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SCENARIUSZ

ROBOTY 1

Robot Photon na tropie 6semki

NA ZAJECIACH

UCZEN/UCZENNICA:
sprawdzi, co wjego, jej domu ma 8 cm,

dowie sie, jak zaprogramowac robota Photon, wykorzystujac dostepne
aplikacje,

nauczy sie, jak wykorzystac robota Photon podczas edukacji zdalnej.

CZAS TRWANIA

90 minut (mozna skrdci¢ zajecia, rezygnujac z wybranych aktywnosci lub
roztozy¢ pomysty na kilka spotkan).

CEL ZAJEC

UCZEN/UCZENNICA:
nauczy sie postugiwaéjednostkami dtugosci,

utrwali liczby, ktérych dzielnikiem jest cyfra 8,

stworzy i przetestuje programy stworzone za pomocg bloczkéw
w aplikacji Photon Coding,

nauczy sie szukaé réznych mozliwych rozwigzan postawionego
problemu,

nauczy sie podchodzi¢ zadaniowo do stawianych przed nim probleméw.

MATERIALY, KTORYCH
BEDZIESZ POTRZEBOWAC

aplikacja Teams,
robot Photon wraz z adapterem bluetooth Photon Magic Dongle,

komputerz dostepem do internetu, kamerkg oraz zainstalowana
aplikacjg Magic Bridge,

kartki, z ktorych utozysz na podtodze kratownice.

JAKIE ELEMENTY PODSTAWY
PROGRAMOWE] BEDA
REALIZOWANE NA LEKC]I?

Edukacja matematyczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia stosunkdw przestrzennych i cech
wielkoSciowych.

UCZEN/UCZENNICA:
poréwnuje przedmioty pod wzgledem wyrdznionej cechy

wielkoSciowej, np. dtugosci czy masy,

dokonuje klasyfikacji przedmiotéw.
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Osiggniecia w zakresie rozumienia poje¢ geometrycznych.

UCZEN/UCZENNICA:
mierzy dtugosci odcinkéw, bokéw figur geometrycznych itp.,

podaje wynik pomiaru, postugujac sie jednostkami dtugosci: centymetr,
metr, milimetr,

wyjasnia zwigzki miedzy jednostkami dtugosci,
postuguje sie wyrazeniami dwumianowanymi,
wyjasnia pojecie: kilometr.

Edukacja informatyczna
Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wy-
korzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych.

UCZEN/UCZENNICA:

programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki, wedtug pomystéw
witasnych i pomystéw opracowanych wspélnie z innymi uczniami oraz
pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na
ekranie komputera bagdZ innego urzgdzenia cyfrowego.

Osiaggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cy-
frowymi i sieciami komputerowymi.

UCZEN/UCZENNICA:
postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz
urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania.

Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych.
UCZEN/UCZENNICA:
wspbtpracuje zinnymi uczniami/uczennicami, wymienia sie z nimi

pomystami i doswiadczeniami, wykorzystujgc technologie,

wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie
uczeniasie.

PRZEBIEG ZAJEC

PRZED ZA)ECIAMI

Utéz na podtodze kratownice 5x5 (w tym celu mozesz wykorzystac zwy-
kte kartki A4) i kartki z liczbami zwigzanymi z cyfra 8 (takie liczby, kté-
re s podzielne przez 8 lub 8 jest czynnikiem). Przygotuj robota Photon
z adapterem bluetooth Photon Magic Dongle oraz zainstaluj na kompu-
terze aplikacje Magic Bridge (do pobrania tu:

).


https://photon.education/pl/magic-bridge/
https://photon.education/pl/magic-bridge/

Wskazowka

WSTEP

Na udostepnionym pulpicie wySwietl cyfre 8 . Zache¢ dzieci do podzielenia
sie skojarzeniami z tg cyfra. Daj czas na zebranie pomystow. Podsumuj wy-
powiedzi dzieci oraz podkresl, ze cyfra 8 jest symbolem nieskoniczonosci,
doskonatosci i obfitosci.

NA TROPIE OSEMKI

Popros dzieci o wyposazenie sie w linijki oraz wyruszenie na poszukiwa-
nia przedmiotu, ktéry ma doktadnie 8 cm. Zachec¢ dzieci do zapisywania
na kartce:

jakie przedmioty mierzyli?

jaka dtugosé, szerokos$¢ miaty przedmioty, ktére wzbudzity ich
zainteresowanie?

Jezeliznajda przedmiot, ktéry ma doktadnie 8 cm, zacheé by usiedli z nim
przed komputerem i poczekali na reszte grupy lub szukali kolejnych.

PRZESTRZEN. W zwigzku z tym, ze w domu mogq by¢ inni uczniowie, bqdz
pracujqgcy rodzice, popros o poszukiwanie przedmiotu w swoim pokoju/najbliz-
szej przestrzeni.

CZAS. Ogranicz czas na poszukiwania do 15 minut. Mozesz udostepnic pulpit

z zegarem online: . Dzigki czemu dzieci mogg na
biezgco Sledzic czas.

Zanim przejdziecie do dalszej czes¢ zajeé, porozmawiaj z dzieémi na
temat znalezionych przedmiotéw oraz obserwacji zapisanych na ich
kartkach.

Pytania pomocnicze:

jakie przedmioty udato sie znalez¢?

ile przedmiotéw zmierzyli?

czy w otoczeniu majg wiecej przedmiotéw wiekszych, czy tez
mniejszych niz 8 cm?

CZAS NA KOD

Wykorzystujgc tablice awwapp (dostena tu: )
stworz kratownice, na ktérej w wybranym przez Ciebie miejscu ustawisz
grafike robota Photon oraz liczby zwigzane z cyfrg 8.


https://zegaronline.pl/stoper/
https://awwapp.com/

W przypadku kratownicy, ktérg widaé ponizej, zadaniem dziecijest napi-
sanie kodu, ktéry pozwoli robotowi Photon przejs¢ przez wszystkie pola
z liczbami, ktérych dzielnikiem jest cyfra 8.
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Kod w wersji skroconej:

rer2(an)2(pr)ran

Wskazéwka ! Gotowq kratownice 5x5 mozna pobrac z portalu edukacyjnego Photon:

Grafiki robotéw mozna pobrac z portalu edukacyjnego Photon:

Portal edukacyjny Photon jest darmowy, jednak by skorzystac z jego zasobow
nalezy zatozyc konto.

Modyfikacje zajeé Pracujgc z dzie¢mi mtodszymi, na kratownicy umiesc rézne cyfry oraz zaznacz
mete. Zadaniem robota bedzie przejscie po liczbach i dotarcie do mety tak, by
suma cyfrwyniosta 8.

B PROGRAMUJEMY ROBOTA

Pokaz dzieciom robota Photon oraz przygotowang wczesniej kratownice
do kamery. Zaproponuj wspélne programowanie tak, by robot rzeczywi-
Scie przejechat kratownice/mate, odwiedzajgc wszystkie liczby zwigzane
z cyfrg 8 (sg podzielne przez 8 lub 8 jest czynnikiem). Daj dzieciom czas na


https://portal.photon.education/pl/projekt/78-kratownice-12x12-5x5
https://portal.photon.education/pl/projekt/79-robot-photon-5-grafik
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ROBOTY 5

znalezienie tych liczb oraz uargumentowanie swojego wyboru. Wspélnie
z uczniami ustalcie kolejno$¢ odwiedzanych pél.

Udostepniajac pulpit pokaz dzieciom aplikacje Photon Magic Bridge oraz
Photon Coding (jezeli uczniowie juz programowali robota Photon z pew-
noscig zauwazg, ze wersja komputerowa jest taka sama). Pokaz dzieciom
proces taczenia sie aplikacji z robotem Photon.

Wprowadzenie do NO\

programowania Programowanie dla
zaawansowanych

Photon Draw >

Poziom: poczatkujacy

Photon Badge

Poziom: sredni

Photon Blocks Zabawa w zasiegu reki

Pozion

@0 Joystick
Photon Code Poziom: poczatkujac
Poziom: master

Wykorzystujac poziom Photon Blocks sprébujcie zapisac kod z poprzednie-
go ¢wiczenia (jezeli pracujesz z mtodsza grupg, wybierz poziom Photon
Badge). W tym celuwykorzystaj funkcje w aplikacji Teams: przekaz kontrolg
tak, by wybrany przez Ciebie uczer miat mozliwos¢ utozenia kodu w apli-
kacji. Popros$ grupe o sprawdzenie poprawnosci kodu oraz przetestujcie
kod uruchamiajac program. Jezeli dysponujesz czasem, mozesz stawiac
kolejne wyzwania programistyczne przed swoimi uczniami. Dzieci z pew-
noscig beda chciaty, cho¢ na chwile, przejac¢ kontrole nad pulpitem swoje-
go nauczyciela.
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Wskazéwka

ROBOTY 6

KOD W APLIKAC]I PHOTON BLOCKS. Zwr6¢ uwage, ze piszqc kod w aplika-
cji Photon Blocks nalezy podac dystans tzw. jednej strzatki. Mozesz wyznaczy¢
grupie zadanie zmierzenia kartki A4 i zmiany wartosci w aplikacji.

KAMERA. Zeby uczniowie mogli zobaczyli, co dzieje sie na Twojej podtodze mu-
sisz manewrowaé kamerkg w swoim komputerze. Jezeli pracujesz na laptopie
—mozesz laptop potozyc na podtodze lub krzesle tak, by uczniowie mieli lepszy
widok.

ZAANGAZOWANIE. Uczniow, ktorzy nie majq kontroli nad Twoim pulpitem,
popros o zapisanie programu na kartce oraz porownanie go z tym, co pojawia sie
na ekranie.

WYZWANIE

Jezeli w poprzednim ¢éwiczeniu wykorzystywaliScie poziom Photon
Blocks, zapytaj ucznidw, czy w aplikacji pojawita sie 6semka? Jezeli tak,
to co oznacza symbol 6semki w przypadku programowania robota Pho-
ton? SprawdZcie swoje przypuszczenia testujgc symbol dsembki.

PRZYKLAD:

® Jedzdo tytu 1 @

Robot Photon bedzie poruszat sie stale (w nieskoriczono3¢) i ze stata pred-
koscig, dopdki nie zatrzymamy programu.

PODSUMOWANIE
Podziekuj uczniom za prace podczas zaje€ oraz popros o odpowiedZ na

pytanie: Jezeli cos miatoby trwaé w nieskoficzonosé, to co by to by mogto
by¢? Przyktad odpowiedzi: lato (jezeli kto$ lubi tg pore roku).
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