przebieg zajec:

Dzieci zostajg podzielone na 4 druzyny. Prowadzacy ttumaczy zasady zabawy. Kazda druzyna otrzymuje 2 zdjecia planet
z nazwami oraz 2 karteczki z zadaniami matematycznymi, ktorych rozwigzania dajg wartosc odlegtosci planet od stonca
w matej skali tj. 5,10, 15, 23, 77,143, 287, 450 cm. Uczniowie rozwigzuja zadania, a wyniki uktadaja rosngco w jednym miegjscu
na podtodze przyporzadkowujac je do kolejnosci planet w Uktadzie Stonecznym. Dzieci za pomoca miarki rozktadaja planety
na podtodze w odlegtosciach przedstawionych na karteczkach.

Dzieci kolejno programuia trase robota od planety do planety na koncu dodajac: jezeli Photon ustyszy hatas ma zmienic
kolor, jezeli nie, robot ma nic nie robic.Dzieci ucza sie klasyfikagji liczb. Jezeli odlegtosc miedzy planetami jest parzysta, dzieci

klaszcza w momencie w ktorym robot wjezdza na planete, jezeli jest nieparzysta - dzieci nie robig nic.

Na koniec kazde dziecko moze utozyc dowolny program sktadajacy sie z bloczka Jezeli/Jezeli nie.



Przyktadowy program:
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Schemat rozktadu planet na podfodze @
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Temat: Upraszczamy z robotem Photon.

Cele: Srodki dydaktyczne:

- rozwijanie myslenia analitycznego, - robot Photon,

- trening umiejetnosci pracy zespotowe), - tablet,

- nabycie umiejetnosci refaktoryzacii, - program przygotowany przez prowadzacego.

- poznanie dziatania funkcji w programowaniu.

Przebieg zajec:

Nauczyciel przedstawia dzieciom nowa mozliwosc w programowaniu Photona - funkcje. Prowadzacy pokazuje dzieciom
na tablicy bardzo dtugi program. Zadaniem dzieci jest uproszczenie go do jak najkrotszej postaci za pomoca funkgji. Dzieci
zostaja podzielone na zespoty 3 - osobowe. Kazda druzyna pracuje na tym samym przyktadzie Bruzyny prezentujg swoje
uproszczenia. Klasa wspolnie decyduje, czy program da sie cos jeszcze bardziej skrocic.

Jedno z dzieci programuje robota, po czym uruchamia program 2 razy. Za kazdym razem klasa sprawdza, czy robot
wykonuje wszystkie elementy programu przedstawionego przez nauczyciela i czy pokrywa sie on ze skroconym programem
stworzonym przez dzieci. Nastepnie kazdy zespot dostaje swoj przypadek programu do uproszczenia. Kolejno druzyny
prezentuja swoje uproszczenie i uruchamiaja robota.

Na zakonczenie dzieci podajg przyktady z zycia, gdzie upraszczanie moze byc przydatne.



Przyktadowy program:

Zataczniki:

Funkcjal

Zmien kolor g

Dzwigk

Funkeja

Zmienkolor @

Funkejal

Funkeja2

Jedz do tyhy

! !
<
¥

Zmien kolor

Funkcja2

® Funkga2

Start

Skreéw

Zmien kolor g

Diwigk

Jedz do

2

Zmie kolor

b

Skreéwprawo (¥

Jedidotyhs ]

Jedidoty |}

Zmied kolor

g ¥ ; : ; ¢ | ¢ ; ‘
1z H
- 1 - a B DY

l!!
¥

]
.e

o

J | J

OO

L

25

(]
3

Poziom C - Zajecia 5

Poziom C - Zajecia 5



000

Temat: Tworzymy opowiadanie za pomoca robota Photon.

Cele: Srodki dydaktyczne:
- rozwijanie stownictwa i umiejetnosc - robot Photon,
redagowania zdan, - tablet,
- tworcze rozwijanie wyobrazni, - tasma klejaca,
- utrwalanie zasad budowy opowiadania, - patyczki z podpisami: miejsce akdji, czas
- trening umiejetnosci pracy zespotowe), opowiadania itd.,
- poznanie umiejetnosci modyfikacji instrukgji - biate kartki A4,
warunkowych oraz funkcji w programowaniu. - kredki.
Przebieg zajec:

Prowadzacy ttumaczy dzieciom zasady dziatania nowych bloczkow Wyjdz i Przerwij. Dzieci zostaja podzielone na 3 druzyny.
Nauczyciel na podtodze wykleja tasma trase, po ktorej bedzie poruszat sie robot.

Zadaniem dzieci bedzie przygotowanie opowiadania dotyczacego robota i zaprogramowanie Photona, aby kolejno pomagat
zaprezentowac opowiadang historie. Kazdy zespot przygotowuje swoje opowiadanie zapisujac je na kartce. Dzieci losuja
patyczki na ktorych maja do wyboru: miejsce akgji, czas opowiadania, inni bohaterowie itp. Przy trasie dzieci uktadajg kartki
- pola na ktorych dzieci rysuja wylosowane propozycje, np. miejsce akdji - kosmos, czas opowiadania - rok 2193. Trase nalezy
zaprogramowac tak, aby dzielita sie na 3 czesci - wstep, rozwiniecie i zakonczenie. Kazda z tych czesci nalezy umiescic
w petli. Na koncu dodany powinien zostac bloczek z reakcja na dotyk i wyjscie z petli. Photon moze zatrzymywac sie, swiecic

roznymi kolorami, reagowac na dzwiek itd. Pierwszy zespot prezentuje swoja opowiesc, nastepnie druzyny zmieniajg sie.

Na koniec dzieci wyklejaja dowolna trase i testuja mozliwosci i ograniczenia robota.



Przyktadowy program:

Jedzdoprzody T

Skre¢ w prawo (¥

it

Jedidotyh ]
1
] &

g

Diwiek n

eyl= ®
‘.eg
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Temat: Photon Code - zaawansowane programowanie z robotem Photon.

Cele: Srodki dydaktyczne:
- trening umiejetnosci pracy zespotowe), - robot Photon,
- wprowadzenie do tekstowego interfejsu - tablet,
programowania, - wydruki zrzutow ekranu,
- poznanie podstawowych komend - biate kartki A4,
programowania w jezyku angielskim. - kredki.
Przebieg zajec:

Nauczyciel wywiesza na tablicy wydrukowany zrzut ekranu z interfejsu Photon Blocks oraz Photon Code. Pokazuje
roznice i podobienstwa oraz ttumaczy zasady dziatania nowego interfejsu. Dzieci zostaja podzielone na 3 druzyny.
Prowadzacy prosi, aby zespoty przygotowaty rysunki miejsc, w ktore chciatyby zabra¢ Photona. Kazda osoba
z druzyny przygotowuje jedng ilustracje.

Pierwsza druzyna rozktada rysunki na podtodze w dowolnych migjscach. Kolejnym krokiem jest zaprogramowanie Photona,
aby przejechat po kazdym z miejsc. Aby to zrobic, dzieci beda musiaty mierzy¢ odlegtosci miedzy obrazkami oraz katy o jakie
musi obrocic sie robot. Druzyna prezentuje trase robota uruchamiajac program. Podczas jazdy dzieci opowiadaja, dlaczego
ich zdaniem Photonowi podobatyby sie te miejsca. Druzyny zmieniajg sie.

Na koniec dzieci wspolnie wybieraja najciekawsze obrazki i tworza wspolny program. Kazda osoba dodaje po jednym bloczku.

Przyktadowy program:

c 2

Turn left

@ >
S
Xyz '

Go ahead
Turnright
Go ahead

Turn left
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Zataczniki:

® Jedz do przodu T a O °
® Jedz do tytu l

® Skrec w prawo

D)]

e:
)

® Qbroco

® Jedzpolini ANV

0o

® Stop

Turn......; Start program

Stop;

&

D)]

e

Follow Line ;

0o
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Temat: Liczymy z robotem Photon.

Cele: Srodki dydaktyczne:
- trening umiejetnosci pracy zespotowe), robot Photon,
- doskonalenie umiejetnosci matematycznych tablet.
w zadaniach praktycznych (obliczenia pieniezne),
- Cwiczenie umigjetnosci wnioskowania,
- poznanie umiejetnosci uzywania operacji
matematycznych w programowaniu.

Przebieg zajec:

Prowadzacy ttumaczy dzieciom czym sa zmienne i w jaki sposob uzywane sa w aplikacji. Dzieci zostaja podzielone na 2
zespoty. Kazda druzyna dostaje inne zadanie do zrealizowania.

Photon wybiera sie na zakupy. Zadaniem dzieci jest utozenie takiego programu, aby sprawdzic, czy Photonowi wystarczy
pieniedzy, by kupic sobie jakis przysmak. Kazdy z produktow nalezy oznaczyc czujnikiem np. pogtaskany Photon ma odjaé
cene jednego jabtka.

Grupal: Grupa 2:

Photon ma 22 zt. Photon ma 23 zt.

Wyszedt do sklepu, aby kupic owoce (3 jabtkai4 gruszkil. Na  Wyszedt do sklepu kupic warzywa (3 marchewki i 5

potce zobaczyt pysznie wygladajace lizaki i bardzo chciatby  pomidorow). Na potce zobaczyt pysznie wygladajace

kupic jeden. Czy wystarczy mu pieniedzy? babeczki czekoladowe i bardzo chciatby kupic jedna. Czy
wystarczy mu pieniedzy?

W sklepie ceny produktow przedstawiajg sie nastepujaco: W sklepie ceny produktow przedstawiaja sie nastepujaco:

- jabtko, 1'szt. - 2 zt, - marchew, I szt. - 2 4,
- gruszka, 1szt. - 3 74, - pomidor, 1 szt. - 3z,
- lizak, 1'szt. - 3zt. - babeczka czekoladowa, 1szt. - 3 zt.

Na koniec dzieci zmieniaja dane w programie i testuja rozne przypadki, np. Photon kupuje 4 jabtka i 1 gruszke.



Przyktadowy program:

=

SetiX=22;
Repeat loops {
I detect } 4
Set: X =
Sound positive surprise ;
)
IF detect €
Set:X =
Sound laughing mad ;
)
IF detect noise {
1F X>=3¢
Sound approval ;
Break;
)
Else
Sound sad
Break;
)
)
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Start program

Sek: ¥ =
Repeat loops {
I detect (
Set: X =
Sound positive surprise ;
]
IF detect {
Seb: X = ;
Sound laughing mad ;
B]
If detect e
IF €
Sound approval ;
Break;
b}
Else {
Sound sad ;
Break;
]
]
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Temat: Photon przyznaje punkty.

Cele:

trening umiejetnosci pracy zespotowe),

rozwijanie myslenia analitycznego,

doskonalenie umiejetnosci matematycznych,

utrwalenie umiejetnosci uzywania operacji
matematycznych w programowaniu.

Przebieg zajec:

Srodki dydaktyczne:
robot Photon,
tablet,

mata edukacyjna.
4 karty kontrolne (cyfry od 1 do 4]

Prowadzacy rozktada mate dedykowanga do zajec (zatgcznik numer 1) oraz 4 pola kontrolne. Dzieci zostaja podzielone na

3 - 4druzyny.

Zadaniem dzieci jest zaprogramowanie Photona tak, aby przejechat po kazdym z pol kontrolnych. Na kazdym z nich dzieci

otrzymuja zadanie matematyczne do rozwiazania, np. 17 + 23 = . Na punkcie kontrolnym Photon ma zaczekac 10 sekund

i sprawdzic czujnik dotyku. Jezeli dzieci dobrze rozwigzaty zadanie to ktada reke na gtowie Photona, a ten dodaje 10 punktow

i wydaje dZwiek aprobaty, jezeli nie, to jedzie dalej.

Uwaga: W przypadku dobrze rozwigzanego zadania, nalezy trzymac reke na czole robota do momentu,

kiedy robot wyda dzwiek.

Na koniec Photon sprawdza ile punktow zdobyta druzyna. Jezeli wszystkie zadania rozwigzane zostaty poprawnie - robot

wydaje dzwiek radosci.



Przyktadowy program:

Program cz. |

0aceo

IF detect {

Set: X = o

Go back :

Wait time 10s ;

IF detect {

Set: X = H

Turn right ;

Go ahead ?

Turn right

Go ahead

Sound approval ;
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Start program

Set:X=0;

Go ahead :
Wait time 5

If detect {

Set: X = H

Go ahead :
Turn right 90°;
Go ahead

Wait time 10s;

IF detect {

Set:- X = .

Go ahead
Turn left :
Go ahead :

Wait time :

Program cz. |l
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Temat: Krzyzowka z robotem Photon.

Cele:
- poszerzanie stownictwa,

- Cwiczenie pamieci , rozwoj tworczego myslenia,

- utrwalenie wiadomosci z podstaw tekstowego
interfejsu programowania.

Przebieg zajec:

Srodki dydaktyczne:

- robot Photon,

- lablet,

- mata edukacyjna,

- dwustronne karty z cyframi od 1 do 6 oraz
hastami krzyzowki,

- kartki z krzyzowka,

- dhugopisy.

Prowadzacy rozktada mate edukacyjng oraz dwustronne karty. Kazde z dzieci dostaje kartke z krzyzowka oraz dtugopis

Wybrane dzieci bedg programowaty robota kolejno po polach zaznaczonych cyframi od 1 do 6. Po odkryciu karty dzieci

zgaduja hasto. Hasto na karcie moze byc przedstawione w formie obrazkowej lub w formie pytania. Kiedy dzieci wpisza

hasto do swojej krzyzowki, czekaja na znak od nauczyciela i klaszcza. Robot wydaje dzwiek wybrany przez programujacego.

Dzieci podaja tablet kolejnej osobie i odkrywane jest kol

ejne hasto.

Po odkryciu wszystkich kart, dzieci wspolnie odczytuja hasto krzyzowki.

Przyktadowy program:

Start program

Go ahead

o
3

Wait detect

Sound approved ;

mlefe]:]e
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Dziekujemy za wspolng naukel

www.photonrobot.com



907222

648032




