
Photon rysunkami zaprogramowany - cykl 10 zaj�� 

Wst�p: 

Czy mo}na zaprogramowa� robota w taki sposób, }eby narysowaC wybrany przedmiot? 

Czy b�dzie to Catwe, czy trudne zadanie? Odpowiedzi na powy}sze pytania poszukaj� 

dzieci na zaj�ciach realizowanych w ramach cyklu „Photon rysunkami zaprogramowany”. 

Ka}de z 10 zaj�� dotyczy� b�dzie innej tematyki (spójnej z rozkCadem materiaCu w 

edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej), na wszystkich powstanie narysowany przez 

robota rysunek. Nie b�dzie to jedyne zwi�zane z robotem zadanie na ka}dych zaj�ciach, a 

dopiero wst�p do gCównego programistycznego wyzwania.  

Autor: 

Anna [wi� 

Wiek:  

5 - 10 lat 

Czas trwania:  

10 X ok. 45 min  

Cele ogólne: 

• Rozwijanie mi�kkich kompetencji (umiej�tno\� pracy zespoCowej, logiczne, 

algorytmiczne my\lenie, zadaniowe podej\cie do stawianych problemów); 

• Rozwijanie wyobra{ni i kreatywno\ci; 

• Wprowadzanie w \wiat programowania i robotyki. 

Cele operacyjne: 

Dziecko: 

• Okre\la kierunki; 

• Przelicza w stosownym do wieku zakresie; 

• Dodaje i odejmuje w stosownym do wieku zakresie; 

• Wie, jaka jest rola p�tli w programowaniu; 

• Wie, jaka jest rola funkcji w programowaniu; 

• Ch�tnie pracuje w zespoCach; 
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• Potrafi zaprogramowa� roboty Photon w taki sposób, }eby narysowaCy okre\lony 

przedmiot; 

• Potrafi zaprogramowa� roboty Photon w taki sposób, }eby uwzgl�dni� podane warunki; 

• Dba o cyfrowe bezpieczeEstwo podczas pracy z wykorzystaniem internetu. 

Kierunki realizacji polityki o[wiatowej paEstwa na rok 2024/2025: 

• Pkt. 4 Wspieranie rozwoju umiej�tno\ci cyfrowych uczniów i nauczycieli, ze 

szczególnym uwzgl�dnieniem bezpiecznego poruszania si� w sieci oraz krytycznej 

analizy informacji dost�pnych w Internecie. Poprawne metodycznie wykorzystywanie 

przez nauczycieli narz�dzi i materiaCów dost�pnych w sieci, w szczególno\ci opartych 

na sztucznej inteligencji, korzystanie z zasobów Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej.  

• Pkt. 5 KsztaCtowanie my\lenia analitycznego poprzez interdyscyplinarne podej\cie do 

nauczania przedmiotów przyrodniczych i \cisCych oraz poprzez pogC�bianie umiej�tno\ci 

matematycznych w ksztaCceniu ogólnym. 

Podstawa programowa: 

I.1.1),  I.1.2), II.1.1), II.1.3), II.5.1), II.6.9), III.1.10), IV.2.9), VI.1.1), VI.1.2), VII.1.1), VII.1.2), 

VII.1.3), VII.4.1), VII.5.1) 

Metody: 

• Poszukuj�ce; 

• Podaj�ce; 

• Praktycznego dziaCania 

Formy: 

• Grupowe; 

• ZespoCowe; 

• Indywidualne 

[rodki dydaktyczne: 

Roboty Photon, mata do kodowania i robotów edukacyjnych „Kodowanie na dywanie”, 

mata sucho\cieralna Photon, zaczep do montowania pisaka, kolorowe kubki, materiaCy 

plastyczno techniczne, materiaCy graficzne dost�pne na koEcu ka}dego scenariusza. 

Przygotowanie do zaj��: 
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Przygotuj wszystkie potrzebne do zaj�� materiaCy. Z przygotowanego scenariusza wybierz 

te propozycje, które b�d� najbardziej odpowiednie dla dzieci, z którymi pracujesz.  

Walentynkowe kodowanie 

Przebieg zaj��: 

• Przywitaj si� z dzie�mi. Powiedz, }e na dzisiejszych zaj�ciach porozmawiacie o 

uczuciach. Zapytaj wychowanków jaki szczególny dzieE b�dzie 14.02 i  z jakimi 

symbolami kojarzy im si� to \wi�to; 

• Roz Có} du}y arkusz papieru, a nast�pnie zaproponuj dzieciom takie 

zaprogramowanie robota, }eby narysowaC serce. Wykorzystajcie interfejs Photon 

Draw (poni}ej przykCadowy „program”). Zach�� dzieci do tego, }eby wykorzystaCy 

mo}liwo\� dodania \wiateC, d{wi�ków, i reakcji uwarunkowanych wykonaniem danej 

czynno\ci np.: przykrycia czujnika dotyku, zmiany o\wietlenia itp.; 
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• W kolejnym kroku ozdóbcie narysowane przez robota serce odbiciami swoich dConi 

(dConie pomalujcie farb�). Kiedy rysunek wyschnie na ka}dej dConi napiszcie co\, co 

kojarzy si� z pozytywnymi uczuciami, np.: uczuciami przyja{ni; 

• Powiedz dzieciom, }e teraz b�d� pracowa� w dwóch zespoCach. Ka}dy zespóC 

zbuduje z dowolnych klocków labirynt. Labirynt mo}ecie zbudowa� na macie do 

kodowania lub na podCodze. W kilku miejscach uCó}cie kartki z grafikami 

przedstawiaj�cymi serca; 

• WytCumacz wychowankom, }e za chwil� roboty wyrusz� na poszukiwanie ukrytych w 

labiryncie serc. Popro\ zespoCy o zaznaczenie miejsca, z którego robot b�dzie 

startowaC oraz miejsca, w którym robot opu\ci labirynt; 
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• Popro\ zespoCy o zamienienie si� miejscami. Zadanie dzieci b�dzie polegaCo na takim 

zaprogramowaniu robota, }eby przejechaC od startu do mety, po drodze przeje}d}aj�c 

przez wszystkie pola z sercami; 

• WytCumacz dzieciom, }e w tym zadaniu b�dzie ukryta dodatkowa trudno\�. Tworz�c 

program trzeba uwzgl�dni� to, }e robot mo}e wykona� okre\lon� komend�, tylko po 

speCnieniu jakiego\ warunku np.; je\li uruchomiony zostanie czujnik dotyku 

umieszczony na gCowie, to robot pojedzie 10 centymetrów do przodu, je\li robot 

usCyszy intensywny haCas, to obróci si� w lewo itp.; 

• Zwró� uwag� dzieci na to, }e do pokonania labiryntu nie wystarczy to, }e robot 

wykona dan� komend� jeden raz, musi j� wykonywa� za ka}dym razem, kiedy 

zajdzie sytuacja z warunków. Efekt taki osi�gniemy wykorzystuj�c bloczek „powtórz 

nieskoEczono\�”; 

• Zapro\ zespoCy do utworzenia programu i wykonania robotem jazdy próbnej. W razie 

potrzeby dokonajcie niezb�dnych korekt; 

• Przeliczcie ile w sumie serc odnalazC robot. UCó}cie kartki z sercami pami�taj�c o 

rosn�cej kolejno\ci (od najmniejszej liczby serc do najwi�kszej). 
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DzieE dentysty rysunkami zaprogramowany 

Przebieg zaj��: 

• Przywitaj si� z dzie�mi. Powiedz, }e dzisiaj porozmawiacie o swoim zdrowiu i 

pi�knym u\miechu; 

• Zaczniecie od narysowaniu u\miechu. Nie zrobicie tego sami, pomo}e wam w tym 

robot, je\li zostanie prawidCowo zaprogramowany; 

• ZCó} mat� sucho\cieraln� - puzzle lub rozCó} du}y arkusz papieru, zamocujcie do 

robota pisak i przejd{cie do wykonania zadania; 

• Porozmawiajcie o tym, w jaki sposób mo}emy zadba� o pi�kny u\miech; 

• RozCó} na macie do kodowania grafiki obrazuj�ce kolejne etapy prawidCowego mycia 

z�bów; 
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• Zaprogramujcie robota w taki sposób, }eby przejechaC po wszystkich grafikach (z 

zachowaniem wCa\ciwej kolejno\ci). Sprawd{cie poprawno\� stworzonego programu. 

W razie potrzeby dokonajcie niezb�dnych poprawek; 
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• Zapro\ dzieci do wykonania ostatniego zadania. Tym razem robot zamieni si� w 

szczoteczk� do z�bów i poka}e jak nale}y je czy\ci�; 

• Stwórzcie program, dzi�ki któremu Photon swoim ruchem poka}e jak powinno 

wygl�da� mycie z�bów (okr�}ne ruchy). 
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Poznajemy cyfry z Photonem 

Przebieg zaj��: 

• Przywitaj si� z dzie�mi. Powiedz, }e na dzisiejszych zaj�ciach przeniesiecie si� do 

\wiata cyfr i liczb. Sprawdzicie, czym ró}ni� si� cyfry od liczb, a pomo}e wam w tym 

robot Photon; 

• Na pocz�tku zaj�� spróbujecie zaprogramowa� robota w taki sposób, }eby narysowaC 

poszczególne cyfry. RozCó} du}y arkusz papieru (najlepiej podCu}ny). Przygotuj 

roboty, zaczepy do markerów i markery. Je\li dysponujecie kilkoma robotami, to 

podzielcie si� na zespoCy i ustalcie, który zespóC otrzyma do narysowania 

poszczególne cyfry; 

• Przygotowany arkusz papieru podzielcie na cz�\ci. Ka}da cz�\� przypisana b�dzie 

do jednej cyfry. Rysuj�c cyfry zatroszczcie si� o ich prawidCow� kolejn�, zaczynaj�c 

od 0, a koEcz�c na 9; 

• Zaprogramujcie roboty w taki sposób, }eby narysowaCy poszczególne cyfry. 

Wykorzystajcie interfejs Photon Draw; 

• Kiedy zadanie b�dzie wykonane, porozmawiajcie o tym, jakie informacje kryj� si� za 

cyframi. Po co zapisujemy cyfry, co one oznaczaj�; 

• Przygotuj kolorowe klocki lub kolorowe kubki (do ka}dej cyfry inny kolor) i popro\ 

dzieci o uCo}enie przy ka}dej z cyfr tylu klocków, ile wskazuje dana cyfra; 

• W kolejnym kroku przygotujcie materiaCy plastyczne (np.: kredki, farby, flamastry, 

plastelin�). Przy ka}dej narysowanej za pomoc� robota cyfry narysujcie odpowiedni� 

liczb� elementów. Jakie to b�d� elementy, zale}y od dzieci; 
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• RozCó} mat� do kodowania, na macie na losowych polach rozCó} kartki z dziaCaniami. 

Zakres dziaCaE taki, }eby wyniki mie\ciCy si� mi�dzy 0 a 9. Zaprogramujcie robota w 

taki sposób, }eby przejechaC od najmniejszego wyniku do najwi�kszego. Dodatkowo 

przeje}d}aj�c przez dane dziaCanie robot powinien wyda� tyle d{wi�ków, ile wyniesie 

wynik. Zadanie wykonajcie w Photon Badge (bez dodawania d{wi�ków) lub w Photon 

Blocks (z dodaniem d{wi�ków); 

• Sprawd{cie poprawno\� uCo}onego programu, w razie potrzeby dokonajcie 

niezb�dnych korekt; 

Rysujemy wiosn� 

Przebieg zaj��: 

• Przywitaj si� z dzie�mi. Powiedz, }e na dzisiejszych zaj�ciach porozmawiacie o 

nadchodz�cej porze roku. Zapytaj dzieci jak� mamy teraz por� roku, a jaka b�dzie 

bezpo\rednio po niej; 

• Jako zadanie wst�pne narysujcie za pomoc� robota krokusa. Wykorzystajcie interfejs 

Photon Draw; 

• RozCó} mat� do rysowania, zamontujcie do robota pisak i stwórzcie program, w 

wyniku którego na planszy pojawi si� narysowany kwiat; 
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• RozCó} na losowych polach na macie do kodowania grafiki przedstawiaj�ce zim� i 

wiosn�. Omówcie, co si� na nich znajduje; 
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• WytCumacz dzieciom na czym b�dzie polegaCo zadanie. Robot b�dzie poruszaC si� po 

wszystkich grafikach. Kiedy najedzie na grafiki kojarz�ce si� z wiosn� za\wieci na 

zielono (zmieni odcieE zieleni tyle razy, ile jest liter w wyrazie wiosna), a nast�pnie 

obróci si� dookoCa wCasnej osi i wyda wesoCy d{wi�k. Kiedy robot najedzie na grafiki 

kojarz�ce si� z zim� za\wieci na niebiesko (zmieni odcieE niebieskiego tyle razy, ile 

jest liter w wyrazie zima). Zwró� uwag� dzieci na to, }e na kilku obrazkach robot 

zachowa si� w jeden sposób, a na kilku w drugi. Mo}emy usprawni� tworzony 

program tworz�c funkcj� 1 i funkcj� 2. Funkcja 1 b�dzie odpowiedzialna za 

zachowanie robota na obrazkach nawi�zuj�cych do wiosny, a funkcja 2 b�dzie 

odpowiedzialna za zachowanie robota na obrazkach nawi�zuj�cych do zimy; 
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• Sprawd{cie poprawno\� utworzonego programu, w razie potrzeby dokonajcie 

niezb�dnych korekt.  
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[wiat zwierz�t 

Przebieg zaj��: 

• Przywitaj si� z dzie�mi. Powiedz, }e na dzisiejszych zaj�ciach wybierzecie si� na 

wycieczk� do Zoo; 

• Zaczniecie od napisania na sucho\cieralnej macie napisu Zoo. Pomo}e wam w tym 

robot, tylko wcze\niej musi zosta� stworzony prawidCowy program; 
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• Po wykonaniu pierwszego zadania przejd{cie do kolejnego. Przeczytaj dzieciom 

wierszyk i popro\, }eby zapami�taCy, które zwierz�ta byCy w nim wymienione. 

Postarajcie si� zapami�ta� ich kolejno\�; 

Na wycieczk� do Zoo si� dzisiaj wspólnie wybierzemy, 

ale nie pójdziemy sami, naszego robota Photona równie} zabierzemy. 

Ka}demu ze zwierz�t z uwag� b�dziemy si� przygl�da�, 

w ka}dy zakamarek z ciekawo\ci� zagl�da�. 

Zaraz za bram� }yraf� mijamy, 

}eby zobaczy� jej dCug� szyj� gCow� do góry zadzieramy. 

Obracamy si� w prawo, kilka kroków robimy,  

Zaraz, zaraz, my tu chyba rodzin� sConi widzimy, 

Teraz obrót w lewo wykonujemy i trzy kroki do przodu dziarsko wykonujemy. 

Podchodzimy do wybiegu z nied{wiedziami polarnymi, 

Gdzie one s�? Rozgl�damy si� raz w lewo, raz w prawo… o ju} je widzimy. 

Po lewej stronie czekaj� na nas kolejne zwierz�ta, 

to pingwiny, zostaniemy tu chwil� dCu}ej, przygl�damy si� im i buzia od razu si� robi 

u\miechni�ta. 

Na koEcu wycieczki jeszcze do zebr zagl�damy, 

obserwujemy ich wygl�d i ju} wiemy dlaczego przej\cie dla pieszych wCa\nie zebr� 

nazywamy. 

CaCe Zoo zwiedzili\my, 

rado\nie czas na naszej wycieczce sp�dzili\my. 

• Poka} dzieciom ilustracje przedstawiaj�ce ró}ne zwierz�ta i popro\ }eby uCo}yli je w 

takiej kolejno\ci, jaka pojawiCa si� w wierszyku; 
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• W kolejnym kroku rozCó}cie ilustracje zwierz�t na macie, ale w taki sposób, }eby 

odpowiadaCa tre\ci rymowanki; 

• Zaprogramujcie robota na wycieczk� po Zoo. Pami�tajcie o kolejno\ci, w której byCy 

odwiedzane zwierz�ta. Uwzgl�dnijcie równie} to, }eby robot przeje}d}aj�c obok 

wybiegów wydawaC takie same d{wi�ki jak zwierz�ta, które si� w nich znajduj�; 

• Po utworzeniu programu sprawd{cie go. W razie potrzeby dokonajcie poprawek; 

• Porozmawiajcie o tym, jak� rol� peCni Zoo. WspóCczesne ogrody zoologiczne nie s� 

wyC�cznie miejscem rekreacji i odpoczynku. To instytucje, które w sposób aktywny 

podejmuj� dziaCania na rzecz ochrony rzadkich i zagro}onych gatunków zwierz�t. 

Prowadz� równie} badania naukowe oraz edukuj� i promuj� ide� ochrony 

bioró}norodno[ci oraz naturalnych siedlisk.
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Wielkanocne zwyczaje 

Przebieg zaj��: 

• Przywitaj si� z dzie�mi. Powiedz, }e na dzisiejszych zaj�ciach porozmawiacie o 

zbli}aj�cych si� \wi�tach; 

• Zapytaj, co najbardziej kojarzy si� z nadchodz�cymi \wi�tami. Powiedz, }e 

spróbujecie narysowa� pisank�. Pomo}e wam w tym Photon i prawidCowe stworzenie 

programu; 

• RozCó} du}y arkusz papieru, zamontujcie do robota pisak i stwórzcie program, który 

pozwoli narysowa� na planszy pi�kn� pisank�; 
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• Wspólnie ozdóbcie pisank�. Wykorzystajcie dowoln� technik� plastyczn�; 

• Rozdaj dzieciom klocki lub kubki i popro\, }eby uCo}yCy z nich na \rodku maty 

obrazek. Zapytaj wychowanków, co przedstawione jest na ilustracji; 

• Przyklej do kubków grafiki, na których narysowane s� \wi�teczne pokarmy. Rozstaw 

kubki na losowych polach na macie do kodowania; 

• WytCumacz dzieciom na czym b�dzie polegaCo zadanie. Nale}y zaprogramowa� 

robota w taki sposób, }eby przetransportowaC wszystkie \wi�teczne pokarmy do 

wielkanocnego koszyka. Zadanie wykonajcie wykorzystuj�c interfejs Photon Badge 

lub Photon Blocks; 

• Porozmawiajcie o tym, jakie \wi�teczne zwyczaje i tradycje s� obecne w waszych 

domach. 
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Zakodowane [rodki transportu 

Przebieg zaj��: 

• Przywitaj si� z dzie�mi. Powiedz, }e na dzisiejszych zaj�ciach porozmawiacie o 

czym\, co pozwala wam szybciej przemieszcza� si� z jednego miejsca na drugie; 

• RozCó} du}y arkusz papieru, zamontujcie do robota pisak i stwórzcie program, który 

pozwoli narysowa� na kartce samochód; 

• Zapytaj dzieci, jakie inne \rodki transportu jeszcze znaj�; 

• RozCó} na macie obrazki z grafikami przedstawiaj�cymi \rodki transportu i popro\ 

dzieci, }eby spróbowaCy je jako\ posegregowa�, podzieli� na kategorie (nie sugeruj 

jak� cech� maj� si� kierowa�); 
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• Powiedz dzieciom, }e mo}emy wyodr�bni� transport l�dowy, morski i powietrzny. 

Zapytaj, który ze \rodków transportu przedstawionych na grafikach b�dzie 

najszybszy, a który najwolniejszy; 

• RozCó} grafiki na losowych polach na macie do kodowania. WytCumacz na czym 

b�dzie polegaCo zadanie. Najpierw programujecie robota w taki sposób, }eby 

przejechaC po wszystkich l�dowych \rodkach transportu. Poszukajcie najkrótszej 

mo}liwej trasy. Do wykonania zadania wykorzystajcie interfejs Photon Badge lub 

Photon Blocks; 

• W kolejnym kroku stworzycie program, który poprowadzi was przez wszystkie \rodki 

transportu. Je\li robot b�dzie przeje}d}aC przez \rodek transportu morski, to za\wieci 

na granatowo, je\li przez powietrzny, to na bC�kitno, a je\li przez l�dowy, to na }óCto; 

• Sprawd{cie poprawno\� uCo}onego programu. W razie potrzeby wprowad{cie 

poprawki.  
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Moja rodzina 

Przebieg zaj��: 

• Przywitaj si� z dzie�mi. Powiedz, }e na dzisiejszych zaj�ciach porozmawiacie o 

rodzinie; 

• Jako zadanie wst�pne pomo}ecie Photonowi narysowa� dom; 

• RozCó} du}y arkusz papieru, zamontujcie do robota pisak i stwórzcie program, który 

pozwoli narysowa� na planszy budynek; 

• Porozmawiajcie o tym, }e dom, to nie tylko budynek, to równie} ludzie, którzy w nim 

mieszkaj�. Rodziny mog� by� ró}ne, maCe i du}e. Mieszka� blisko siebie lub daleko, 

mie� wspólne lub zupeCnie ró}ne zainteresowania; 

• WytCumacz wychowankom, }e na dzisiejszych zaj�ciach spróbujecie wspólnie 

stworzy� drzewo genealogiczne dla bohatera, którego zaraz poznacie. Przygotowane 

drzewo b�dzie ogl�daC zaprogramowany przez was robot. Na zakoEczenie zaj�� 

ka}de dziecko stworzy te} swoje drzewo genealogiczne; 

• Wyja\nij dzieciom, }e waszym bohaterem b�dzie Franek, który ma siostr� Basi�. Tata 

franka ma na imi� Piotr, a mama Zosia. Franek ma dwie babcie: Halink� i Krysi� oraz 

dwóch dziadków: Henryka i Stasia. Halinka i Henryk, to rodzice taty Franka, a Krysia i 
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Sta\, to rodzice mamy Franka. Franek ma te} cioci� Ani�, która jest siostr� jego taty i 

prababci� Sabin�, która jest babci� mamy Franka; 

• Przygotuj mat� do kodowania, grafiki z poszczególnymi czConkami rodziny i dowolne 

klocki; 

• Wspólnie podpiszcie grafiki imionami, które s� w opisie rodziny Franka. Mo}ecie 

spróbowa� wyobrazi� sobie jaka jest rodzina naszego bohatera i scharakteryzowa� 

ka}dego z jej czConków; 

• Na macie uCó}cie z klocków pieE i gaC�zie drzewa, które b�d� baz� do stworzenia 

drzewa genealogicznego rodziny Franka. Nast�pnie roz Có}cie portrety 

poszczególnych czConków rodziny Franka uwzgl�dniaj�c ich pokrewieEstwo; 
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• Zaprogramujcie robota w taki sposób, }eby objechaC drzewo dookoCa; 

• W kolejnym kroku rozCó}cie te same grafiki na losowych polach na macie do 

kodowania. Robot b�dzie przeje}d}aC po ka}dej z grafik. Na ka}dej z nich obróci si� 

dookoCa. Podczas obrotu dzieci nazw� stopieE pokrewieEstwa C�cz�cy Franka z 

wybranym czConkiem rodziny; 

• Wykonajcie swoje wCasne drzewa genealogiczne. 
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Coraz bli}ej lato 

Przebieg zaj��: 

• Przywitaj si� z dzie�mi. Powiedz, }e niedCugo nadejdzie lato, czyli zmieni si� pora 

roku. Porozmawiaj z wychowankami o tym, z czym kojarzy im si� lato; 

• Przypiszcie do ka}dej z pór roku wybrany przez was kolor. Popro\ dzieci, }eby 

wytCumaczyCy dlaczego wybraCy wCa\nie te kolory; 

• Ustawcie z kubków (kolory wybrane dla poszczególnych pór roku) okr�g w taki 

sposób, }eby nast�powaCy po sobie wCa\ciwe pory roku. Kubki musz� by� ustawione 

w taki sposób, }eby pokazywaCy staC� zmian� pór roku, cykliczno\� wyst�puj�c� w 

przyrodzie; 

• W kolejnym kroku stwórzcie program, który sprawi, }e Photon b�dzie wykonywaC 

peCne obroty (z podziaCem na obroty o 90 stopni) i zmieniaC barw� \wiatCa zgodnie z 

kolorami, które przypisali\cie do pór roku. Poniewa} pory roku zmieniaj� si� stale, to i 

robot b�dzie wykonywaC program caCy czas. Do wykonania programu wykorzystajcie 

interfejs Photon Badge; 

• Zwró� uwag� na to, }e w Badge macie okre\lon� liczb� pól, które mo}ecie 

wykorzysta� do utworzenia programu, nie ma te} powtórzeE. W tej sytuacji 

wykorzystamy funkcj�. Je\li w funkcji 1 na koEcu umie\cimy j� sam� (funkcj� 1), to 

sekwencja komend umieszczona w tej funkcji b�dzie caCy czas wywoCywana; 
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• W szufladce z d{wi�kami macie mo}liwo\� nagrania wCasnych d{wi�ków. Mo}ecie 

rozbudowa� program w taki sposób, }e utworzycie cztery nagrania (ka}de z nich, to 

nazwa innej pory roku) i robot b�dzie nie tylko zmieniaC barw� \wiatCa, ale te} nazywaC 

pory roku (w tym przypadku, ze wzgl�du na ograniczon� liczb� kafelków 

wykorzystacie te} funkcj� 2); 
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• RozCó}cie mat� sucho\cieraln� lub du}y arkusz papieru. Przymocujcie do robota 

pisak i zaprogramujcie go w taki sposób, }eby narysowaC przeciwsConeczne okulary; 

• Przygotujcie kartki z napisanymi na nich plusami lata, z tym na co w okresie letnim 

czekacie najbardziej. RozCó}cie kartki na losowych polach na macie, a nast�pnie 

stwórzcie program, który poprowadzi Photona przez wszystkie zalety omawianej pory 

roku.  
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Wakacyjne plany 

Przebieg zaj��: 

• Przywitaj si� z dzie�mi. Powiedz, }e ju} niedCugo rozpoczn� si� wakacje, czas 

odpoczynku, zabawy i wyjazdów w ró}ne ciekawe miejsca; 

• Nasz robot równie} wybierze si� w podró}. B�dzie to podró} odbyta drog� morsk�, 

wi�c potrzebny b�dzie specjalny \rodek transportu; 

• RozCó} mat� do rysowania lub du}y arkusz papieru, zamontujcie do robota pisak i 

stwórzcie program, który pozwoli narysowa� na planszy statek; 

• Na macie rozCó} ilustracje przedstawiaj�ce ró}ne miejsca, które mo}emy odwiedzi� w 

wakacje; 
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• Omówcie, co to za miejsca, co ciekawego mo}emy w nich robi�, na co powinni\my 

zwróci� uwag� }eby zachowa� bezpieczeEstwo podczas wakacyjnych wyjazdów; 

• Na kartkach napiszcie nazwy przedmiotów (mo}ecie je zamiennie narysowa�), które 

zazwyczaj zabiera si� na wakacje (krem z filtrem, przybory do piasku, dokumenty, 

latark�, bidon, klapki, buty trekkingowe itp.). RozCó}cie je na macie;  

• Wybierzcie dla robota jedno z miejsc przedstawionych na ilustracji, a nast�pnie 

zaprogramujcie go w taki sposób, }eby dojechaC do tego miejsca, po drodze 

odpowiednio „pakuj�c walizk�”, czyli przeje}d}aj�c przez karteczki, z napisanymi 

przedmiotami, które pasuj� do danej destynacji;  

• �wiczenie powtórzcie jeszcze dla trzech pozostaCych miejsc. 
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