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Photon rysunkami zaprogramowany - cykl 10 zajeé ‘QDOWAI),:)
- NA DYWANIE -

Wstep:

Czy mozna zaprogramowac robota w taki sposob, zeby narysowat wybrany przedmiot?
Czy bedzie to fatwe, czy trudne zadanie? Odpowiedzi na powyzsze pytania poszukajg
dzieci na zajeciach realizowanych w ramach cyklu ,Photon rysunkami zaprogramowany”.
Kazde z 10 zaje¢ dotyczyC bedzie innej tematyki (spojnej z rozktadem materiatu w
edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej), na wszystkich powstanie narysowany przez
robota rysunek. Nie bedzie to jedyne zwigzane z robotem zadanie na kazdych zajeciach, a

dopiero wstep do gtbwnego programistycznego wyzwania.

Autor:

Anna Swié

Wiek:
5-10 lat

Czas trwania:
10 X ok. 45 min

Cele ogdlne:

* Rozwijanie miekkich kompetencji (umiejetnos¢ pracy zespotowej, logiczne,
algorytmiczne myslenie, zadaniowe podejscie do stawianych problemdw);

* Rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci;

* Wprowadzanie w swiat programowania i robotyki.

Cele operacyjne:

Dziecko:

* Okresla kierunki;

* Przelicza w stosownym do wieku zakresie;

* Dodaje i odejmuje w stosownym do wieku zakresie;
* Wie, jaka jest rola petli w programowaniu;

* Wie, jaka jest rola funkcji w programowaniu;

* Chetnie pracuje w zespotach;
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* Potrafi zaprogramowac¢ roboty Photon w taki sposob, zeby narysowaty okreslony
przedmiot;
* Potrafi zaprogramowac roboty Photon w taki sposob, zeby uwzgledni¢ podane warunki;

* Dba o cyfrowe bezpieczenstwo podczas pracy z wykorzystaniem internetu.

Kierunki realizacji polityki oswiatowej panstwa na rok 2024/2025:

* Pkt. 4 Wspieranie rozwoju umiejetnosci cyfrowych ucznidéw i nauczycieli, ze
szczegolnym uwzglednieniem bezpiecznego poruszania sie w sieci oraz krytyczne;j
analizy informacji dostepnych w Internecie. Poprawne metodycznie wykorzystywanie
przez nauczycieli narzedzi i materiatdw dostepnych w sieci, w szczegdlnosci opartych
na sztucznej inteligencji, korzystanie z zasobdw Zintegrowanej Platformy Edukacyjne;.

* Pkt. 5 Ksztaltowanie myslenia analitycznego poprzez interdyscyplinarne podejscie do
nauczania przedmiotéw przyrodniczych i $cistych oraz poprzez pogtebianie umiejetnosci

matematycznych w ksztatceniu ogdélnym.

Podstawa programowa:
1.1.1), 1.11.2),11.1.1), 11.1.3), 11.5.1), 11.6.9), 111.1.10), IV.2.9), VI.1.1), VI.1.2), VII.1.1), VIi.1.2),
VII.1.3), VIL.4.1), VII.5.1)

Metody:
* Poszukujgce;
* Podajgce;

* Praktycznego dziatania

Formy:
* Grupowe;
* Zespotowe;

¢ Indywidualne

Srodki dydaktyczne:
Roboty Photon, mata do kodowania i robotow edukacyjnych ,Kodowanie na dywanie”,
mata suchoscieralna Photon, zaczep do montowania pisaka, kolorowe kubki, materiaty

plastyczno techniczne, materiaty graficzne dostepne na koncu kazdego scenariusza.

Przygotowanie do zajec:
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Przygotuj wszystkie potrzebne do zaje¢ materiaty. Z przygotowanego scenariusza wybierz

te propozycje, ktoére bedg najbardziej odpowiednie dla dzieci, z ktérymi pracujesz.

Walentynkowe kodowanie
Przebieg zaje¢:

* Przywitaj sie z dzieémi. Powiedz, Zze na dzisiejszych zajeciach porozmawiacie o
uczuciach. Zapytaj wychowankow jaki szczegodlny dzieh bedzie 14.02 iz jakimi
symbolami kojarzy im sie to swieto;

* Rozt6z duzy arkusz papieru, a nastepnie zaproponuj dzieciom takie
zaprogramowanie robota, zeby narysowat serce. Wykorzystajcie interfejs Photon
Draw (ponizej przyktadowy ,program”). Zacheé¢ dzieci do tego, zeby wykorzystaty
mozliwos¢ dodania swiatet, dzwiekdw, i reakcji uwarunkowanych wykonaniem danej

czynnosci np.: przykrycia czujnika dotyku, zmiany oswietlenia itp.;
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* W kolejnym kroku ozddbcie narysowane przez robota serce odbiciami swoich dtoni
(dtonie pomalujcie farbg). Kiedy rysunek wyschnie na kazdej dtoni napiszcie cos, co
kojarzy sie z pozytywnymi uczuciami, np.: uczuciami przyjazni;

* Powiedz dzieciom, ze teraz bedg pracowa¢ w dwoch zespotach. Kazdy zespédt
zbuduje z dowolnych klockow labirynt. Labirynt mozecie zbudowa¢ na macie do
kodowania lub na podiodze. W kilku miejscach utézcie kartki z grafikami

v
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przedstawiajgcymi serca;
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* Wyttumacz wychowankom, ze za chwile roboty wyruszg na poszukiwanie ukrytych w
labiryncie serc. Popros zespoty o zaznaczenie miejsca, z ktdérego robot bedzie

startowat oraz miejsca, w ktérym robot opusci labirynt;
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* Popro$ zespoty o zamienienie sie miejscami. Zadanie dzieci bedzie polegato na takim
zaprogramowaniu robota, zeby przejechat od startu do mety, po drodze przejezdzajgc

przez wszystkie pola z sercami;
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* Whyttumacz dzieciom, ze w tym zadaniu bedzie ukryta dodatkowa trudnos¢. Tworzac
program trzeba uwzglednic to, ze robot moze wykona¢ okres$long komende, tylko po
spetnieniu jakiegos warunku np.; jesli uruchomiony zostanie czujnik dotyku
umieszczony na gtowie, to robot pojedzie 10 centymetrow do przodu, jes$li robot
ustyszy intensywny hatas, to obréci sie w lewo itp.;

e ZwroC uwage dzieci na to, ze do pokonania labiryntu nie wystarczy to, ze robot
wykona dang komende jeden raz, musi jg wykonywa¢ za kazdym razem, kiedy
zajdzie sytuacja z warunkéw. Efekt taki osiggniemy wykorzystujgc bloczek ,powtérz
nieskonczonosc’;

e Zapros$ zespoty do utworzenia programu i wykonania robotem jazdy prébnej. W razie
potrzeby dokonaijcie niezbednych korekt;

* Przeliczcie ile w sumie serc odnalazt robot. Utézcie kartki z sercami pamietajgc o
rosngcej kolejnosci (od najmniejszej liczby serc do najwiekszej).
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Dzien dentysty rysunkami zaprogramowany
Przebieg zaje¢:
* Przywitaj sie z dzieémi. Powiedz, ze dzisiaj porozmawiacie o swoim zdrowiu i
pieknym usmiechu;

» Zaczniecie od narysowaniu usmiechu. Nie zrobicie tego sami, pomoze wam w tym

robot, jesli zostanie prawidtowo zaprogramowany;
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* Zl6z mate suchoscieralng - puzzle lub rozt6z duzy arkusz papieru, zamocujcie do
robota pisak i przejdzcie do wykonania zadania;

* Porozmawiajcie o tym, w jaki sposéb mozemy zadbac o piekny usmiech;

* Roztéz na macie do kodowania grafiki obrazujgce kolejne etapy prawidtowego mycia
zebow;
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* Zaprogramujcie robota w taki sposéb, zeby przejechat po wszystkich grafikach (z

zachowaniem witasciwej kolejnosci). Sprawdzcie poprawnos$¢ stworzonego programu.

W razie potrzeby dokonajcie niezbednych poprawek;
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e Zapro$ dzieci do wykonania ostatniego zadania. Tym razem robot zamieni sie w

szczoteczke do zebdw i pokaze jak nalezy je czyscic;
* Stwoérzcie program, dzieki ktéoremu Photon swoim ruchem pokaze jak powinno
wyglgdaé mycie zebow (okrezne ruchy).
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Poznajemy cyfry z Photonem

Przebieg zajec¢:

* Przywitaj sie z dzie¢mi. Powiedz, ze na dzisiejszych zajeciach przeniesiecie sie do

Swiata cyfr i liczb. Sprawdzicie, czym roznig sie cyfry od liczb, a pomoze wam w tym
robot Photon;

Na poczatku zajec¢ sprébujecie zaprogramowac robota w taki sposob, zeby narysowat
poszczegolne cyfry. Roztéz duzy arkusz papieru (najlepiej podtuzny). Przygotuj
roboty, zaczepy do markerow i markery. JeSli dysponujecie kilkoma robotami, to
podzielcie sie na zespoty i ustalcie, ktory zespot otrzyma do narysowania
poszczegolne cyfry;

Przygotowany arkusz papieru podzielcie na czesci. Kazda czes$¢ przypisana bedzie
do jednej cyfry. Rysujgc cyfry zatroszczcie sie o ich prawidiowg kolejng, zaczynajac
od 0, a konczagc na 9;

Zaprogramujcie roboty w taki sposob, zeby narysowaty poszczegdlne cyfry.

Wykorzystajcie interfejs Photon Draw;

77l

Kiedy zadanie bedzie wykonane, porozmawiajcie o tym, jakie informacje kryjg sie za

cyframi. Po co zapisujemy cyfry, co one oznaczaja;

Przygotuj kolorowe klocki lub kolorowe kubki (do kazdej cyfry inny kolor) i popros
dzieci o utozenie przy kazdej z cyfr tylu klockdw, ile wskazuje dana cyfra;

W kolejnym kroku przygotujcie materiaty plastyczne (np.: kredki, farby, flamastry,
plasteline). Przy kazdej narysowanej za pomocg robota cyfry narysujcie odpowiednig

liczbe elementow. Jakie to bedg elementy, zalezy od dzieci;
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* Roztéz mate do kodowania, na macie na losowych polach rozt6z kartki z dziataniami.
Zakres dziatan taki, zeby wyniki miescity sie miedzy 0 a 9. Zaprogramuijcie robota w
taki sposéb, zeby przejechat od najmniejszego wyniku do najwiekszego. Dodatkowo
przejezdzajgc przez dane dziatanie robot powinien wydac tyle dzwiekow, ile wyniesie
wynik. Zadanie wykonajcie w Photon Badge (bez dodawania dzwiekéw) lub w Photon
Blocks (z dodaniem dzwiekdw);

* Sprawdzcie poprawno$¢ utozonego programu, w razie potrzeby dokonajcie
niezbednych korekt;

Rysujemy wiosne
Przebieg zaje¢:

* Przywitaj sie z dzieémi. Powiedz, ze na dzisiejszych zajeciach porozmawiacie o
nadchodzgcej porze roku. Zapytaj dzieci jakg mamy teraz pore roku, a jaka bedzie
bezposrednio po niej;

* Jako zadanie wstepne narysujcie za pomocg robota krokusa. Wykorzystajcie interfejs
Photon Draw;

* Roztéz mate do rysowania, zamontujcie do robota pisak i stworzcie program, w

wyniku ktérego na planszy pojawi sie narysowany kwiat;
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* Rozléz na losowych polach na macie do kodowania grafiki przedstawiajgce zime i

wiosng. Omowcie, co sie na nich znajduje;
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* Whyttumacz dzieciom na czym bedzie polegato zadanie. Robot bedzie poruszat sie po

wszystkich grafikach. Kiedy najedzie na grafiki kojarzace sie z wiosng zaswieci na

zielono (zmieni odcien zieleni tyle razy, ile jest liter w wyrazie wiosna), a nastepnie

obréci sie dookota wiasnej osi i wyda wesoty dzwiek. Kiedy robot najedzie na grafiki

kojarzgce sie z zimg zaswieci na niebiesko (zmieni odcien niebieskiego tyle razy, ile

jest liter w wyrazie zima). Zwro¢ uwage dzieci na to, ze na kilku obrazkach robot

zachowa sie w jeden sposéb, a na kilku w drugi. Mozemy usprawni¢ tworzony

program tworzac funkcje 1

i funkcje 2. Funkcja 1 bedzie odpowiedzialna za

zachowanie robota na obrazkach nawigzujgcych do wiosny, a funkcja 2 bedzie

odpowiedzialna za zachowanie robota na obrazkach nawigzujgcych do zimy;
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e SprawdZcie poprawnos¢ utworzonego programu, w razie potrzeby dokonajcie

niezbednych korekt.
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Swiat zwierzat
Przebieg zaje¢:
* Przywitaj sie z dzieémi. Powiedz, ze na dzisiejszych zajeciach wybierzecie sie na

wycieczke do Zoo;
e Zaczniecie od napisania na suchoscieralnej macie napisu Zoo. Pomoze wam w tym

robot, tylko wczesniej musi zosta¢ stworzony prawidtowy program;
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* Po wykonaniu pierwszego zadania przejdzcie do kolejnego. Przeczytaj dzieciom
wierszyk i popro$, zeby zapamietaty, ktore zwierzeta byty w nim wymienione.

Postarajcie sie zapamietac ich kolejnosc;

Na wycieczke do Zoo sie dzisiaj wspolnie wybierzemy,
ale nie pojdziemy sami, naszego robota Photona réwniez zabierzemy.
Kazdemu ze zwierzat z uwagg bedziemy sie przygladac,

w kazdy zakamarek z ciekawoscig zagladac.

Zaraz za bramg zyrafe mijamy,
zeby zobaczy¢ jej dlugg szyje gtowe do gory zadzieramy.
Obracamy sie w prawo, kilka krokéw robimy;,

Zaraz, zaraz, my tu chyba rodzine stoni widzimy,

Teraz obrot w lewo wykonujemy i trzy kroki do przodu dziarsko wykonujemy.
Podchodzimy do wybiegu z niedzwiedziami polarnymi,

Gdzie one sg? Rozglgdamy sie raz w lewo, raz w prawo... 0 juz je widzimy.

Po lewej stronie czekajg na nas kolejne zwierzeta,
to pingwiny, zostaniemy tu chwile dtuzej, przygladamy sie im i buzia od razu sie robi

usmiechnieta.

Na koncu wycieczki jeszcze do zebr zaglagdamy,

obserwujemy ich wyglad i juz wiemy dlaczego przejscie dla pieszych wiasnie zebrg
nazywamy.

Cate Zoo zwiedzilismy,

radosnie czas na naszej wycieczce spedzilismy.

* Pokaz dzieciom ilustracje przedstawiajgce rozne zwierzeta i popros zeby utozyli je w

takiej kolejnosci, jaka pojawita sie w wierszyku;

o
| sl
{
¥ W |
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W kolejnym kroku roztdzcie ilustracje zwierzat na macie, ale w taki sposob, zeby

odpowiadata tresci rymowanki;

e Zaprogramujcie robota na wycieczke po Zoo. Pamietajcie o kolejnosci, w ktérej byty
odwiedzane zwierzeta. Uwzglednijcie rowniez to, zeby robot przejezdzajgc obok
wybiegow wydawat takie same dzwieki jak zwierzeta, ktére sie w nich znajduja;

¢ Po utworzeniu programu sprawdzcie go. W razie potrzeby dokonajcie poprawek;

* Porozmawiajcie o tym, jakg role petni Zoo. Wspétczesne ogrody zoologiczne nie sg

wytacznie miejscem rekreacji i odpoczynku. To instytucje, ktére w sposob aktywny

podejmujg dziatania na rzecz ochrony rzadkich i zagrozonych gatunkow zwierzat.

Prowadzg réwniez badania naukowe oraz edukujg i promujg idee ochrony

bioréznorodnosci oraz naturalnych siedlisk.
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Wielkanocne zwyczaje
Przebieg zajeé:

* Przywitaj sie z dzieémi. Powiedz, ze na dzisiejszych zajeciach porozmawiacie o
zblizajgcych sie swietach;

* Zapytaj, co najbardziej kojarzy sie z nadchodzgcymi $wietami. Powiedz, Ze
sprébujecie narysowac pisanke. Pomoze wam w tym Photon i prawidtowe stworzenie
programu;

* Roztéz duzy arkusz papieru, zamontujcie do robota pisak i stwérzcie program, ktéry

pozwoli narysowac na planszy piekng pisanke;
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* Wspdlnie ozddbcie pisanke. Wykorzystajcie dowolng technike plastyczng;

* Rozdaj dzieciom klocki lub kubki i popros, zeby utozyty z nich na srodku maty
obrazek. Zapytaj wychowankdéw, co przedstawione jest na ilustraciji;

* Przyklej do kubkow grafiki, na ktorych narysowane sg swigteczne pokarmy. Rozstaw
kubki na losowych polach na macie do kodowania;

* Wytlumacz dzieciom na czym bedzie polegato zadanie. Nalezy zaprogramowac
robota w taki sposéb, zeby przetransportowat wszystkie sSwigteczne pokarmy do
wielkanocnego koszyka. Zadanie wykonajcie wykorzystujgc interfejs Photon Badge
lub Photon Blocks;

* Porozmawiajcie o tym, jakie $wigteczne zwyczaje i tradycje sg obecne w waszych

domach.
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Zakodowane srodki transportu
Przebieg zajeé:
* Przywitaj sie z dzieémi. Powiedz, ze na dzisiejszych zajeciach porozmawiacie o
czyms, co pozwala wam szybciej przemieszczac sie z jednego miejsca na drugie;
* Roztéz duzy arkusz papieru, zamontujcie do robota pisak i stwérzcie program, ktéry

pozwoli narysowac na kartce samochéd;

* Zapytaj dzieci, jakie inne srodki transportu jeszcze znajg;
* Roztéz na macie obrazki z grafikami przedstawiajgcymi srodki transportu i popros
dzieci, zeby sprobowaty je jako$ posegregowac, podzieli¢ na kategorie (nie sugeruj

jakg cechg maija sie kierowad);
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* Powiedz dzieciom, ze mozemy wyodrebnié transport lgdowy, morski i powietrzny.
Zapytaj, ktory ze $rodkéw transportu przedstawionych na grafikach bedzie
najszybszy, a ktéry najwolniejszy;

* Roztoz grafiki na losowych polach na macie do kodowania. Wytlumacz na czym
bedzie polegato zadanie. Najpierw programujecie robota w taki sposob, zeby
przejechat po wszystkich lgdowych srodkach transportu. Poszukajcie najkrotszej
mozliwej trasy. Do wykonania zadania wykorzystajcie interfejs Photon Badge lub
Photon Blocks;

* W kolejnym kroku stworzycie program, ktéry poprowadzi was przez wszystkie srodki
transportu. Jesli robot bedzie przejezdzat przez srodek transportu morski, to zaswieci
na granatowo, jesli przez powietrzny, to na btekitno, a jesli przez Ilgdowy, to na zétto;

* Sprawdzcie poprawnos¢ utozonego programu. W razie potrzeby wprowadzcie

poprawki.
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Moja rodzina
Przebieg zaje¢:
* Przywitaj sie z dzieémi. Powiedz, ze na dzisiejszych zajeciach porozmawiacie o
rodzinie;
* Jako zadanie wstepne pomozecie Photonowi narysowa¢ dom;

* Roztéz duzy arkusz papieru, zamontujcie do robota pisak i stwérzcie program, ktéry

pozwoli narysowac na planszy budynek;

* Porozmawiajcie o tym, ze dom, to nie tylko budynek, to rowniez ludzie, ktérzy w nim
mieszkajg. Rodziny mogg by¢ rézne, mate i duze. Mieszkac blisko siebie lub daleko,
mie¢ wspolne lub zupetnie rézne zainteresowania;

* Wyttumacz wychowankom, Zze na dzisiejszych zajeciach sprobujecie wspdlnie
stworzy¢ drzewo genealogiczne dla bohatera, ktérego zaraz poznacie. Przygotowane
drzewo bedzie ogladat zaprogramowany przez was robot. Na zakonczenie zajec
kazde dziecko stworzy tez swoje drzewo genealogiczne;

* Wyjas$nij dzieciom, ze waszym bohaterem bedzie Franek, ktdry ma siostre Basie. Tata
franka ma na imie Piotr, a mama Zosia. Franek ma dwie babcie: Halinke i Krysie oraz

dwdch dziadkéw: Henryka i Stasia. Halinka i Henryk, to rodzice taty Franka, a Krysia i
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Stas, to rodzice mamy Franka. Franek ma tez ciocie Anie, ktéra jest siostrg jego taty i
prababcie Sabine, ktéra jest babcig mamy Franka;

* Przygotuj mate do kodowania, grafiki z poszczegdélnymi cztonkami rodziny i dowolne
klocki;

* Wspdlnie podpiszcie grafiki imionami, kiére sg w opisie rodziny Franka. Mozecie
sprobowaé wyobrazi¢ sobie jaka jest rodzina naszego bohatera i scharakteryzowaé
kazdego z jej cztonkdw;

* Na macie utézcie z klockow pien i gatezie drzewa, ktore bedg bazg do stworzenia
drzewa genealogicznego rodziny Franka. Nastepnie roztézcie portrety

poszczegolnych cztonkéw rodziny Franka uwzgledniajgc ich pokrewienstwo;
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* Zaprogramuijcie robota w taki sposéb, zeby objechat drzewo dookota;

* W kolejnym kroku roztdzcie te same grafiki na losowych polach na macie do
kodowania. Robot bedzie przejezdzat po kazdej z grafik. Na kazdej z nich obrdci sie
dookofa. Podczas obrotu dzieci nazwg stopien pokrewienstwa tgczgcy Franka z
wybranym cztonkiem rodziny;

* Wykonajcie swoje wtasne drzewa genealogiczne.

kodowanienadywanie.pl Strona 72 z 93



http://kodowanienadywanie.pl

kodowanienadywanie.pl Strona 73 z 93



http://kodowanienadywanie.pl

kodowanienadywanie.pl Strona 74 z 93



http://kodowanienadywanie.pl

kodowanienadywanie.pl Strona 75 z 93



http://kodowanienadywanie.pl

kodowanienadywanie.pl Strona 76 z 93



http://kodowanienadywanie.pl

kodowanienadywanie.pl Strona 77 z 93



http://kodowanienadywanie.pl

T

kodowanienadywanie.pl

Strona 78 z 93



http://kodowanienadywanie.pl

kodowanienadywanie.pl Strona 79 z 93



http://kodowanienadywanie.pl

kodowanienadywanie.pl Strona 80 z 93



http://kodowanienadywanie.pl

kodowanienadywanie.pl Strona 81 z 93



http://kodowanienadywanie.pl

kodowanienadywanie.pl Strona 82 z 93



http://kodowanienadywanie.pl

Strona 83 z 93

/@ /@\@ @ 0.0.0.C
®
10,0,0.A0_0

O=C)

x @3

kodowanienadywanie.



http://kodowanienadywanie.pl

Coraz blizej lato
Przebieg zajec¢:
* Przywitaj sie z dzie¢mi. Powiedz, ze niedlugo nadejdzie lato, czyli zmieni sie pora
roku. Porozmawiaj z wychowankami o tym, z czym kojarzy im sie lato;
* Przypiszcie do kazdej z pér roku wybrany przez was kolor. Popros dzieci, zeby
wyttumaczyty dlaczego wybraty wtasnie te kolory;
¢ Ustawcie z kubkéw (kolory wybrane dla poszczegdolnych por roku) okrgg w taki
sposob, zeby nastepowaty po sobie wtasciwe pory roku. Kubki muszg by¢ ustawione
w taki sposob, zeby pokazywaty statg zmiane pér roku, cyklicznos¢ wystepujgcg w

przyrodzie;

* W kolejnym kroku stworzcie program, ktory sprawi, ze Photon bedzie wykonywat
petne obroty (z podziatem na obroty o 90 stopni) i zmieniat barwe $wiatta zgodnie z
kolorami, ktére przypisaliscie do pér roku. Poniewaz pory roku zmieniajg sie stale, to i
robot bedzie wykonywat program caty czas. Do wykonania programu wykorzystajcie
interfejs Photon Badge;

e Zwro¢ uwage na to, ze w Badge macie okreslong liczbe pél, ktéore mozecie
wykorzystaé do utworzenia programu, nie ma tez powtérzen. W tej sytuacji
wykorzystamy funkcje. Jesli w funkcji 1 na koncu umiescimy jg samg (funkcje 1), to

sekwencja komend umieszczona w tej funkcji bedzie caty czas wywotywana;
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* W szufladce z dzwiekami macie mozliwos¢ nagrania wtasnych dzwiekéw. Mozecie
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* Rozitézcie mate suchoscieralng lub duzy arkusz papieru. Przymocujcie do robota

pisak i zaprogramujcie go w taki sposéb, zeby narysowat przeciwstoneczne okulary;

* Przygotujcie kartki z napisanymi na nich plusami lata, z tym na co w okresie letnim
czekacie najbardziej. Rozt6zcie kartki na losowych polach na macie, a nastepnie
stwérzcie program, ktéry poprowadzi Photona przez wszystkie zalety omawianej pory

roku.
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Wakacyjne plany
Przebieg zaje¢:
* Przywitaj sie z dzieémi. Powiedz, ze juz niedlugo rozpoczng sie wakacje, czas
odpoczynku, zabawy i wyjazdéw w rézne ciekawe miejsca;
* Nasz robot réwniez wybierze sie w podréz. Bedzie to podroz odbyta drogg morska,
wiec potrzebny bedzie specjalny srodek transportu;
* Roztéz mate do rysowania lub duzy arkusz papieru, zamontujcie do robota pisak i

stwérzcie program, ktory pozwoli narysowac na planszy statek;

* Na macie roztdz ilustracje przedstawiajgce rézne miejsca, ktére mozemy odwiedzi¢ w

wakacje;
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* Omodwcie, co to za miejsca, co ciekawego mozemy w nich robi¢, na co powinnismy
zwroci¢ uwage zeby zachowac bezpieczenstwo podczas wakacyjnych wyjazdow;

* Na kartkach napiszcie nazwy przedmiotéw (mozecie je zamiennie narysowac), ktére
zazwyczaj zabiera sie na wakacje (krem z filtrem, przybory do piasku, dokumenty,
latarke, bidon, klapki, buty trekkingowe itp.). Roztézcie je na macie;

* Wybierzcie dla robota jedno z miejsc przedstawionych na ilustracji, a nastepnie
zaprogramujcie go w taki sposob, zeby dojechat do tego miejsca, po drodze
odpowiednio ,pakujgc walizke”, czyli przejezdzajgc przez karteczki, z napisanymi
przedmiotami, ktére pasujg do danej destynaciji;

 Cwiczenie powtorzcie jeszcze dla trzech pozostatych miejsc.
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