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SCENARIUSZ

ROBOTY 1

Robot Photon odkrywa
Uklad Stoneczny

NA ZAJECIACH

UCZEN/UCZENNICA:
dowie sie, w jakiej kolejnosci wystepuja planety w Ukfadzie
Stonecznym,

dowie sie, ktéra planeta porusza sie najszybciej, ktdéra najwolniej
wokot Stonca,

nauczy 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
roztozyc scenariusz na kilka spotkan).

CEL ZAJEC

UCZEN/UCZENNICA:
pozna planety Uktadu Stonecznego,

pozna robota Photon oraz aplikacje do programowania,

stworzy i przetestuje programy, stworzone za pomoca 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,

komputer z dostepem do internetu, kamerkg oraz zainstalowana
aplikacjg Magic Bridge,

kartki, z ktorych utozysz na podtodze kratownice,

zdjecia planet Uktadu Stonecznego.



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

Edukacja przyrodnicza
Osiggniecia w zakresie rozumienia przestrzeni geograficznej.

UCZEN/UCZENNICA:
przedstawia potozenie Ziemi w Uktadzie Stonecznym.

Edukacja informatyczna
Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow,
zwykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych.

UCZEN/UCZENNICA:

programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki, wedtug pomystow
wtasnych i pomystéw opracowanych wspélnie z innymi uczniami oraz
pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na
ekranie komputera bad?Z innego urzadzenia cyfrowego.

Osiagniecia 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, wykorzystujac technologie,

wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie
uczeniasie.

PRZEBIEG ZAJEC ]

PRZED ZA]JECIAMI

Ut6z na podtodze kratownice 5x5 (w tym celu mozesz wykorzystaé zwy-
kte kartki A4) oraz kartki z nazwami planet lub grafiki pokazujace plane-
ty Uktadu Stonecznego. Przygotuj robota Photon z adapterem bluetooth
Photon Magic Dongle oraz zainstaluj na komputerze aplikacje Magic
Bridge (do pobrania tu: ).
WSTEP

Wprowadz dzieci w temat spotkania: Uktad Stoneczny. Zanim przejdzie-
cie do dalszej czesé, porozmawiaj z nimi na temat planet znajdujacych sie
w Uktadzie Stonecznym.

Pytania pomocnicze:

lle mamy planet w Uktadzie Stonecznym?

Czy Ziemiajest najwiekszg planetg w Uktadzie Stonecznym?



Wskazowka

Ktéra planeta jest najzimniejsza?
Jak nazywa sie planeta, ktéra ma pierScienie?
Daj czas na swobodne wypowiedzi i podzielenie sie ciekawostkami na
temat Uktadu Stonecznego. W ramach aktywnosci dodatkowej, mozesz
zaproponowac przejrzenie domowej biblioteczki, w celu odnalezienia
ksigzek o kosmosie.
UKLAD SEtONECZNY BEZ TAJEMNIC
Zaproponuj dzieciom wspdlne wystuchanie piosenki na temat Uktadu
Stonecznego. Popro$ uczniéw o zwrdcenie uwagi na cechy charaktery-
styczne kazdej planety.
Filmik z piosenkg W Uktadzie Stonecznym | NutkoSfera | Piosenki dla dzieci,
dostepnajest w serwisie YouTube:
Wspdlnie znajdZcie odpowiedzi na przyktadowe pytania:
Ktdra planeta jest najmniejsza? Odpowiedz: Merkury.
Na ktérej planecie panujg upaty? Odpowiedz: Wenus.
Na ktérej planecie mieszkajg zwierzeta? Odpowiedz: Ziemia.
Ktéra planeta jest czerwona? OdpowiedZ: Mars.
Ktéra planetajest najwieksza? Odpowiedz: Jowisz.
Planta, ktéra ma pierscienie to... Odpowiedz: Saturn.
Na ktérej planecie panujg najnizsze temperatury? Odpowiedz: Uran.
Planeta, ktéra najdtuzej okraza Storice to... Odpowiedz: Neptun.
Jezeli Twoi uczniowie lubigq zagadki, z powyzszych pytai mozesz utozyc quiz,
wykorzystujqgc strong Kahoot ( ) lub inng znanq Ci aplikacje.
O tym, jak zrobic quiz korzystajgc ze strony kahoot.com dowiesz sie z filmiku
dostepnego na YouTube:
WSPOLNA PRACA
Wykorzystujgc wirtualng tablice dostepng tu: igra-
fiki dostene tutaj:

, zapro$ dzieci do
kolejnego wyzwania: utozenia planet w odpowiedniej kolejnosci.
Narysuj na tablicy Stofice oraz umies¢ na niej grafiki planet. Daj dzie-

ciom chwile na zastanowienie sie, jak nazywajg sie poszczegdlne plane-
ty. W przypadku probleméw, odwotaj sie do piosenki o planetach i ich


https://www.youtube.com/watch?v=yxVMhKt-cvI
https://kahoot.com/
https://www.youtube.com/watch?v=BkprlXDrhbE
https://awwapp.com/
https://pixabay.com/pl/illustrations/uk%C5%82ad-s%C5%82oneczny-wszech%C5%9Bwiat-4947216/
https://pixabay.com/pl/illustrations/uk%C5%82ad-s%C5%82oneczny-wszech%C5%9Bwiat-4947216/
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cechach charakterystycznych (np. Mars to czerwona planeta, Saturn to
planeta, ktéra ma pierScienie itp.).

Wskazéwka ! Tablica awwapp.com umozliwia wspélng prace, dlatego tez mozesz zaprosic

uczniow do przesuwania i podpisywania planet. Aktywnosc z pewnosciq spodo-
ba sig uczniom, jednak niesie pewne “zagrozenia”. Kazdy moze bowiem usu-
ngé/zamazac czesc rozwiqgzania, dlatego tez warto na poczqtku ustalic zasady
wspélnej pracy.

Jezeli nie cheesz lub nie mozesz zapraszac uczniow do tablicy, mozesz wyko-
rzystac opcje “udostepnij pulpit” oraz “przekaz kontrole”. Po wybraniu tej opcji,
wskazany przez Ciebie uczen bedzie magt sterowac Twoim kursorem. W ten
sposob unikniesz problemow zwigzanych z pracq na wspélnej tablicy. Zwraoé
jednak uwage, ze podczas udostepniania pulpitu nie masz dostepu do czatu lub
dostep jest mocno ograniczony, dlatego tez uruchom rownolegle aplikacje Teams
i czat na drugim urzqdzeniu (np. telefonie/tablecie).

Planety utozone w odpowiedniej kolejnosci:

—

O X N U
- - Mars mw

Uran

Mearkury Wanus Ziamia MNeptun

Slofce Jowig Satum

Pogratuluj dzieciom wiedzy na temat Uktadu Stonecznego oraz zapro$ do
kolejnego wyzwania - programowania.

& O,



Wskazéwka

B czAs NA KOD

Wykorzystujgc tablice awwapp (dostena tu: ) za-
pro$ dzieci do napisania na swoich kartkach kodu, ktéry pozwoli robo-
towi Photon odwiedzi¢ czerwong planete (Mars) oraz dotrzec na Ziemie.
Zwrb€ uwage, ze robot ma “twarz”, wiec przy pisaniu kodu powinny wy-
korzystaé strzatki: do przodu, obrét w prawo/obrét w lewo. Zapros dzieci
do pokazania ich kodéw do kamerek oraz wspélnie zapiszcie prawidto-
wy kod na tablicy.

Ponizej przyktadowa kratownica, rozktad planet oraz napisany kod.

®

& L
2131221

Gotowgq 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.

PROGRAMUJEMY ROBOTA

Pokaz dzieciom do kamery robota Photon oraz przygotowang wcze-
$niej kratownice. Zaproponuj wspdlne programowanie, tak by robot rze-
czywiscie przejechat kratownice/mate, odwiedzajac wskazane planety
Uktadu Stonecznego. Porozmawiaj z dzie¢mi o tym, czy jest to mozliwe?


https://awwapp.com/
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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Czy dzieci bedac u siebie w domach, moga zaprogramowac robota
w Twoim domu? Daj czas na podzielenie sie swoimi pomystami. Jezeli
Twoi uczniowie juz kiedy$ mieli okazje przejgc kontrole nad Twoim pulpi-
tem, z pewnoscig przypomng sobie te sytuacje.

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

Wprowadzenie do NOW

programowania Programowanie dla
zaawansowanych

Photon Draw >

Poziom: poczatkujacy

- Photon Badge
L . Poziom: sredni

Photon Blocks Zabawa w zasiegu reki

Poziom: ekspert

Joystick
i 'oziom: poczatkujacy >

<> Photon Code

Poziom: master

Wykorzystujgc poziom Photon Badge sprobujcie zapisaé kod z poprzednie-
go ¢wiczenia. W tym celu wykorzystaj funkcje w aplikacji Teams: przekaz
kontrole tak, by wybrany przez Ciebie uczen miat mozliwos¢ utozenia kodu
w aplikacji. Popros grupe o sprawdzenie poprawnosci kodu oraz przete-
stujcie kod uruchamiajac program. Jezeli dysponujesz czasem, mozesz
stawiac kolejne wyzwania programistyczne przed swoimi uczniami. Dzie-
ci z pewnoscig bedg chciaty, choc na chwile, przejac kontrole nad pulpitem
swojego nauczyciela.
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Wskazéwka

Modyfikacje zajeé

ROBOTY 7

® PROGRAM (&

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

ZAANGAZOWANIE. Uczniow, ktdrzy nie majq kontroli nad Twoim pulpitem,
popros 0 zapisanie programu na kartce oraz poréwnanie go z tym, co pojawia sie
naekranie.

PODSUMOWANIE

Podziekuj uczniom za prace podczas zaje¢ oraz popro$ o zostawienie
emotikony, ktéra kojarzy sie im sie z zajeciami, np. usmiech, robot, ra-
dos¢, smutek itp. Skomentuj emotikony, ktére pojawity sie na czacie.

Na kratownicy/macie mozesz roztozy¢ wszystkie planety Uktadu
Stonecznego. Zadaniem dzieci bedzie napisanie programu, ktéry pozwoli
przejechac robotowi Photon po wszystkich planetach w kolejnosci: od
planety znajdujacej sie najblizej Storica do najdalej potozonej. Uczniowie
mogga wykorzysta¢ zmiane koloru, jezeli robot jest na konkretnej
planecie.

Na kratownicy/macie mozesz umiesci¢ zagadki dotyczgce kosmosu. Jezeli
robot pojawi sie na wybranym polu, uczer powinien odpowiedzie¢ na
ukryte pytanie.

Uczniowie mogg stworzyé makiete Uktadu Stonecznego. Jezeli pracujesz
w warunkach stacjonarnych, kazdy uczen otrzymuje jedng planete.
Jego zadaniem jest zapoznanie sie z jej cechami charakterystycznymi.
Na ich podstawie kazdy uczen buduje/konstruuje planete. Nastepnie
uczniowie tgczg sie w grupy, ktére pozwolg im na stworzenie catego
Uktadu Stonecznego.

&0,
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