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Witaj w Photonowym swiecie!

Bardzo sie cieszymy, ze rozpoczynamy wspdlng przygode! Przed Tobg i Twoimi uczniami
wspaniaty czas poznawania nowych technologii, odkrywania talentéw i zdobywania
waznych kompetencji. JesteSmy pewni, ze chwile spedzone z Photonem zaowocuja
nowymi umiejetnosciami i fantastycznym nastrojem! Wspdinie bedziemy zmieniac
oblicze edukacgji!

Pozwdl jednak, ze najpierw opowiemy kilka stdw o sobie.

Nasza misjg jest wsparcie rozwoju uczniéw i nauczycieli na kazdym etapie edukac;ji.
Wierzymy, ze wdrazanie nowych technologii w edukacji gwarantuje szybki rozwaj

i mozliwosc¢ zdobycia kompetenciji, ktére pomoga Twoim uczniom w dalszej nauce

i dorostym zyciu.

Pomoce dydaktyczne, ktére tworzymy, pozwalaja edukatorom i edukatorkom prowadzi¢
ciekawe, interaktywne lekcje i skutecznie angazowac ucznidw.
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Wizja, ktéra nam przyswieca, to wsparcie rozwoju uczniéw
w trzech kluczowych obszarach:

Rozwoj kompetencji STEM E

STEM to program edukacyjny, ktory oferuje Mocno podkreslamy wage

inne podejscie do nauczania przedmiotéw ksztattowania wtasciwych zachowan
Scistych (S), technologii (T), inzynierii (E) i postaw spotecznych, w tym

i matematyki (M). Zamiast uczyc kazdego umiejetnego panowania nad emocjami.
obszaru osobno, integrujemy wszystkie Koncentrujemy sie na nauczaniu

cztery w kompleksowy model uczenia sie samoswiadomosci, umiejetnosci
oparty na eksperymentach i zastosowaniu budowania relacji i wielu innych.

zdobytej wiedzy w realnym swiecie.

Sztuczna
inteligencja

Edukacja

Programowanie
przedszkolna

Umiejetnosci Sztuka
jezykowe i technika

Podstawy Geografia
matematyki | i historia

Rozwdj interdyscyplinarny

Zachecamy do nauki programowania réwnolegle z innymi przedmiotami podstawy
programowej. W ten sposdb stymulujemy réwnoczesny rozwdj prawej i lewej potkuli mézgu.



Prestizowy certyfikat

Brak wsparcia Wsparcie Petne wsparcie
Istnieja problemy Produkt angazuje Istnieje wiele dobrze zaprojektowanych
z zaangazowaniem uzytkownika, wymaga funkcji, ktdre pomagaja skutecznie
uzytkownika. kilku usprawnien. zaangazowac uzytkownika.

Zdobylismy certyfikat Education Alliance Finland, globalnej

organizacji certyfikujgcej rozwigzania edukacyjne. Nasze / Educatlon
produkty zdobyty bardzo wysokie oceny — az 92% punktéw Au-a ce

w zakresie podejscia pedagogicznego i osiggnety srednia A 1an
4,33 /5 w obszarze zaangazowania w proces edukacji! Flnland

Co znajdziesz w podreczniku?

Materiat podzieliliSmy na 5 rozdziatéw.

Pierwszy z nich poswiecony jest robotowi. Dowiesz sie w nim m.in. jak pracowac
z robotem, jaka jest jego budowa, jak przeprowadzic¢ aktualizacje i jak o niego dbac.

Rozdziat drugi poswiecony jest aplikacji, gdzie szczegétowo opisaliSmy, jak za jej
pomoca obstugiwac robota, by prowadzic¢ niepowtarzalne zajecia.

Trzeci rozdziat opisuje dodatkowe mozliwosci zastosowania robotow w placéwkach
edukacyjnych, m.in. akcesoria, moduty edukacyjne czy adapter USB, ktéry pozwala
obstugiwac robota z poziomu komputera i tablicy interaktywnej.

W rozdziale czwartym poruszyliSmy niezwykle wazna kwestie wsparcia
merytorycznego. Znajdziesz tu informacje na temat wszelkich pomocy, z ktérych
mozesz skorzystac, by rozwingc swojg wiedze na temat naszych rozwigzan, takich
jak kurs dla poczatkujacych czy baza wiedzy.

W ostatnim rozdziale tego podrecznika znajdziesz gotowe scenariusze, ktére wskaza
Ci, jak wykorzystywac robota do prowadzenia niezwykle ciekawych i angazujacych
zajec, ktére pozwola Tobie i Twoim uczniom oswoic¢ nowe technologie.



Poznaj
swojego robota



|l. Wprowadzenie

Nieskonczone mozliwosci Photona

Interdyscyplinarny robot Photon powstat, by utatwic¢ prace edukatorom zajmujacym sie

ksztatceniem zaréwno najmtodszych, jak i starszych uczniéw. Swietnie sie sprawdzi

na kazdym etapie edukacji — od przedszkola do szkoty ponadpodstawowej! W oparciu

o gotowe scenariusze zajec lub wtasne, autorskie konspekty mozesz zaangazowac

Photona w prowadzenie dowolnych zaje¢ — z obszaru nauk humanistycznych, przedmiotéw

Scistych oraz nauki podstawowego i zaawansowanego programowania. Historia, sztuka,

jezykoznawstwo, matematyka, geografia i fizyka to tylko kilka przyktadowych przedmiotow,

do ktérych Ty, Twoje kolezanki i koledzy mozecie wykorzysta¢ Photona.

Wiecej niz tylko urzadzenie

Wraz z robotem otrzymujesz dostep do bazy
réznorodnych scenariuszy zajec oraz do aplikacji
Photon EDU, ktdra pozwala kontrolowac dziatania
robota zaréwno za pomoca urzadzen mobilnych,
jak i komputerow. Aplikacja zawiera kilka
interfejséw dostosowanych do pracy z dzieémi

w réznym wieku i do réznych aktywnosci.

Najprostsze interfejsy pozwalaja

sterowac robotem za pomoca joysticka

czy poprzez rysowanie palcem na ekranie.
Nieco bardziej skomplikowane wymagaja
planowania trasy robota za pomoca instrukcji
przedstawionych w formie kolorowych kafelkéw.

Wykorzystujac robota do nauki kodowania,
mozesz skorzystac z interfejsu, w ktorym
programowanie robota odbywa sie
poprzez uktadanie bloczkéw z poleceniami
w jezyku angielskim lub utozy¢ program

za pomoca aplikacji Scratch.

Wiecej o interfejsach
do nauki interdyscyplinarnej
przeczytasz na str. 33-40.

Wiecej o interfejsach
do programowania
przeczytasz na str. 42-43.
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Wywotuje emocje, skupia uwage

Photon od samego poczatku wywotuje pozytywne emocje, poniewaz kojarzy sie dzieciom
z dobra zabawa. Pomimo wielu funkcjonalnosci jest zaskakujgco tatwy w uzyciu i nie
rozprasza uczniéw, a wrecz przeciwnie — pomaga im sie skupic i utrzymac zaangazowanie
na wysokim poziomie przez cate zajecia!

Nauka z Photonem stanie sie jeszcze ciekawsza, gdy podczas lekcji wykorzystasz
dodatkowe akcesoria. Mozesz postuzyc sie tymi, w ktére wyposazona jest Twoja klasa,
lub skorzystac¢ z opracowanych przez nas rozwigzan. W naszej ofercie znajdziesz
kolorowa mate edukacyjna oraz uniwersalne puzzle piankowe, ktére w potaczeniu

z fiszkami stanowia swietna baze kazdych zajec. Warto tez wykorzystac rozwigzania
pozwalajgce spersonalizowac robota — maski oraz naklejki. Jesli do zajec z Photonem
planujesz wykorzystac tablice interaktywna lub chcesz uczy¢ swoich podopiecznych
zaawansowanego kodowania, koniecznie zapoznaj sie z adapterem Photon Magic
Dongle (str. 46-47).

Wiecej o akcesoriach przeczytasz na str. 48-49.




Il. Wiaczanie, wytaczanie, tadowanie, resetowanie

<=’
) )
0.

Wiaczanie 1s

Aby uruchomic robota, przytrzymaj przycisk na jego gtowie przez
1 sekunde — Photon zasygnalizuje wigczenie za pomoca dzwieku.

Wytaczanie 2s

W celu uniemozliwienia przypadkowego wytaczenia robota

przez dziecko w trakcie zaje¢ wydtuzyliSmy czas przytrzymania
przycisku. Aby wytaczyc robota, przytrzymaj przycisk na jego gtowie
przez 2 sekundy. Photon zasygnalizuje wytgczenie za pomoca dZwieku.

Resetowanie 10 s

Jezeli robot nie reaguje na tadowanie lub proba wtaczenia koriczy sie
niepowodzeniem, sprébuj go zresetowad. Zeby to zrobié, przytrzymaj
przycisk wtgczania na gtowie robota przez ponad 10—-20 sekund.

Wazne, by w trakcie resetowania robot byt odtgczony od tadowarki.

Zdarzaja sie przypadki, ze robot potrzebuje nawet 30 sekund,

aby zareagowac na reset, dlatego nie poddawaj sie po pierwszej
nieudanej probie. Robot zasygnalizuje reset sygnatem dzwiekowym,
po czym sie uruchomi.

13
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tadowanie

Robota natadujesz za pomoca kabla
micro-USB, ktéry znajdziesz w pudetku.
Zestaw nie zawiera tadowarki sieciowe;j.

Do tadowania robota mozesz uzyc wiekszosci
tadowarek do telefonow komdrkowych —
rekomendujemy stosowanie tadowarki

o natezeniu 2 A. Robota mozesz réwniez
tadowac bezposrednio z gniazda USB

w komputerze, jednak potrwa to dtuzej.

Czas pracy na w petni natadowanej baterii:
okoto 8 godzin.

Czas tadowania robota:

do 3 godzin. (=) MicroUsSB

lv| | v

[ D

tadowanie trwa... Robot zostat natadowany!
Gdy czutki robota migajg na czerwono, Gdy czutki robota migaja na zielono,
oznacza to, ze robot sie taduje. Przerwanie oznacza to, ze proces tadowania jest juz
tadowania nie wptywa w zaden sposob zakonczony. Mozesz odtaczyc tadowarke
na dziatanie robota. i zaczac prace z robotem.



Ill. Nazwa (humer robota)

Jak sie nazywa Twaéj Photon?

Poznaj imie swojego robota! Odwrdc¢ go do gory kotami — na spodzie znajdziesz srebrng
naklejke znamionowa, z ktdrej sie dowiesz, jaka jest nazwa Twojego robota. Sktadajacy
sie z 14 znakdéw kod to numer seryjny Photona, a ostatnie trzy znaki znajdujace sie

na ciemnym polu to wtasnie jego imie. Pojawi sie ono w aplikacji podczas tgczenia

sie z robotem.

\N /7
‘|
M

IV. Budowa i sensory robota

Robot do zadan specjalnych

Wiecej o taczeniu sie
z robotem przeczytasz
na str. 28.

Robot wykonany jest z wytrzymatej obudowy z poliweglanu. Jego konstrukcja jest
zamknieta, dzieki czemu stanowi on bezpieczng pomoc edukacyjng dla najmtodszych.
WyposazyliSmy Photona w liczne czujniki, ktére sprawiaja, ze uczniowie i edukatorzy moga
wchodzi¢ z nim w interakcje na wiele sposobdw. Dzieki temu zajecia staja sie wyjatkowo
atrakcyjne, a wykorzystanie robota pozwala utrzymac skupienie podczas catej lekc;ji

na wysokim poziomie.

Na kolejnych stronach dowiesz sig, jakie doktadnie czujniki i mozliwosci posiada Twaj
robot oraz jak z nich korzystac.

15
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Jakie czujniki i mozliwosci posiada robot?

®

Czujnik swiatta znajduje sie na gtowie robota, tuz obok przycisku wtgczania/wytgczania.
Robot jest w stanie zareagowac na skrajne warunki oswietleniowe — jasno lub ciemno.

Czujnik dotyku znajduje sie tuz nad oczami Photona. Czujnik dziata zblizeniowo
i reaguje na dton cztowieka. Photon wykrywa delikatne gtaskanie, dotkniecie czota
palcem lub potozenie na nim petnej dtoni.

Czujnik mierzenia odlegtosci od przeszkody znajduje sie na brzuchu robota i jest
ukryty pod czarnym tréjkatem. Photon jest w stanie podac odlegtos¢ od O do 100 cm,
z doktadnoscia do 1 cm.

Czujnik wykrywania przeszkéd znajduje sie na brzuchu robota i jest ukryty
pod czarnym tréjkatem. Wykrywa przeszkody na zasadzie jest / nie ma w odlegtosci
0-30 cm przed robotem.

Czujnik dZzwieku znajduje sie wewnatrz Photona. Robot reaguje na gtosny dzwiek,
wykrywajgc m.in. klasniecie, tupnigcie czy okrzyk.

Dzwieki sa sposobem kontaktu Photona z otoczeniem. Porozumiewa sie z ludZmi
poprzez emocjonalne dzwieki w uniwersalnym jezyku. Ma on az 75 wgranych dZzwigkdw,
w tym peten zakres emocji oraz odgtosy zwierzat. Ponadto istnieje mozliwos¢ nagrania
do pieciu wtasnych dzwiekdw.

Czujniki mierzace przejechany dystans wbudowane sa w kota robota. Dzieki nim
Photon jest w stanie pokonywac zaprogramowany dystans z doktadnoscig do 1cm.
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Czujniki mierzace kat obrotu wbudowane sg w kota robota. Dzieki nim Photon jest
w stanie obrdcic sie o zaprogramowany kat z doktadnoscig do 1 stopnia.

Magnetyczne gniazda stuza do mocowania akcesoriéw. Robot ma szes¢ wbudowanych
magnesdw. Trzy magnesy znajduja sie w gtowie robota — po bokach i na jej czubku.
Pozwalajg na doczepianie do Photona réznego rodzaju akcesoridw, takich jak maski,
hetmy czy czapki. Kolejne trzy magnesy znajduja sie na tutowiu robota — po bokach

i na plecach, w specjalnych zagtebieniach. Dzieki nim przymocujesz do Photona réznego
rodzaju akcesoria, np. uchwyt na marker, plecak czy przyczepe. Mozesz skorzystac

z gotowych akcesoriéw z naszej oferty lub stworzy¢ je samodzielnie za pomoca kartonu,
papieru, materiatu lub druku 3D. Projekty do druku 3D znajdziesz na Photon Portalu.

Wiecej o portalu przeczytasz na str. 58.

Zmiana koloréw czutkéw i oczu to wyjatkowa umiejetnosc robota, ktérej — w zaleznosci
od tematu zajec — mozna przypisac rozne znaczenie. Photon potrafi zmienic niezaleznie
podswietlenie czutkéw i oczu na dowolny kolor. W celu uproszczenia i zwiekszenia
przejrzystosci w podstawowych interfejsach mozna wybrac jeden z 12 charakterystycznych
koloréw. W bardziej zaawansowanym oprogramowaniu istnieje mozliwos¢ ustawienia
dowolnego koloru z palety RGB (w sumie 256 x 256 x 256 koloréw).

Czujniki kontrastu podtoza znajduja sie na spodzie robota. Robot reaguje na sSwiatto
odbite i najlepiej dziata to w przypadku kontrastowych koloréw podtoza: biatego

i czarnego. Mozesz zaprogramowac robota tak, aby wykonywat okreslone czynnosci

w zaleznosci od koloru podtoza, na jakim sie znajduje lub by podazat po grubej czarnej
linii na biatym tle (tzw. line follower).

17



V. Aktualizacja

Aktualizacja robota

Co kilka miesiecy, wraz z aktualizacja aplikacji do obstugi robota, udostepniamy
aktualizacje samego robota, zeby usprawnic¢ jego dziatanie lub doda¢ mu nowe funkcje.
Do kontrolowania robota za pomoca aplikacji nie jest konieczny dostep do Internetu,
jednak raz na jaki$ czas dobrze jest potaczy<¢ urzadzenie z wi-fi lub uruchomic transmisje
danych, zeby sprawdzié, czy dostepne sa aktualizacje.

@ o |.'.\'i>5 zalogowano ':v - Z0ONo
— Zalogu) sie {7} 057 81% i

Panel robota

Li0s7 81N

A Twadj Photon wymaga aktualizacji,

oe Porada

Jesli dostepna jest aktualizacja oprogramowania Twojego robota, otrzymasz
komunikat z powiadomieniem po zaktualizowaniu aplikacji, dlatego warto dbac
o to, by na Twoim urzadzeniu zawsze byta zainstalowana najnowsza wersja
aplikacji Photon EDU.

18



O dostepnej aktualizacji robota powiadomimy Cie poprzez komunikat w aplikacji. Kliknij
Aktualizuj!, by rozpoczaé proces. W przypadku niektdrych urzadzen po rozpoczeciu
aktualizacji aplikacja moze poprosi¢ Cie o zgode na zresetowanie Bluetootha, by proces
mégt przebiec pomysinie. Nastepnie na ekranie pojawi sie pasek obrazujacy postep,

a robot zacznie sygnalizowac aktualizacje poprzez naprzemienne miganie czutkami

i oczami. Aktualizacja powinna trwac nie dtuzej niz 2 minuty. W tym czasie nie wytaczaj
robota ani nie podtaczaj go do tadowania. Na zakoriczenie procesu konieczne bedzie
ponowne zresetowanie Bluetootha — aplikacja wykona je samodzielnie, ale w przypadku
niektérych urzadzen trzeba jej na to zezwoli¢, udzielajac zgody na wyskakujacych

na ekranie okienkach.

Ni 1OEGY <
(o) Nie zalogowano FPotaczono
@ : oW = [erdel
_— Zai0gu) sie };._"’J 057

Aktualizacja w toku...

1 Podczas aktualizacji nie wylaczaj Photona | nie podiaczaj go do tadowania.

Po pomysinie przeprowadzonej aktualizacji robot uruchomi sie ponownie, a aplikacja
wyswietli informacje o zakoriczeniu procesu. Teraz mozesz sie potgczyc ze swoim
robotem i kontynuowac wspdlng nauke.
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VI. Czyszczenie

Dbanie o robota

Materiat, z ktérego zostata wykonana obudowa robota, jest wyjatkowo odporny na trwate
uszkodzenia i zanieczyszczenia. Warto jednak regularnie dbac o czystosc¢ Photona.

Do czyszczenia robota uzywaj wilgotnej szmatki nasaczonej ptynem do mycia szyb

lub woda z ptynem do mycia naczyn. Pamietaj, by przetrze¢ doktadnie tréjkat na brzuchu
robota, zeby moégt prawidtowo wykrywac przeszkody na swojej drodze. Aby usunac silne
zabrudzenia (takie jak permanentny marker lub klej), przetrzyj zanieczyszczone miejsce
benzyna ekstrakcyjna. Nie powoduje ona przebarwien na obudowie. Od czasu do czasu
mozesz uzy¢ pesety do usuniecia zabrudzen z przedniego kota.

/A Wazne!

Do czyszczenia robota nie uzywaj Srodkéw na bazie acetonu! Ten silny rozpuszczalnik
moze uszkodzi¢ obudowe Photona.

20



Aplikacja
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Do kontrolowania dziatania robota bedziesz potrzebowac dowolnego urzadzenia
mobilnego (tabletu lub smartfona), ktére spetnia minimalne wymagania.

Powinno by¢ wyposazone w: Mozesz wykorzystac urzadzenie z systemem:
« min. Bluetooth 4.0 (Low Energy), « Android (min. 4.4),
« min. 1 GB pamieci RAM. « iOS (min. 8.0).

Dla komfortowej pracy z robotem polecamy wykorzystanie tabletu o przekatnej 8—10 cali.
Duzy ekran utatwi poruszanie sie po aplikacji i sprawi, ze bedzie ona bardziej przejrzysta,
co ma szczegdlne znaczenie podczas prowadzenia zajec z najmtodszymi.

@ Czy wiesz, ze...

do prowadzenia zajec z robotem mozesz wykorzystac nie tylko tablet lub smartfon,

ale takze komputer i tablice interaktywna? Przeczytaj o tym na str. 46—47. Jesli Twoja
placowka posiada interaktywna podtoge, mozesz z niej skorzystac do pracy z Photonem.
Do tego rozwigzania niezbedny jest dedykowany pakiet gier.

Smartfon lub tablet Komputer Tablica interaktywna Interaktywna podtoga

Urzadzenie przygotowane? PrzejdZzmy do aplikacji!



Z jakiej aplikacji korzystac?

Skierowana do edukatoréw aplikacja do pracy
z robotem jest Photon EDU. Za jej pomoca
mozesz kontrolowac dziatanie robota

na zajeciach interdyscyplinarnych, a takze
prowadzic¢ lekcje z podstaw programowania.
Znajdziesz tu tez gotowe programy, ktore
uruchomisz jednym kliknieciem, oraz pomoce
i materiaty przydatne do prowadzenia zajec.

Photon EDU

Photon EDU

tertainment £

@

5,0

ok hk

Co nowego Historia wersji

Minor improvements

Podglad

Jak pobra¢ aplikacje?

Aplikacje pobierzesz z tatwoscia

ze sklepu z aplikacjami dostepnego
na Twoim urzadzeniu. Moze to by¢
Google Play, App Store, Huawei
AppGallery lub Amazon Appstore.

1. Potacz sie z Internetem
na swoim urzadzeniu.

2. Wejdz do sklepu z aplikacjami.

3. W polu wyszukiwania wpisz:

O% Photon EDU

4. Wybierz aplikacje wydana
przez Photon Education.

5. Pobierz aplikacje
na swoje urzadzenie.

6. Uruchom aplikacje i przejdz

do kolejnej czesci podrecznika.
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Czym sie rozni Konto edukatora od Konta ucznia?

Po uruchomieniu aplikacji otworzy Ci sie ekran wyboru konta. Mozesz uruchomic¢ Konto
edukatora lub Konto ucznia. Konto edukatora pozwoli Ci na korzystanie ze wszystkich
funkcjonalnosci aplikacji. Co wiecej, zapewnia ono dostep do gotowych programdw,
podrecznika, kursu i scenariuszy w wersji online oraz portalu z zasobami i bazy wiedzy.
Konto ucznia pozwala jedynie na kontrolowanie dziatania robota i uruchomienie
gotowych aktywnosci. Dzieki temu ograniczeniu uczniom tatwiej sie skoncentrowac

na zajeciach i nie rozpraszaja ich zbedne elementy.

Uczniowie

Dlaczego warto sie zalogowac?

Po wybraniu Konta edukatora zostaniesz poproszona(-y) o zalogowanie sie za pomoca
Photon ID lub Facebooka, konta Google albo Apple. Warto utworzy¢ Photon ID,
poniewaz za pomoca tego konta mozesz sie logowac nie tylko w aplikaciji, ale tez

na portalu z zasobami.

Po zalogowaniu otrzymasz dostep do dodatkowych funkcjonalnosci aplikacji —
podrecznika, scenariuszy, kursu, portalu z zasobami i bazy wiedzy. Ponadto, korzystajac
ze swojego konta, masz mozliwos¢ zapisywania programow, ktdre beda dostepne
wytacznie po zalogowaniu sie. Dzieki temu kilku nauczycieli moze naprzemiennie
korzystac z jednego robota — wystarczy, ze zaloguja sie na swoje konto w aplikacji.

Co wiecej, w przypadku zmiany lub awarii urzadzenia zapisane programy beda wciaz
dostepne po zalogowaniu! Mozesz tez pominac ten krok i kontynuowac bez logowania,
jednak wtedy stworzone programy nie zostang przypisane do Twojego konta.



Mauka interdyscyplinarna Programowanie

T Wkarzvstal

Buduj warsztat pracy

- A

E

Gotowe programy Pierwsze kroki*

Konto nauczyciela

{ Pawrdt

Wez udziat w zajeciach z robotem

Mauka interdyscyplinarna Programowanie

Gotowe programy

Konto ucznia

00000

Scenariusze ABC

Przejdi do stare] wersjl aplikac

=
L L
1-2-3

Scenariusze®

2 Uczen 5 P91 BO%EE

00000

Scenariusze ABC

8
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Ekran gtowny aplikacji

Po wybraniu Konta edukatora uruchomi sie ekran gtéwny aplikacji. Z tego poziomu
mozesz przejs¢ do prowadzenia zajec z wykorzystaniem robota lub skorzystac

z materiatow, ktore przygotowalismy specjalnie dla Ciebie! Znajdziesz tu tez
ustawienia uzytkownika, robota i aplikacji.

Przeprowadz zajecia z robotem

Nauka interdyscyplinarna Programowanie Scenariusze ABC

Panel uzytkownika

W prawym goérnym rogu ekranu znajdziesz ikonke z pierwsza litera
Twojego imienia. Jesli nie jestes zalogowana(-y), w tym miejscu znajdziesz
przycisk Zaloguj sie. Po kliknieciu w ikonke lub przycisk otworzy sie Panel
uzytkownika. W Panelu uzytkownika mozesz sie zalogowac, wylogowac
lub zmienic hasto.

Panel robota

Obok Panelu uzytkownika znajduje sie Panel robota. Gdy robot

nie jest potaczony, panel ten oznaczony jest przyciskiem Potacz.

Gdy robot zostanie potaczony, w tym miejscu znajdziesz przycisk z jego
numerem. Po kliknieciu w przycisk otworzy sie Panel robota. Mozesz sie
w nim potaczyc ze swoim Photonem lub roztgczy¢ z nim, by korzystaé

z elementow aplikacji, ktdre nie wymagajg uzycia robota. W panelu
znajdziesz tez informacje o nazwie robota i stanie baterii, sprawdzisz
dziatanie czujnikow, a takze zlokalizujesz potaczonego Photona.



Zalogowane ¢ Paotgczono
Emilia U5 o11e  BE%

Panel uzytkownika

| B Ustawienia konta

% Kopie zapasowe

ekruszewskoEphoton education

Panel uzytkownika

o zalogowano % k robota

Wybierz swojego Photona:

Panel robota
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B

Wyhbierz swojego Photona:

\J"\J
oo O oo

* oI
075

taczenie z robotem

Zeby sie potaczyc z robotem, wystarczy kliknaé przycisk Potgcz pod ikonkg Twojego
Photona. W przypadku, gdy w poblizu wtgczonych jest wiecej niz jeden robot, w Panelu
robota zobaczysz liste wszystkich dostepnych. Odszukaj nazwe robota, ktérego chcesz
wybrac, a nastepnie kliknij przycisk Potacz. Pamietaj, ze imie swojego robota znajdziesz
na jego spodzie.

/\ Wazne!

Jesli taczysz aplikacje z robotem po raz pierwszy, wyswietli Ci sie komunikat z prosba
0 zgode na uruchomienie Bluetootha oraz o dostep do lokalizacji urzadzenia.

W obu przypadkach kliknij TAK. Zgody te sa potrzebne, by aplikacja mogta wykryc
dostepne roboty i prawidtowo sie z nimi potaczyc.



Polgczono
0 one  86% I

Panel robota

Q. Sprawd? czujniki

—

= A Ziokalizuj robota

e 86% [

Sprawdzanie czujnikéw

Klikajac w przycisk Sprawdz czujniki, mozesz © & Swiatio Jasno (®) '
sprawdzic dziatanie wszystkich sensoréw robota. '
Przy nazwie danego czujnika znajdziesz jego © = Dotyk TAK V)
aktualny odczyt. Przyktadowo, jesli potozysz reke
na gtowie robota, komunikat obok czujnika dotyku © | = Diwiek NIE (x)
powinien zmienic sie na TAK. Warto skorzystac
z tego ekranu, szczegélnie na poczatku pracy © | @ Dystans 65cm |
z Photonem, aby przetestowac i w petni zrozumieé

© (1 Kontrast Tae

dziatanie czujnikéw zainstalowanych w robocie.

Lokalizowanie potagczonego robota

Jezeli chcesz sprawdzic, z ktérym robotem jestes potaczona(-y), mozesz klikngc przycisk
Zlokalizuj robota, dzieki czemu odpowiedni Photon wyda dzwiek.
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Panel ustawien

@ Po kliknieciu w ikone zebatki otworzy sie Panel ustawieri. W panelu tym

znajduja sie opcje pozwalajgce na personalizacje dziatania naszej aplikacji
i robota. W panelu mozesz:

Polgczono
fj 119 BE% i

rE— -
o

= Zglos blad
° Polityka prywatnosci

O Autorzy

Wiaczyc lub wytgczy¢ dzwieki robota i aplikaciji.
Dostosowac uktad joysticka do uzytkownikdw prawo- lub leworecznych.

Ustawi¢ domyslng dtugosc odcinka, jaki robot ma przejezdzac w jednym
ruchu (opcja ta dostepna jest réwniez z poziomu interfejsow).

Dostosowac jednostki miary.
Zmienic jezyk aplikacji.

Zgtosic¢ napotkane btedy.



Przeprowadz zajecia z robotem

Ekran gtéwny aplikacji dzieli sie na dwie sekcje. W pierwszej z nich o nazwie
Przeprowad? zajecia z robotem mozesz skorzystac z nastepujacych mozliwosci:

Nauka interdyscyplinarna Programowanie Scenariusze ABC

Nauka interdyscyplinarna

Opcja Nauka interdyscyplinarna przeznaczona jest

dla nauczycieli chcacych przeprowadzi¢ dowolne zajecia Dowiedz sig wigcej
z wykorzystaniem robota, w ktérych kodowanie stanowi na str. 33.
narzedzie do prowadzenia interdyscyplinarnych lekcji.

Mozesz z niej skorzystac, jesli pracujesz z uczniami w wieku

przedszkolnym lub wczesnoszkolnym, a takze jesli uczysz

m.in. matematyki, geografii, jezyka polskiego, fizyki czy historii!

Programowanie

Drugi kafelek, czyli Programowanie, przeznaczony jest

dla nauczycieli, ktorzy chca sie skupi¢ na nauczaniu Dowiedz sie wiecej
programowania. Znajdziesz tam bardziej zaawansowane na str. 42—-43.
interfejsy do kodowania oraz popularne narzedzie Scratch.

Scenariusze ABC

Kafelek Scenariusze ABC daje dostep do starej wersji aplikacji potaczonej
ze scenariuszami ABC. Po kliknieciu uruchomi sie ekran, na ktérym mozesz
wpisac kod wybranego scenariusza sktadajacy sie z wielokolorowych znakow.
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[4 Pamietaj!

Scenariusze ABC znajdziesz na stronie: Oprocz tych scenariuszy
otrzymujesz takze darmowy
@ https://photon.education/scenariusze CESIED CIo Moy EEaEIl ey
zajec zgodnych z podstawa
programowa MEiN! Wiecej
0 najnowszych scenariuszach
przeczytasz na str. 61.

Buduj warsztat pracy

Druga z gtéwnych sekcji — Buduj warsztat pracy — zostata przygotowana, zeby wesprzed
rozwdj edukatorow. Zawiera dodatkowe materiaty, ktére pozwalajg poznac wszystkie
mozliwosci robota oraz pomagajg zrozumied, jak mozna go wykorzystac na zajeciach.
Wsrdd propozycji znajdziesz w niej gotowe programy do uruchomienia jednym kliknieciem,
podrecznik w wers;ji online, scenariusze zajed, kurs dla poczatkujacych, portal z zasobami
oraz baze wiedzy.

== = ;

| = -l gRa™
k v

== C 1-2-3
Gotowe programy Pierwsze kroki Scenariusze

Kurs online Portal z zasobami Baza wiedzy

Sekcja zostata szczegdétowo opisana na str. 44.



V. Interdyscyplinarne wykorzystanie rc

Interdyscyplinarne wykorzystanie robota

Po przejsciu do sekcji Nauka interdyscyplinarna mozesz kontrolowac dziatanie robota
przy pomocy kilku interfejséw graficznych. Znajdziesz tu takze gotowe aktywnosci,
dzieki ktérym w tatwy sposéb zwiekszysz zaangazowanie ucznidw w zajecia!

Kontroluj robota

W tej czesci aplikacji znajdziesz interfejsy, ktére pozwolag Tobie i Twoim uczniom
kontrolowac dziatanie robota. Wszystkie interfejsy dostepne sa takze na Koncie
ucznia. Praca z nimi jest naprawde prosta! Przekonasz sie o tym, uruchamiajac
samouczek, ktéry poprowadzi Cie krok po kroku po mozliwosciach danego ekranu
do kontrolowania dziatar robota. Kazdy interfejs pozwala projektowac trase robota
w inny sposdéb. Wybierz odpowiedni, w zaleznosci od wieku Twoich uczniéw, etapu
ich rozwoju oraz ilosci czasu, jaki chcesz przeznaczy¢ na c¢wiczenie z robotem.
Ponizej znajdziesz opis wszystkich interfejsow.

Witaj, Emilia B 19 BER I

Nauka interdyscyplinama

Kontroluj robota

Joystick Photon Draw Photon Badge
Steruf ruchem robota Wykorzystaj moklwodo robots, rysaec Utdz trase rabota za pomocy prostych
paloem na ekranke urzgdzenis symbioll

Photon Blocks
Zoplanyj zachowania robota,
wykorzystulge bloczki z instrukcjami
tekstovwymi
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Rysowanie palcem (Photon Draw)
4-7

Pozwala na projektowanie trasy robota poprzez rysowanie palcem na ekranie urzadzenia.
Do wytyczonej drogi mozecie dodawac akcje (zmiana koloru oczu i czutkéw, dZzwieku
oraz oczekiwanie na interakcje z wybranym czujnikiem). Swietnym dopetnieniem tego
interfejsu jest Photonowa mata edukacyjna, ktora pozwala wizualizowac przestrzen.

1. Aby rozpoczac wytyczanie trasy, przytrzymaj palec na obrazku robota, a nastepnie

kontynuuj rysowanie bez odrywania reki. W miejscach, w ktorych zatrzymasz
na chwile palec, pojawia sie kota — mozesz w nich zaplanowac akcje, np. wydanie
przez robota dZwieku.

2. Rysowanie trasy to etap programowania robota. Aby robot wykonat zaplanowane

dziatania, kliknij Play.

3. Aby wyczysci¢ ekran, czyli usungc program, przytrzymaj przycisk ze strzatka.

4. Mozesz zdecydowad, jak diugi jest ,krok robota” tj. o ile cm przesunie sie

w ramach jednego ruchu. Domysina wartosc to 30 cm — tyle wynosi dtugosc
jednego pola na matach Photona.



Sprawdz, jak wykorzystac
Photon Draw w praktyce,
na str. 63-64.

o
©
@
G
©
-

5. Mozesz zapisac przygotowany program (by na przyktad odtworzy¢ go na kolejnych
zajeciach). W tym miejscu mozesz tez pdzniej wczytac zapisany wczesniej program.

6. Na narysowanej trasie robota mozesz dodac trzy rodzaje akcji: odtworzenie
przez robota dZwieku (symbol nuty), zmiana koloru oczu i czutkéw (symbol
zarowki) oraz wstrzymywanie wykonywania programu do czasu wykrycia dziatania
przez wybrany czujnik (np. pogtaskania robota).

7. Aby dodac akcje, przeciagnij jej symbol i umies¢ w wybranym kotku. Aby ja usunad,
kliknij w jej symbol znajdujacy sie w kole.
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Uktadanie symboli (Photon Badge)

[ 6-10
Interfejs, w ktérym mozecie planowac dziatania robota poprzez uktadanie sekwencji
symboli — strzatek, koloréw, dZzwiekow oraz czujnikéw. Prace z tym interfejsem mozesz

rozszerzyc o fiszki Symbole z aplikacji, dzieki czemu projektowanie trasy robota
bedziecie mogli poprzedzic¢ utozeniem jej na tablicy lub podtodze.

L] PROGRAM @ >

(<

_—

9.
8

1. Dziatania robota mozesz zaplanowac w polu Program. Robot bedzie je wykonywat
w ustalonej kolejnosci. Masz do dyspozycji do 10 akcji.

2. Po kliknieciu w wybrang kategorie w bocznym menu (np. ruch oznaczony strzatkami)
wyswietli sie lista dostepnych symboli (instrukgji). Jesli chcesz dodac instrukcje
do programu, kliknij w nig albo przeciggnij na pole Program.

3. Jesli chcesz usunac z utworzonego programu jakas akcje — kliknij w nia. Jesli chcesz
usunac caty program, kliknij symbol gumki do Scierania (prawy rég pola Program)
lub przytrzymaj przycisk ze strzatka.



Sprawdz, jak wykorzystac
Photon Badge w praktyce,
na str. 65-71.

4. Aby robot wykonat zaplanowane dziatania (odtworzyt program), kliknij Play.

5. Mozesz zdecydowad, jak dtugi jest ,krok robota”, tj. o ile cm przesunie sie w ramach
jednego ruchu. DomysIna wartos¢ to 30 cm — tyle wynosi dtugosé jednego pola
na matach Photona.

6. Mozesz zapisac przygotowany program (by na przyktad odtworzy¢ go na kolejnych

zajeciach). W tym miejscu mozesz tez pdzniej wczytac zapisany wczesniej program.
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Kolorowe bloczki (Photon Blocks)

Interfejs, w ktérym mozecie definiowac dziatanie robota poprzez uktadanie sekwencji
bloczkéw tekstowych. Jest znacznie bardziej zaawansowany niz poprzednie interfejsy.
Umozliwia m.in. wykorzystanie nieograniczonej liczby bloczkow i wieksze dostosowanie
akcji (np. odrebne zaprogramowanie koloru oczu i czutkow, okreslenie kata, o jaki ma
sie obracac robot).

® Jedidoprzodu T

® Jedidotyly )

1. Kolejne kroki dodajemy, uktadajac bloczki pod instrukcjg Start. Robot bedzie je
wykonywat w ustalonej kolejnosci, od pierwszej do ostatniej.

2. Po kliknieciu w wybrana kategorie w bocznym menu (np. ruch oznaczony strzatkami)
wyswietli sie lista dostepnych instrukgcji. Jesli chcesz dodac bloczek do programu,
kliknij w niego albo przeciggnij w wybrane miejsce w programie. W kazdej chwili
mozesz zmieni¢ kolejnosc instrukcji, przeciggajac je i upuszczajgc na wybranej pozycji.

3. Jedli chcesz zrezygnowac z wybranego bloczku, przeciggnij go w prawa strone
ekranu. Pojawi sie wéwczas Kosz. Jesli chcesz usungc caty program, przytrzymaj
przycisk ze strzatka.

4. Aby robot wykonat stworzony program, kliknij Play.



Sprawdz, jak wykorzystac
Photon Blocks w praktyce,
na str. 87-90.

5. Jezeli bloczek sktada sie z dwdch elementdéw potaczonych linig, mozesz go

dodatkowo dostosowac. Kliknij w ,doczepiony” do bloczku element (np. 10 cm),
by otworzy¢ dodatkowe menu.

6. W przypadku bloczka JedZ do przodu mozesz np. zdecydowad, o jaki dystans ma
w ramach tego ruchu przemiescic sie robot (w ramach jednego programu bloczek
Jedz do przodu moze przyjmowac rézne wartosci), robot moze jechac do przodu
w nieskoriczonosd, tj. do akgji, ktéra spowoduje jego zatrzymanie (symbol ,,6semki”)
lub jak w poprzednich interfejsach — poruszac sie o liczbe pdl (dla zdefiniowanej
dtugosci kazdego ,kroku”).

7. Mozesz zapisac przygotowany program (by na przyktad odtworzy¢ go na kolejnych
zajeciach). W tym miejscu mozesz tez pdzniej wczytac zapisany wczesniej program.
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Proste sterowanie (Joystick)

Najprostszy z interfejsow, umozliwiajacy swobodne sterowanie w
robotem oraz zmiane koloru jego oczu i czutkow, a takze

odtwarzanie dZwiekdéw. Ten interfejs nie wymaga planowania

sekwencji ruchdw — wybrane dziatania robot wykonuje od razu.

Mozesz go wykorzystac przy prostych ¢wiczeniach opartych
na poruszaniu sie z punktu A do punktu B, jak na przyktad
poznawanie liczb czy szeregowanie kolejnosci zdarzen.

1. Joystick do sterowania ruchem robota.
Sprawdz, jak wykorzystac
2. Wybierz, z jaka predkoscig ma sie poruszac robot. Joystick w praktyce,
3. Wybierz, na jaki kolor maja sie zaswiecic oczy na str. 76-78.
i czutki robota.
4. Wybierz, jaki dzwiek ma odtworzy¢ robot.



Uzyj gotowej aktywnosci

W sekcji Nauka interdyscyplinarna znajdziesz tez gotowe aktywnosci, dzieki ktérym
mozesz wykorzystac robota jako element angazujacy w zajecia. Mozesz wybierac sposréd
wielu prostych zadan taczacych nauke z dobrg zabawa. Photon moze sie stac instruktorem
tanca, zagra¢ z Wami w koto fortuny lub podzieli¢ ucznidw na grupy. Gotowe aktywnosci
dostepne sa takze na Koncie ucznia.

Uzyj gotowej aktywnosci

@ N
00 R -
. v C

Photon losuje kolor Photon losuje diwiek Photon - instruktor tarica

.

e
-
or
aer 4
-
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TR | BT

Taniec zamrazaniec Photon — koto fortuny Raz, dwa, trzy, Photon patrzy!

1

Photon dzieli na grupy Photon rysuje liscie

Photon na zmiang patrzy [biegnijl)
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Przechodzac do sekcji Programowanie, zapoznasz sie z réznymi interfejsami do nauki
podstaw kodowania. Interfejsy oznaczyliSmy poziomami i zachecamy do sprawdzenia
kazdego z nich, by w petni skorzystac z przygotowanego przez nas procesu nauczania.
Mozesz takze klikngé w przycisk Samouczek, aby szczegétowo poznac mozliwosci
wybranego interfejsu. Ponizej dowiesz sie wiecej o kazdym z interfejséw:

Draw (Poziom 1)

Umozliwia programowanie robota poprzez rysowanie palcem trasy na ekranie tabletu.
Jest idealny dla najmtodszych dzieci. Do wytyczonej trasy mozemy dodawac akcje

(zmiana koloru oczu i czutkdéw, dzwieku, oczekiwanie na interakcje z wybranym czujnikiem).

Badge (Poziom 2)

W tym interfejsie programujemy dziatania robota poprzez uktadanie sekwencji symboli —
strzatek, koloréw, dZwiekdw oraz czujnikow.

c— Blocks (Poziom 3)

Interfejs, w ktérym definiujemy dziatanie robota poprzez uktadanie sekwencji bloczkéw
tekstowych. Jest znacznie bardziej zaawansowany niz poprzednie interfejsy. Umozliwia
m.in. wykorzystanie nieograniczonej liczby bloczkéw i wieksze dostosowanie akgcji

(np. odrebne zaprogramowanie koloru oczu i czutkow, okreslenie kata, o jaki ma sie
obracac robot).

Sprawdz, jak wykorzystac Photon Blocks w praktyce, na str. 108—114.



Jp M Code (Poziom 4)

Trudniejsza wersja interfejsu Blocks. Uczniowie uktadajg sekwencje bloczkéw tekstowych,
ktére zamiast konkretnych komend odkrywaja przed uzytkownikiem czes¢ kodu. W module
pojawiaja sie takze zmienne.

)
%‘; Scratch (Poziom 5)
vﬂ Sprawdz,

jak wykorzystaé
Popularny jezyk programowania dla dzieci. Przyjazny

. ) N ) ) Scratcha w praktyce,
interfejs umozliwia uczniom programowanie robota

na str. 115-120.
oraz tworzenie interaktywnych historii, gier i animacji.

Programowanie

3 (=

Photon Draw Photon Badge Photon Blocks

</>

Photon Code Scratch

(® Czy wiesz, ze...

z Photonem mozesz uczyc tez zaawansowanego programowania? Dowiesz sie o tym
wiecej na str. 46—47.
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Buduj warsztat pracy to jedna z dwdch sekgcji, ktdre znajduja sie na ekranie gtéwnym.
UmiesciliSmy w niej materiaty, ktdre przygotowalismy, by pokazac Ci, jak prosta
i przyjemna jest praca z wykorzystaniem Photona!

Co w niej znajdziesz?

1.

Gotowe programy — przygotowane aktywnosci robota, dzieki ktorym
wykorzystasz mozliwosci Photona na swoich zajeciach bez koniecznosci uktadania
wtasnych programéw.

Pierwsze kroki — cyfrowa wersja tego podrecznika, aby w dowolnym momencie moc
wrécic¢ do interesujacych Cie zagadnien ze swiata Photona.

Scenariusze — konspekty zajec¢ stworzone przez specjalistow z okreslonych dziedzin,
ktére mozesz wykorzysta¢ w petni na lekcji lub potraktowac jako inspiracje.

Kurs online — 11 krétkich odcinkdw w formie wideo to Swietny sposdb na szybkie
zapoznanie sie ze wszystkimi mozliwosciami rozwigzan edukacyjnych od Photona.

Portal z zasobami — miejsce, gdzie znajdziesz gotowe scenariusze zajec, ¢wiczenia,
projekty oraz wspomniany kurs online. Materiaty, ktére tu znajdziesz, tworzone sa
zarowno przez edukatorow, jak i przez certyfikowanych specjalistéw z branzy EdTech
(ang. Educational technology — technologia edukacyjna).

Baza wiedzy — zbidr artykutéw zawierajacych odpowiedzi na najczesciej zadawane
pytania, rozwigzania problemdéw oraz wszelkie informacje na temat robota.

Buduj warsztat pracy

— - -
= | L

— 2 & 1-2-3

Gotowe programy Pierwsze kroki Scenariusze



Dodatkowe
mozliwosci robota



I. Photon Magic Dongle — adapter USB

Z adapterem Photon Magic Dongle
mozesz wiecej!

Niewielkie urzadzenie — wielkie mozliwosci. Photon Magic
Dongle* jest adapterem, ktéry umozliwia programowanie
robotéw z poziomu komputera. Wystarczy, ze podtaczysz
go do portu USB i pobierzesz z naszej strony bezptatny
program Photon Magic Bridge, by moc tworzy¢ programy
za pomoca znanych integracji, takich jak: Scratch, Python
i MakeCode | JavaScript. Co wiecej, dzieki adapterowi
Photon Magic Dongle do zaje¢ z Photonami mozesz * do kupienia osobno
wykorzystac tablice interaktywna!

Wykorzystaj tablice interaktywna

Potaczenie adaptera Photon Magic Dongle z komputerem pozwoli Ci na wykorzystanie
do zajec z robotem tablicy interaktywnej, ktdra zamieni sie w duzy tablet dzieki
przeniesieniu widoku programu Photon Magic Bridge na jej ekran! To idealne rozwigzanie,
gdy masz do dyspozycji wytacznie jednego robota, a prowadzisz lekcje z wieksza grupa.
Tablica interaktywna pozwoli wszystkim uczniom zaangazowac sie w zajecia.
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Wykorzystaj komputer do programowania robota

Dzieki adapterowi USB Photon Magic Dongle mozesz wykorzystac robota do zgtebiania
tajnikéw zaawansowanego programowania za pomoca komputera. Wystarczy, ze wtozysz
adapter do portu USB Twojego urzadzenia i pobierzesz darmowy program Photon Magic
Bridge z naszej strony internetowej:

@ https://photon.education/magic-bridge-download/

Po zainstalowaniu programu bedziesz mie¢ dostep nie tylko do aplikacji Photon EDU,
ale takze do popularnych w edukacji programoéw: Scratch i MakeCode, a takze jezykow
programowania JavaScript oraz Python. Pozwola Ci one na przeprowadzenie zajed,
podczas ktérych uczniowie w przyjaznej formie poznaja jezyki skryptowe uzywane
przez zawodowych programistow. Robot Photon pozwoli zobrazowac dziatanie
skomplikowanych programoéw i zrozumiec ich strukture. Uczniowie beda w stanie
stworzyc symulacje problemow, opracowac algorytmy i logike dla robota, a nastepnie
fizycznie wykazad, czy ich zatozenia byty stuszne.

Co wiecej, dzieki Photon Magic Dongle mozesz potaczy¢ z jednym komputerem nawet
osiem robotdw i programowac je jednoczesnie za pomoca integracji dostepnych
w Photon Magic Bridge.

Scenariusze do nauki zaawansowanego programowania znajdziesz na str. 128-141.
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Il. Akcesoria

Rozbudz ciekawosé uczniow

48

Dodatkowe akcesoria pomoga Ci usprawnic i rozszerzy¢ mozliwosci pracy z robotem.
Wszystkie z nich zostaty zaprojektowane tak, by ich uzytkowanie wptywato

na polepszenie procesu nauki i sprawiato, ze korzystanie z Photona bedzie jeszcze
przyjemniejsze! Wsréd naszych produktdw znajdziesz m.in. maski magnetyczne,
ktére pozwolg uczniom spersonalizowac roboty, a takze maty edukacyjne czy fiszki
pozwalajgce kreowac stymulujgca przestrzen i ¢wiczyc z uczniami takze offline.

Mata edukacyjna

Sktadajaca sie z 24 pdl mata pomaga wizualizowac
przestrzen pracy i pozwala uczniom operowac robotem
w réznych orientacjach przestrzennych, m.in. w uktadzie
wspotrzednych znanym z szachdéw (np. pole A3, B2, D4)
czy postugujac sie kierunkami Swiata.

Specjalnie zaprojektowane elementy graficzne sprawiaja,
ze stanowi idealng kanwe do tworzenia opowiesci.
Planujac trase robota, uczniowie ksztattuja umiejetnosci
analityczne, ¢wicza kierunki, szacujg odlegtosci i testuja
zaplanowane dziatania w rzeczywistych warunkach.

Mata piankowa

Zestaw 36 puzzli wykonanych z przyjemnej

i bezpiecznej pianki pozwala na tworzenie dowolnych
kombinacji. Elastycznos¢ w projektowaniu trasy robota
umozliwia uczniom rozwijanie umiejetnosci planowania
i przewidywania, a takze pozwala na weryfikowanie
przyjetych zatozen w praktyce.
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Fiszki

Fiszki stanowig praktyczny dodatek do mat edukacyjnych.
Dostepne sg dwa zestawy: Symbole z aplikacji oraz Alfabet

i Liczby. Zestaw Symbole z aplikacji zawiera symbole uzywane
w aplikacji Photon Edu — mozna je wykorzystac¢ do c¢wiczen

z uczniami w formie offline, planowania trasy robota lub mozna
je roztozy¢ na macie w celu okreslenia, jakie akcje majg by¢
wykonane na danym polu. Zestaw Alfabet i Liczby pozwala

na nauke liter, zasad ortograficznych czy wprowadzenie

do matematyki (dodawanie, odejmowanie, a nawet poznawanie
tabliczki mnozenia).

Magnetyczne maski z nadrukiem

Nadaj robotowi wyjatkowa osobowosc dzieki zestawowi szesciu
masek magnetycznych (Basic Kit). W srodku znajdziesz piec
kolorowych masek oraz jedna biata, ktéra Twoi uczniowie moga
zaprojektowac w dowolny sposdb.

Magnetyczne maski — do samodzielnej personalizacji

Pozwdl swoim uczniom rozbudzi¢ kreatywnosc dzieki zestawowi
szesciu biatych masek (DIY Kit), ktére moga zaprojektowad
zgodnie ze swoim pomystem! Dzieki temu robot moze stac sie
dowolna postacia wpisujaca sie w temat Waszych zajec.

Naklejki do personalizacji

Naklejki pozwalajg nadac Photonowi wyjatkowy charakter, dzieki
czemu uczniowie szybciej nawigzujg wieZz z nowym ,asystentem”
nauczyciela. Utatwiaja tez rozréznienie robotéw, gdy w klasie jest
ich wigcej. Dostepne sa naklejki z serii: Veteran, Nature, Aqua,
Mechanical — pojedynczo lub w zestawie.
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lll. Moduty edukacyjne Rozwéj spoteczny

STEAM Junior
Wszystko, czego potrzebuje P

X Ekologia
edukator, w jednym pudetku
oo SPE: Pakiet Spoteczno-

Moduty edukacyjne Photon czynig edukacje Emocjonalny

bardziej wciggajaca, ekscytujaca i namacalna.
@; SPE: Pakiet
a

Dostepnych jest siedem modutéow do wykorzystania
Terapeutyczny

w réznych obszarach. Kazdy z modutdéw
zostat zaprojektowany w Scistej wspdtpracy

Rozwdj STEM

z czotowymi ekspertami danej dziedziny,

nauczycielami, rodzicami i dzie¢mi. W kazdym @ Sztuczna Inteligencia
ztucz i
pudetku znajdziesz co najmniej jednego robota E

wraz ze specjalnie przygotowanymi zasobami {@} Robotyka i Kodowanie
i akcesoriami niezbednymi do przeprowadzenia
niesamowitych zajec. Fizyka

Modut STEAM Junior

Zestaw przeznaczony jest do wszechstronnego rozwoju najmtodszych. Zawiera

aktywnosci wykorzystujace robota do wspierania rozwoju poznawczego, spotecznego,
emocjonalnego i fizycznego. Dzieki starannie skonstruowanym ¢wiczeniom modut
stanowi idealne narzedzie do pracy ze wszystkimi grupami przedszkolnymi. Wiekszos¢
zajec z tego zestawu mozna wykorzysta¢ w pracy zaréwno z mtodszymi, jak i starszymi
dziecmi. Rozpocznijcie nauke przez zabawe z Photonem!
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Modut Ekologia

Zestaw powstat, aby wesprzec nauczycieli w ksztattowaniu u uczniéw postawy szacunku
dla srodowiska naturalnego. Stanowi doskonate narzedzie do promowania zachowan
proekologicznych. Wykorzystanie robota pozwala uczniom zrozumiec dziatanie
fotokomorki czy utrwali¢ zagadnienia zwigzane z segregacja odpaddéw. W sktad modutu
wchodzi 10 scenariuszy lekcji, ktére mozesz przeprowadzi¢ jako cykl lub wykorzystaé
materiaty na pojedynczych zajeciach. Zestaw znajdzie zastosowanie w nauczaniu
wczesnoszkolnym, a takze w klasach 4-6.

O Phaton

Modut SPE: Pakiet Spoieczno-Em

Aktywnosci zawarte w module Specjalne Potrzeby Edukacyjne: Pakiet Spoteczno-
Emocjonalny oparte sa na wiodacej metodologii rozwoju kompetencji spoteczno-
emocjonalnych opracowanej przez amerykanska organizacje CASEL (Collaborative
for Academic, Social and Emotional Learning), rozszerzonej o wykorzystanie robota
Photona. Dzieki temu zestawowi uczniowie naucza sie radzi¢ sobie w trudnych
sytuacjach, a takze lepiej funkcjonowac w rodzinie, szkole i spoteczenstwie. Poznaja
tez metody radzenia sobie z agresja, stresem i negatywnymi emocjami. Modut
przeznaczony jest do pracy z dzie¢mi w wieku 611 |at.
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G Photon

Modut SPE: Pakiet Terapeutyczny

Zaprojektowalismy specjalny zestaw edukacyjny Specjalne Potrzeby Edukacyjne: Pakiet
Terapeutyczny, aby poméc uczniom ze spektrum autyzmu lub zaburzeniami spotecznymi
i emocjonalnymi. Dobrze zastosowane nowoczesne technologie ucza samodzielnosci

w planowaniu i wykonywaniu zadan, a takze pracy zespotowej. Podczas zaje¢ mozesz
dowolnie dostosowywac éwiczenia do potrzeb danego ucznia, skupiajac sie na rozwijaniu
umiejetnosci i wzmacnianiu obszardw, ktére uwazasz za kluczowe. Zestaw znajdzie
zastosowanie w przedszkolu, edukacji wczesnoszkolnej i klasach 4-6.
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Modut Sztuczna Inteligencja

Zestaw do nauki sztucznej inteligencji to absolutna nowosc na rynku edukacyjnym!
Angazujace zajecia pozwolg uczniom dowiedziec sie, czym jest sztuczna inteligencja,
jak dziata, co wptywa na jej wydajnosc i jak wykorzystuje sie jg w zyciu codziennym.

Co najwazniejsze, uczniowie, wykorzystujgc robota, naucza sie tworzyc¢ wtasne systemy
sztucznej inteligencji. Zestaw zawiera dwie Sciezki nauczania: dostosowana do edukacji
wczesnoszkolnej oraz ucznidw klas 4-6.




Modut Robotyka i Kodowanie

Z zestawem przygotujesz uczniéw do najtrudniejszych zadan programistycznych.
Dedykowana aplikacja wraz z projektami do zrealizowania na zajeciach pomoze Ci
wprowadzic¢ uczniéw w swiat kodowania. Potgczenie Photona z mikrokontrolerem
micro:bit otworzy przed Twoimi uczniami ogrom nowych, zaawansowanych
mozliwosci. Zestaw pozwala na realizacje zajec z programowania w klasach 7 i 8
oraz w szkotach ponadpodstawowych.

Modut Fizyka

Zestaw zostat stworzony, by za pomoca wykorzystania na zajeciach robota, dedykowanej
aplikacji i scenariuszy pomdc nauczycielom wprowadzi¢ nowe technologie na lekcje fizyki.
Uczniowie podczas zajec maja okazje potaczyc wiedze teoretyczna z praktyka. Fizyczne
wykorzystanie robota pozwala na poznawanie Swiata i zasad fizyki poprzez eksperymenty
oraz wykonywanie doswiadczen w nietuzinkowy i ciekawy sposdb. Dzieki temu wzrasta
zaangazowanie, a wiedza przekazywana w taki sposob jest tatwiej przyswajana.
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Nasze produkty

Robot Photon

Interdyscyplinarny robot, ktéry moze byc¢ uzywany samodzielnie
lub z modutami.

Modut STEAM Junior
Wspiera rozwdj spoteczny i poznawczy przedszkolakdw.

Modut Ekologia

Pomaga ksztattowac wtasciwe postawy szacunku dla srodowiska
naturalnego i promowac zachowania prosrodowiskowe.

Modut SPE: Pakiet Spoteczno-Emocjonalny
Wspiera rozwdj spoteczny i emocjonalny dzieci w wieku 611 lat.

Modut SPE: Pakiet Terapeutyczny

Utatwia nauczanie uczniéw ze spektrum autyzmu, a takze
z innymi zaburzeniami spotecznymi i emocjonalnymi.

Modut Sztuczna Inteligencja

Umozliwia odkrywanie i tworzenie sztucznej inteligencji
wspdlnie z uczniami.

Modut Robotyka i Kodowanie
Wspiera nauke programowania i robotyki w tym samym czasie.

Modut Fizyka

Utatwia przedstawienie uczniom kluczowych eksperymentéw
fizycznych dotyczacych m.in. ruchu jednostajnego, sity, pracy,
energii, dZwieku, sSwiatta i nie tylko.



Szkota Szkota

Przedszkole Kategoria

podstawowa $rednia

Interdyscyplinarnos¢

Kompetencje STEM

Kompetencje STEM

o Kompetencje STEM
o Q Kompetencje STEM

o Q Kompetencje STEM



Wsparcie
merytoryczne



I. Kurs dla poczatkujacych

To 11 krétkich odcinkdw, w ktérych nasz ekspert dzieli sie wiedzg o robocie w przystepny
sposob. To Swietny materiat na poczatek przygody z Photonem. Stanowi doskonate
uzupetnienie tego podrecznika. Dowiesz sie z niego m.in. jak wygladajg pierwsze kroki
z robotem, z jakich aplikacji mozesz korzystac, jak zmotywowac ucznidéw do nauki

i jak prowadzic zajecia programistyczne. Kurs znajdziesz w aplikacji Photon EDU

oraz na Photon Portalu.

© Photon Forta Zascby ~ Perwselki  Pomec  Spolectnods  Blog  Sidep

Wideo | kurs dla poczatkujacych
Filry. (@) wysryse by -T

Obsrary tomatycne

arto
z Photonem?

"y Photon Education Preator Emacation () Photon Equcason

https://portal.photon.education/pl/zasoby/wideo/kurs-dla-poczatkujacych
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Il. Portal z zasobami

To bogata baza scenariuszy, filmow, cwiczen i projektdw z robotem Photonem. Do wyboru,
do koloru! Wystarczy, ze wybierzesz sposrod dostepnych filtrow, np. obszar tematyczny,
jaki Cie interesuje, wiek ucznidw czy liczbe robotow w klasie. Po chwili otrzymasz liste
scenariuszy, ktore spetniaja kryteria. | jak zawsze — mozesz je modyfikowac!

Paortal Zaschry Plarwaza koroki Pomac Spokecinaid Bog Skiop

Dotgcz do setek nowoczesnych
edukatorow

o \ ' i.'ll I

@

Dzion Kropki 2021

eoe B

.
v https://portal.photon.education/pl
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Ill. Skarbnica Wiedzy

Zastanawiasz sie, jak sprawic, by robot losowo zmieniat kolory? Masz problem
z potaczeniem robotéw? A moze nie wiesz, jak zaktualizowac Photona? Na wszystko
mamy rozwigzanie! Znajdziesz je w Skarbnicy Wiedzy.

O Photon  “assNGa winz

Szukajcie, a znajdzieciel

=1 Y
[_ L)

Edukatorzy Uytkownicy domowi Robot
Aptkacio. akcostna, sCanatniiie, Aplikatye, akcotora, Tasup Wergia robota, obeluga, budowa
rakup
' https://help.photon.education/pl
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IV. Spotecznosc¢

Grupa Edukacja z predkoscig Photona

Jestesmy dumni, ze udato sie nam zebrac tak liczng grupe nauczycielek i nauczycieli,
ktérzy chetnie sie wspieraja, motywuja i inspirujg! Nasza kreatywna spotecznosc¢ zawsze
jest skora do pomocy i rozmowy. Czekamy na Ciebie! Dotacz do grupy na Facebooku.

Dotacz do setek
4 nowoczesnych
edukatoréw

3 - 20K, members

) What's un your mind About
Eacrymy edukatardw, dia KSrth WAENE je22 NOWDCIEINE LEZEniE w
= St dhyarmacznych mien. Wapieramy ich w budowani
¢ Room Tag #hoiovices & 1agPecpe Cyfrovngo WarEItaty Dracy — See more
& Private
Dinly remibers can see who'l in the group snd what they post
Mew activity =

https://www.facebook.com/groups/EdukacjaZPredkosciaPhotona
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V. Szkolenia

Akredytowane szkolenia

Kilkugodzinne spotkania, ktére odbeda sie w Twojej placéwce, wyposazg kadre
pedagogiczna w niezbedna wiedze i wszystkie umiejetnosci potrzebne do wykorzystania
Photona w pracy z uczniami. W ofercie znajdziesz szkolenia w wersji podstawowej

i rozszerzonej. Kazdy uczestnik otrzymuje imienny certyfikat wystawiony przez Centrum
Edukacji Nauczycieli. Skontaktuj sie z naszym specjalista ds. szkolen:

o szkolenia@photon.education

VI. Przyktadowe scenariusze

Do podrecznika dotaczyliSmy kilka scenariuszy. Sadzimy, ze te pozycje moga Cie
zainspirowac i beda szczegdlnie przydatne w pierwszych dniach pracy z Photonem.
Zaznaczamy jednak, ze to tylko propozycje! Wybrane elementy mozesz dostosowac
do wieku i poziomu zaawansowania swoich uczniéw — wystarczy, ze zmienisz interfejs
w aplikacji. Scenariusze potraktuj jako inspiracje do wykorzystania robota na zajeciach,
a ich tres¢ dostosuj dowolnie do przedmiotu, ktéry prowadzisz.

Materiaty podzieliliSmy na kategorie: przedszkole, szkota podstawowa (edukacja
wczesnoszkolna i klasy 4—8) oraz programowanie (podstawowe z uzyciem interfejsow
dostepnych w aplikacji Photon EDU i zaawansowane z uzyciem integracji dostepnych
w programie Photon Magic Bridge: Python, JavaScript czy Scratch).
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Przyktadowe
scenariusze




Autor: Renata Idzik

Przedszkole | Wiek: 4—6 lat

Zabawy z przestrzenia.
Doskonalenie kompetencji poznawczych

rozwoj poznawczy - zajecia ruchowe « SPE*

Czas: Roboty: Interfejsy: Akcesoria:

® 45 min o 1 Photon Joystick Mata edukacyjna
Photon Draw

Cele - dziecko:

« Rozroznia prawa i lewa strone swojego ciata,

- Obdarza druga osobe uwaga.

- Nazywa i wskazuje czesci ciata.

« Postuguje sie w praktyce okresleniami dotyczacymi stosunkow przestrzennych.
« Uczy sie wytrwatosci i samodzielnosci w wykonywaniu zadan.

Materiaty:

- tablet (do obstugi robota),
- dowolna muzyka,
« rézne przedmioty (np. mis),

. frotki — dla kazdego dziecka.

Metody pracy:

+ metoda czynna — metoda zadan stawianych dziecku do wykonania,
- metoda prof. E. Gruszczyk-Kolczynskiej.

Formy pracy:

« indywidualna,
. grupowa.

* SPE — specjalne potrzeby edukacyjne 63
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Przebieg zajec:

1. Taniec czesci ciata — ksztattowanie Swiadomosci wtasnego ciata

Nauczyciel prosi, aby dzieci poruszaty wskazanymi czesciami ciata w rytm muzyki.
Tancza kolejno: gtowa, szyja, ramiona, rece, dtonie, palce, tutéw, biodra, nogi, stopy.

2. Moja lewa i prawa strona
Dzieci maja zatozone frotki na lewej rece. Na prosbe nauczyciela wykonuja polecenia:

- Podnies prawa/lewa reke.
« Podnies prawa/lewa noge.
» Dotknij prawego/lewego ucha — itd.

3. Zaprowadz robota Photona

Nauczyciel ktadzie na podtodze dowolny przedmiot (np. misia). Robot stoi
przed dzieckiem. Nauczyciel wydaje dziecku polecenia, a ono steruje robotem,
aby je wykonac:

« robot za misiem,

« robot przed misiem,

« robot z prawej strony (utrudnienie: z prawej strony misia),
« robot z lewej strony (utrudnienie: z lewej strony misia).

Dzieci kolejno wykonuja zadania.
4. Sterowanie robotem

Nauczyciel rozktada mate edukacyjna. Na wybranym polu (np. na srodku) stawia robota
Photona. (W tym ¢éwiczeniu mozna zmienic interfejs z Photon Joystick na Photon Draw).
Dzieci kolejno sterujg robotem wedtug polecen nauczyciela:

« jedno pole w lewo,
. dwa pola do tytu,
« trzy pola do przodu — itd.

5. Zabawa ruchowa do piosenki ,,Gtowa, ramiona, kolana, piety”



Autor: Agnieszka Setnikowska

Przedszkole | Wiek: 5-6 lat

Rozkoduj emocje

rozwoj emocjonalny « rozwdj poznawczy « edukacja zdalna

Czas: Roboty: Interfejsy:
® 45 min s x1 Photon Badge

Odniesienie do podstawy programowej:

Przedszkole

« 114,116,118, 1.9,
« L5, 16,
. V14

Cele — dziecko:

« Nazywa podstawowe emocje.
« Rozpoznaje oznaki emocji w swoim ciele.
» Odtwarza zaprezentowany mu kod.

- Potrafi wskazac sytuacje, w ktérych odczuwato dang emocje.

Materiaty:

Akcesoria:

Mata edukacyjna

« fiszki z symbolem klucza oraz miejscem do wpisania kodu (zatgcznik nr 1),

- fiszki z symbolem dziurki od klucza oraz z opisem tego, co sie dzieje z naszym

ciatem podczas przezywania konkretnych emocji (zatacznik nr 2),

- fiszki z obrazkami emocji (zatacznik nr 3),
« koperty — 3 szt.,

» czysta kartka — dla kazdego dziecka,

« mazaki, kredki.
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Metody pracy:

aktywizujaca,
poszukujaca.

Forma pracy:

grupowa.

Przygotowanie zajec:

Scenariusz zajec jest opisany dla jednej emociji, jednak w zatgcznikach znajduja sie
materiaty, ktére pozwola na przeprowadzenie czterech lekcji. Kazda z nich dotyczy
innej emocji (wesoty, zty, przestraszony, smutny).

Nauczyciel przygotowuje fiszki z symbolem klucza. Na kazdej z nich za pomoca
strzatek zapisuje kod. Odpowiada on trasie, jaka robot bedzie musiat pokonac,

aby dotrze¢ do wiasciwej fiszki z dziurka od klucza. Znajduje sie tam podpowiedz
dotyczaca emocji omawianej na lekcji. Na odwrocie fiszek z symbolem dziurki

od klucza nauczyciel zapisuje podpowiedzi dotyczace danej emocji (zatacznik nr 2).
Tak przygotowanie fiszki z symbolem klucza nauczyciel chowa w sali.

Nastepnie umieszcza w kopertach fiszki z symbolem dziurki od klucza i zapisanymi
na nich podpowiedziami dotyczgacymi emocji i uktada je na macie.

Nalezy pamietac, zeby fiszki z podpowiedziami byty utozone zgodnie z kodami
znajdujacymi sie na ponumerowanych fiszkach z symbolem klucza — tak aby robot
po przejechaniu kodu zgodnie z kluczem nr 1 znalazt sie na polu z wybrang
odpowiedzig (koperta). Nastepnie, kontynuujac podrdz z tego miejsca i po wykonaniu
kodu zgodnie z kluczem nr 2, aby znalazt sie na kolejnym polu z odpowiedzig (kopertg).

Przebieg zajec:

Dzieci siadajg wokot maty do kodowania. Nauczyciel wprowadza dzieci w temat zajec.
Pyta, czy wiedza, czym sg emocje i czy jakies znaja.

Nastepnie przedstawia zasady zabawy.

Nauczyciel prosi dzieci, aby wstaty i poszukaty w sali karteczek z symbolem klucza

i numerkiem, ktére wczesniej ukryt. Ttumaczy, ze dzieki nim dzieci beda w stanie
rozkodowac jedna z emocji.



- Kiedy dzieci odnajda wszystkie trzy karteczki, ktada je przed soba. Maja juz trzy
klucze potrzebne do otwarcia kopert z ukrytymi podpowiedziami dotyczacymi emocji.
Jednak aby je poznacd, musza wczesniej pokierowac robotem w taki sposéb, aby ten
znalazt sie kolejno na polach z kopertami. Wskazdwki, jak to zrobié, znajduja sie
na fiszkach z kluczami — to kody.

« Nauczyciel wyznacza uczniom pole startowe. Nastepnie wybrane dziecko za pomoca
kodu (strzatek), ktory dzieci znalazty na karcie nr 1, programuje robota (Photon
Badge). Jezeli mu sie nie uda dotrze¢ do koperty, nauczyciel prosi kolejne dziecko,
aby pomogto koledze/kolezance. Pierwsza odkodowana karteczka zawiera
stwierdzenie, np. rozluZnione ciato. Zadaniem dzieci jest odkrycie wszystkich trzech
karteczek, ktore beda dla nich wskazéwkami, o jakiej emocji jest mowa. Robot
kontynuuje podréz od miejsca, w ktdrym zatrzymat sie po wpisaniu poprzedniego
kodu, a nie z miejsca startowego.

« Po odkodowaniu wszystkich wskazéwek nauczyciel pyta dzieci, czy wiedza juz, o jakiej
emocji beda méwic. Nazywa emocje, obrazuje jg przy pomocy fiszki, a nastepnie
omawia z dzie¢mi odkodowane reakcje organizmu na te emocje.

. Kazde dziecko ma za zadanie narysowac te emocje w dowolny sposéb
na swojej kartce.

« Nauczyciel pyta dzieci, kiedy one odczuwajg dang emocje. Dzieci odpowiadajg po kolei.

Podsumowanie zajec:

Nauczyciel omawia jeszcze raz odkodowane sygnaty z ciata. Zwraca uwage, ze kazdy z nas
moze inaczej odczuwac dang emocje w ciele.
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Zatgcznik nr 3

Przedszkole
Rozkoduj emocje
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Autor: Joanna Krdl-Mazurkiewicz

Przedszkole | Wiek: 3—6 lat

Wiosna, lato, jesien, zima... Ktdra pora
czego nie ma?

przyroda « rozwdj poznawczy « programowanie

Czas: Roboty: Interfejsy: Akcesoria:
® 45 min O x1 Photon Badge Mata edukacyjna

Odniesienie do podstawy programowej:

Przedszkole

- IVI, IVI2, IVA5, VA6, IV18.

Cele - dziecko:

- Programuje robota na wybrane pola na macie, uwzgledniajac odpowiednie
kierunki drogi.

- Nazywa obrazy dotyczace danej pory roku i wyjasnia, dlaczego pasujg akurat do niej.

- Dopasowuje wylosowany obraz do konkretnej pory roku.
« Przelicza elementy w grupach.

Materiaty:

- zdjecia przedstawiajace dana pore roku — do roztozenia na macie,

- obrazki robota Photona — kazdy z charakterystyczna cecha dla danej pory roku,
- tablica (magnetyczna, korkowa),

- tablet,

« 4 duze arkusze biatego papieru,

« kredki, farby — do wyboru,

« klej.



Metody pracy:

metoda dziatan praktycznych ucznidw,
pogadanka,

metoda pokazu,

metoda opisu.

Formy pracy:

zbiorowa,
indywidualna,
grupowa.

Przebieg zajec:

1.

2.

Wprowadzenie

Rozpocznij zajecia rozmowa o réznych porach roku. Dzieci wymienia je, mozesz
podpowiadac. Zapytaj ucznidw, z czym im sie kojarzg pory roku. Naprowadzaj.

Czesc¢ gtéwna zajec

Przedstaw dzieciom cztery obrazki z Photonem, reprezentujgce kazda pore roku.
Zapytaj dzieci, ktory obraz pasuje do jakiej pory roku i dlaczego. Podziel tablice
na ¢wiartki i w kazdej czesci powies zdjecie robota — jesiennego, wiosennego,
letniego i zimowego.

Wyjasnij, dlaczego tablica zostata podzielona — bedzie to wprowadzenie

do oméwienia zabawy.

Roztdzcie mate edukacyjna. Opowiedz dzieciom o kartach, ktdre beda lezaty
obrazem do dotu na kazdym polu maty (oprécz pola z rozbita rakietg — to poczatek
drogi, z ktérego robot zawsze wyrusza). Nie pokazuj jednak tych kart — wystarczy,
ze powiesz, co sie na nich znajduje. Wprowadz i wyjasnij nowe stowo: atrybut.
Ustawcie Photona na rakiecie. Niech dzieci usigdg wkoto maty. Kazde kolejno

ma za zadanie sterowac robotem na wybrane przez siebie pole. Gdy robot

na nie dotrze, dziecko podchodzi i odkrywa karte, a nastepnie méwi, do ktérej
pory roku wylosowane zdjecie pasuje i dlaczego. Nastepnie przyczepia je

w odpowiednie miejsce.

73



/A Wazne!

Dla dobrego samopoczucia dzieci wazne jest to, aby kazde z nich miato szanse
sterowac robotem, odkrywac zdjecia i je wieszac. Jesli w grupie jest wiecej niz 23
dzieci, przygotuj wiecej zdjec i w trakcie zabawy doktadaj je na puste juz pola.

- Na zakonczenie tej czesci zaje¢ warto podsumowac, co sie wydarzyto, np.:

Podzielilismy tablice na cztery czesci — grupy. | choc kazda zawiera rézne zdjecia,

to w danej grupie pasuja do siebie. Takie dziatania mozemy nazwac grupowaniem,
czyli taczeniem w zbiory. Wyjasnij, co jeszcze moze byc zbiorem. Przeliczcie rowniez
zdjecia, porownajcie, w ktérym zbiorze jest ich wiecej, mniej, a w ktérym tyle samo.

3. Zakonczenie zaje¢é, praca plastyczna

- Podziel dzieci na cztery grupy: jesien, zima, wiosna i lato (wybdr zasady podziatu
zostawiam Tobie — ja zrobitabym losowanie lub podzielita dzieci zgodnie z ideg
tutoringu réowiesniczego, czyli dzieci mogace dac wsparcie w zadaniu z dzie¢mi
potrzebujacymi wsparcia w zadaniu).

- Kazdej grupie daj biaty brystol oraz obrazek robota Photona przedstawiajacy pore
roku danej grupy. Mozesz tez zrobic¢ na odwrdt — nie nazywac grup, tylko kazdej
z nich da¢ mozliwosc losowania obrazka z robotem i dang pora roku.

« Zadaniem ucznidw jest stworzyc obraz robota na wyjezdzie z uwzglednieniem danej
pory roku (np. robot na nartach, robot na plazy, robot na grzybach, robot na majéwce).
Obrazek robota dzieci moga wklei¢ w wybrane przez siebie miejsce na brystolu.

- Na koniec omdéwcie wszystkie prace. Wskazujcie tylko ich mocne strony.

A\ Uwagal!

Zataczone zdjecia sa tylko przyktadami. Mozesz wykorzystac obrazy, jakie tylko
chcesz. Zamiast nich moga byc¢ takze zwroty pasujace do danej pory roku lub obie
formy razem — czesc ze zwrotami, a czesc ze zdjeciami.



Dodatkowe zataczniki:

@ https://photon.education/eko/3
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Autor: Renata Idzik

Przedszkole | Wiek: 4—6 lat

Zgadnij, na co patrze. Doskonalenie
kompetencji spoteczno-emocjonalnych

rozwoj poznawczy « SPE

Czas: Roboty: Interfejsy: Akcesoria:
® 45 min O x1 Photon Joystick -

Cele - dziecko:

» Odczytuje komunikaty pozawerbalne.
« Nadaje komunikaty pozawerbalne.

« Reaguje na polecenia nauczyciela.

« Dokonuje wybordw.

Materiaty:

- tablet (do obstugi robota),
. rdzne przedmioty (np. mis, autko, klocek),
« piktogramy ,JA”, ,TY” (zatacznik).

Metody pracy:

+ metoda zadan stawianych do wykonania.

Formy pracy:
- indywidualna.



Przygotowanie do zajec:

« Nauczyciel gromadzi kilka przedmiotéw atrakcyjnych dla dziecka (mis, autko, klocek,
banki mydlane, ksigzka itp.).

A Uwaga!

Przedmiotow jednorazowo nie moze by¢ wiecej niz trzy (ale mozna je wymieniac).

« Nauczyciel siedzi naprzeciw dziecka. Pomiedzy nimi lezg wskazane powyzej
przedmioty (w bliskiej odlegtosci nauczyciela).
« Robot Photon stoi obok dziecka.

Przebieg zajec:
« Za pomocg wzroku nauczyciel wskazuje przedmiot. Zadaniem dziecka jest
pokierowanie robotem tak, aby do niego dojechat.

/\ Wazne!

Jesli dziecko nie radzi sobie z zadaniem, nauczyciel wskazuje przedmiot palcem
i wzrokiem rownoczesnie. W tym zadaniu jest wazne, aby nauczyciel przenosit
wzrok z przedmiotu na dziecko.

- Nastepnie zamieniaja sig role — dziecko wskazuje, a nauczyciel steruje robotem.

/\ Wazne!

Jesli dziecko nie przenosi wzroku z przedmiotu na nauczyciela, nauczyciel nie
wykonuje zadania.

Zadanie to mozna wykonywac na zmiane (raz nauczyciel, raz dziecko). Za pomoca
piktogramow dziecko wskazuje, czyja jest kolej.

- Dziecko na zakoniczenie wybiera, czy samodzielnie bawi sie Photonem, czy wspdlnie

z nauczycielem bawi sie wybranym przedmiotem.
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Autor: Tomasz Mikotajczyk

Kierunki swiata

rozwoj poznawczy « programowanie

Czas: Roboty: Interfejsy:
® 45 min 5 x1 Photon Badge

Cele - dziecko:

» Postuguje sie nazwami kierunkéw swiata.

- Programuje robota.

Materiaty:

- fizyczna mapa Polski,
« wskaznik (klasyczny lub laserowy),

« kartki z zestawem miast — jeden zestaw na grupe (zatacznik).

Przygotowanie do zajec:

Akcesoria:

Nauczyciel powtarza z uczniami wprowadzone wczesniej pojecie rézy wiatréw

(w zaleznosci od poziomu grupy moze sie oprzec na czterech podstawowych kierunkach

Swiata). Nastepnie umieszcza mape w widocznym miejscu i oznacza miasto, w ktérym

obecnie znajduja sie dzieci.
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Przebieg zajec:

1.

Projekt wycieczki robota

Prowadzacy zajecia dzieli klase na grupy trzyosobowe. Kazda z grup otrzymuje zestaw
trzech kartek z nazwami miast. Zadaniem grup bedzie odnalezienie miast na mapie

i utozenie karteczek w odpowiednich miejscach. Nastepnie kazda grupa zaprojektuje
wycieczke robota w taki sposéb, by ten zaczynat wedréwke z jednego miasta, po drodze
odwiedzit drugie z nich, a pézniej mégt zakoniczy¢ podréz w trzecim miescie. Projekt
wycieczki bedzie sie sktadat z dwdch etapdw — pierwszy z nich to prototyp. Uczniowie
zapisuja instrukcje na kartce w postaci polecen JedZ na potnoc, JedZ na potudnie itp.

Wycieczka robota (programowanie w Photon Badge)

Po wykonaniu prototypu jedna z oséb odczytuje polecenia na gtos, druga wskazuje
kierunek ruchu na mapie, trzecia w tym czasie programuje ruch robota w aplikacji
Photon Badge. Przed rozpoczeciem programowania warto dzieciom przypomniec,

ze moga skorzystac z linijki i odpowiednio dobrac dtugos¢ kroku robota. Kazdorazowo
po dotarciu do miasta (posredniego czy docelowego) robot moze komunikowac dotarcie
do celu dzwiekiem lub zmiang koloru. Cata klasa wspdlnie weryfikuje poprawnosc
prototypu, korygujac ewentualne btedy, po czym robot zostaje wystany w podrdz.
Nastepuje uruchomienie aplikacji. Grupy kolejno prezentuja swoje prace.

Ciekawostki:

«  Mech rosnie po pétnocnej stronie drzew.
« Stoneczniki nigdy nie sg zwrécone w kierunku pétnocnym.

Pytania otwierajace:

«  Czy wybor kolejnosci odwiedzanych miast ma znaczenie? Jakie?
« Podczas wykonywania ktorych zawodow okreslanie kierunkow jest szczegdlnie wazne?



Przyktadowe zestawy miast

Katowice

Krakow

Warszawa

Krakow

Rzeszow

Gdansk

Szczecin

Warszawa

Suwatki

Poznan

Opole

Zielona Gora

Gdansk

Bydgoszcz

Zakopane

Lublin

Torun

Warszawa
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Autor: Joanna Krdl-Mazurkiewicz

Dodawanie w zakresie 10.
Uktadanie dziatan

matematyka - programowanie

Czas: Roboty: Interfejsy:
® 45 min O x1 Photon Draw

Odniesienie do podstawy programowej:

Przedszkole

. IVA4, IVA5.

Cele - dziecko:

- Nazywa znaki matematyczne +i=.
« Nazywa cyfry od O do 9.

Akcesoria:

Mata edukacyjna

- Wykonuje dziatania na dodawanie w zakresie 10, wykorzystujgc do tego paluszki

lub wybrane przemioty.
- Czyta dziatania na dodawanie.

Materiaty:

«  klocki,

«  4xfiszki z cyframi od O do 5 (zatgcznik nr 1),

. 2xkarty z cyframi od O do 9 (zatgcznik nr 2)

- karty ze znakiem + i = (zatacznik nr 2),

- tablica magnetyczna (opcjonalnie),

- karty pracy (zatacznik nr 3) — dla kazdego dziecka.



Metody pracy:

« pogadanka,
. pokaz,

« metoda dziatan praktycznych.

Formy pracy:
- indywidualna,

. zbiorowa.

Przebieg zaje¢:

1. Rozmowa na temat pojecia dodawania: co to znaczy dodac¢ cos do siebie (dotozyc)?

Popros dzieci o podanie przyktadu doktadania, np. doktadka zupy lub ciasta.
Mozesz podac przyktad typu: Chciat(a)bym zbudowac wieze. Mam tylko trzy klocki,
a potrzebuje miec wiecej. Co musze zrobic?

Na podtodze utdz trzy klocki, nastepnie przelicz wspdlnie z dzie¢mi. Klocki mozemy
oznaczy¢ cyfrg 3 — pod klockami utéz karte z tg cyfrg. Obok potdz kolejne cztery
klocki, przelicz wspdlnie z dziecmi, nastepnie réwniez oznacz je karta z cyfra

4. Zapytaj, ile klockow jest teraz razem. Obok utéz siedem klockéw i oznacz
kartonikiem z cyfra 7.

W tym momencie mozesz zainteresowac dzieci znakiem + i =. Zapytaj, z czym

sie kojarza dzieciom takie znaki (kazdy pomyst jest dobry!), a nastepnie nazwij te
znaki i powiedz, ze dzieki nim mozemy w specjalny, matematyczny sposdb zapisac
dziatanie, ktére wykonalismy z klockami. Wtedy ut6z odpowiednio znaki pomiedzy
kartonikami z cyframi (3 +4 =7).

Pokazujac kolejno sktadniki palcem, czytaj gtosno dziatanie sam(a), a nastepnie
wspodlnie z dzie¢mi.

2. Programowanie robota i uktadanie dziatan na dodawanie z wylosowanych cyfr

Na macie edukacyjnej robota Photona roztéz (obrazkiem robota do gdéry) karty
z cyframi od O do 5 (cztery zestawy).
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[4 Pamietaj!

Nie ktadz karty na rakiecie. Na tym polu umiesc¢ robota — to miejsce, z ktérego
zawsze bedzie wyruszat. Obok maty, na dywanie, roztéz duze karty z cyframi 0-9

(dwa zestawy).

- Pierwsze dziecko programuje robota na wybrane przez siebie pole z karta. Gdy robot
Photon na nie najedzie, dziecko podnosi karte z tego pola, nazywa cyfre, jaka jest
na kartoniku, i pokazuje pozostatym. Odktada kartonik z cyfrg do gory, a robota
na pole z rakieta. Nastepnie z roztozonych na dywanie wiekszych kart z cyframi
wybiera taka, ktdra wylosowato, i przyczepia do tablicy jako jeden ze sktadnikow
dodawania. Kolejna osoba powtarza te same czynnosci.

/\ Wazne!

Dzieci moga wybrac dowolne pole sposréd jeszcze nieodkrytych, czyli tych,
na ktérych leza kartonik z wizerunkiem robota.

- Powstaje dziatanie na dodawanie. Wspdlnie z cata grupa obliczamy dziatanie
(przypominamy o mozliwosci wykorzystania do obliczen paluszkdw). Nastepnie
przyczepiamy na tablice w odpowiednim miejscu cyfre — wynik (mozemy wspdlnie
przeczytac cate dziatanie na dodawanie).

- Czynnosci powtarzamy, dzieki czemu powstaja kolejne dziatania do obliczenia.

- Warto tak zorganizowac prace, aby kazde dziecko mogto zaprogramowac robota.

3. Podsumowujac zajecia, przypominamy, jak sie nazywaja znaki + i = oraz czym jest
dodawanie/doktadanie.

« Rozdajemy karty pracy.
. Jesli dzieci polubig zajecia, mozesz im poleci¢ wykonanie kart pracy jako zadanie
domowe. Pracujac w przedszkolu, mozesz wykorzystac karte pracy tego samego

dnia lub na drugi dzien.



A\ Uwagal!

Zajecia mozna wykorzysta¢ w edukacji wczesnoszkolnej w kazdej klasie,
wprowadzajgc np. przekroczenie progu dziesigtki w dodawaniu albo do innych
dziatan. Na kartach potozonych na macie moga byc ukryte juz gotowe dziatania,
takie jak mnozenie, dzielenie itp., a uczniowie moga je wspodlnie rozwigzywac.

Zatacznik nr 1

O 1 2
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Zatgcznik nr 2

172 34 56

78 90 +

Zatacznik nr 3

1. Zapisz dziatanie na dodawanie w postaci cyfr. Przeczytaj je mamie lub tacie:

lollellel + loellel = (ollellollellel

2. Oblicz dziatania na dodawanie (mozesz korzystac z paluszkdw) i zapisz wynik.



Autor: Mariola Fik

Robot Photon w labiryntach

zajecia kreatywne . technika

Czas: Roboty: Interfejsy: Akcesoria:

® 90 min S x2 Photon Blocks =
Photon Joystick
Photon Badge

Odniesienie do podstawy programowej:

Edukacja wczesnoszkolna

- | Edukacja polonistyczna: 1.3, 2.3,

- Il Edukacja matematyczna: 51, 5.2,
-V Edukacja plastyczna: 1.1, 1.2,

« VI Edukacja techniczna: 11, 1.2, 1.3,

« VIl Edukacja informatyczna: 1.2, 3.1.

Cele - dziecko:

. Wie, czym jest labirynt; potrafi zaprojektowac prosty labirynt.

. Potrafi wybudowac zaprojektowany labirynt.

- Potrafi napisac i przetestowac napisany program za pomoca bloczkow w aplikacji
Photon Blocks.

«  Wspdtpracuje w grupie rowiesnicze;j.

» Podchodzi zadaniowo do stawianych przed nim problemdw.
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Materiaty:

- tablety (do obstugi robotéw),
« klocki, pudetka, linijki (do budowy labiryntu),
«  kartki A4, kredki, otowki (do zaprojektowania labiryntu).

Metody pracy:

« poszukujace,
« burza mézgow.

Formy pracy:

« indywidualna,
+ grupowa.

Przygotowanie do zajec:
Przed zajeciami przeczytaj w Wikipedii wpis dotyczacy labiryntu:

@ https://pl.wikipedia.org/wiki/Labirynt

Znajdz przyktadowe zdjecia labiryntu, np. zobacz zdjecia na stronie Swiat Labiryntéw
(https://www.swiatlabiryntow.pl/) lub wykorzystaj grafike ze strony pexels.com
(https://www.pexels.com/photo/aerial-photography-of-maze-bush-1904204/).

Przebieg zajec:

1. Co widzimy?

« Zajecia rozpocznij od pokazania dzieciom zdjecia dowolnego labiryntu.
« Porozmawiaj z dzieémi na temat grafiki:

« Co przedstawia zdjecie?

. Czy odwiedziliscie kiedys labirynt?

- Dlaczego ktos buduje labirynt?

«  Czy trudno wydostac sie z labiryntu?



Podsumuj wypowiedzi dzieci stwierdzeniem, ze labirynt to skomplikowana
budowla sktadajagca sie z wielu drdg, slepych uliczek, zakretdw, by utrudnic
dotarcie do waznego miejsca (miejsce to czesto ukryte jest w centralnym punkcie
labiryntu). Obecnie labirynty buduje sie w parkach, ogrodach. Labirynty to czesto
atrakcje turystyczne.

2. Projektujemy labirynt

Zapytaj dzieci, czy wybudowanie labiryntu to trudne zadanie. Daj czas na swobodne
wypowiedzi. Dopytaj, co moze pomadc przy budowie, a co moze przeszkadzac.
Doprowadz rozmowe do momentu, gdy dzieci powiedza, ze warto stworzy¢

projekt labiryntu.

Zaproponuj dzieciom zaprojektowanie na kartce wtasnego labiryntu. Dzieci moga
pracowac indywidualnie lub w zespotach (forme pracy dostosuj do grupy, z jaka
pracujesz). Daj czas na stworzenie projektu.

Zachec dzieci do pokazania swoich projektéw. Dopytaj o to, co sprawito im trudnosg,
a co radosc. Pogratuluj dzieciom pomystow na ich labirynty. Zapewne kazdy labirynt
bedzie inny — warto to zaznaczy¢ w informacji zwrotnej.

3. Testujemy

Popros dzieci, by wymienity sie miedzy sobg swoimi projektami i sprébowaty
przejsc labirynt kolegi/kolezanki. Zachec dzieci do rozmowy na temat swoich
labiryntéw (co podobato sie w labiryncie, czy tatwo byto go przejsé, czy mozna
zmodyfikowac projekt?).

4. Od projektu do budowy

Zapowiedz kolejne wyzwanie: budowe labiryntu zgodnie z projektem.

Podziel dzieci na zespoty (liczbe zespotdw dostosuj do przestrzeni oraz ilosci
materiatow, ktérymi dysponujesz).

Kazdy zespot moze wybrac jeden ze swoich projektéw, mozesz tez rozdac dzieciom
projekt przygotowany przez Ciebie.

Daj dzieciom czas na budowe labiryntu (wskazéwka: by robot swobodnie sie poruszat
po labiryncie, odlegtos¢ miedzy scianami powinna wynosic nie mniej niz 25 cm —
kazda grupa moze pomdc sobie linijka).

Gdy budowle beda gotowe, przeanalizujcie zgodnos¢ wybudowanego labiryntu

z projektem. Mozesz nawigzac do pracy architekta i firmy budowlane;j.
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5. Robot Photon testuje nasz labirynt

«  Wprowadz uczestnikow do kolejnego zadania: robot Photon chce przejs¢ nasze
labirynty, ale potrzebuje odpowiedniego programu.

- Zaproponuj wykorzystanie interfejsu Photon Badge lub Photon Blocks. Daj czas
na napisanie oraz przetestowanie programu.

- Jezeli nie dysponujesz odpowiednig iloscig czasu lub pracujesz z mtodsza grupa,
mozesz wykorzystac kontroler w Photon Joystick.

Podsumowanie zaje¢:
» Porozmawiaj z dzie¢mi na temat tego, co sie im podobato najbardziej podczas zajec.
« Czy dobrze sie im pracowato w grupie?
- Czy tatwo budowac zgodnie z projektem?



Autor: Karolina Frackiewicz

Koncentracja uwagi

matematyka - zajecia kreatywne

Czas: Roboty: Interfejsy: Akcesoria:

® 45 min T x1 Photon Draw Mata edukacyjna
Photon Badge
Photon Joystick

Cele - dziecko:

. Cwiczy koncentracje.

- Rozwija wyobraznie przestrzenna.
- Trenuje pamied.

»  Rozbudza kreatywnosc.

Materiaty:

. tasma i nozyczki.

Formy pracy:

- indywidualna,
+ grupowa.

Przygotowanie do zajec:

Nauczyciel informuje ucznidw, ze dzis ich zadaniem bedzie obserwacja, ¢wiczenie pamieci
i koncentracji uwagi.
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Przebieg zajec:

Nauczyciel przygotowuje na podtodze pole jak do gry w kétko i krzyzyk (3 x 3). Moze

w tym celu wyklei¢ podtoge tasma lub uzy¢ maty edukacyjnej do robota Photona
(kratownica). Na srodku umieszcza/nakleja dodatkowy element, czyli ,muche” (moze

to by¢ obrazek muchy, kropka, magnez, wyklejony z tasmy punkt). Mucha moze sie
poruszac w gore, dot, w prawo i lewo. Zadaniem ucznidw jest obserwacja, jak sie

porusza mucha wedtug instrukcji nauczyciela (oznajmia on kilka, maks. do 10 ruchéw

w jednej sciezce). W momencie gdy mucha wyjdzie poza obreb zaznaczonego pola

3 x 3, nalezy powiedziec ,wyszta”. Uczen, ktory jako pierwszy to zauwazy, odwzorowuje
cata sciezke muchy przy uzyciu robota, a reszta grupy sprawdza poprawnosc. Zabawe
powtarzamy kilkukrotnie. Nastepnie mozemy zwiekszac zakres pola do 5 x 5 itd.,
grupowac ruchy (instrukcja podawana uczniom: mucha porusza sie trzy pola w dét itd.),
dodawac przeszkody (warto wczesniej mie¢ wydrukowane obrazki), np. pajak — mucha
zostaje uwieziona na tym polu przez dwa ruchy (nauczyciel podaje dalsze instrukcje,

ale dopiero trzecia w kolejnosci bedzie do wykonania i znajdzie sie na sciezce); woda,
ktdra sptukuje muche zawsze o pole w doét (i z niego zaczynamy kolejny ruch). Warto
postawic tu na kreatywnosc¢ uczestnikdw zaje¢. Moga sami wymyslac przeszkody i szybko
je zobrazowac na kartkach/fiszkach. Mozemy zaproponowac, aby uczniowie kolejno
przejmowali role prowadzgcego muche. Mozna przyspieszac tempo wydawania instrukcji.

Podsumowanie zajec:

Pytamy uczniow, jak sie im podobato ¢wiczenie, czy majg ochote jeszcze raz wzigé w nim
udziat, czy widza inne przeszkody, ktére mozemy dodac do Sciezki muchy.



Autor: Karolina Frackiewicz

Trening pamieci

rozwoj poznawczy - zajecia kreatywne

Czas: Roboty: Interfejsy:

® 45 min 5 <1 Photon Draw
Photon Badge
Photon Joystick

Cele - dziecko:

« Rozwija wyobraznie.

- Poprawia pamiec.

. Cwiczy koncentracje.

« Zna techniki pamieciowe.

Materiaty:

« duzy arkusz papieru,
- mazak,
- tasma i nozyczki (opcjonalnie).

Metody pracy:

« burza mézgow.

Formy pracy:
« grupowa,

- indywidualna.

Akcesoria:
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Przygotowanie do zajec:

Nauczyciel podaje temat zajec i rozmawia z uczniami o pamieci: co o niej wiedza
oraz co sadza o witasnej. Informuje, ze podczas zaje¢ bedg mogli sprawdzic¢ swojg pamiec
oraz jg ¢wiczyc.

Maja za zadanie zapamietac jak najwiecej z listy zakupdw (10 produktow), ktéra
przedstawia dosc szybko: jajka, cztery butki kajzerki, cukier trzcinowy, recznik kuchenny
trzywarstwowy, musli tropikalne, ser z6tty z dziurami, masto, olej rzepakowy, sok jabtkowy,
czekolada mleczna z bakaliami (liste mozemy komplikowac w zaleznosci od mozliwosci
uczniéw — dodac kolejne produkty badz wiecej szczegotdw, np. konkretne masto, liczbe
sztuk jajek badZ wymieszac elementy z réznych dziatéw sklepu i wprowadzic: klej do tapet,
listwa zasilajgca z trzema gniazdami itd.). Uczniowie moga korzystac jedynie z wtasnej
pamieci bez pomocy do zapisywania. Nastepnie chetni z nich kolejno prébuja odtworzyc
z pamieci liste zakupdw — nauczyciel podsumowuje, ze gdyby wszyscy razem poszli

do sklepu, to zrobiliby cate zakupy, ale indywidualnie sa w stanie najczesciej wymienic
tylko czesc produktow. Za chwile poznajg technike pamieciowa, ktdra sprawi, ze kazdy

z nich zapamieta wszystkie elementy z listy, tzw. zaktadki osobiste.

Przebieg zajec:

Na duzym arkuszu papieru uczniowie odwzorowuja postac ludzka (jedno z dzieci moze
sie potozy¢, aby reszta odrysowata jego kontury), mozna tez wykleic ksztatt tasma

na podtodze.

Metoda zapamietywania polega na tym, ze do poszczegdlnych czesci ciata bedziemy
przypisywac kolejne elementy z listy zakupdw poprzez skojarzenia, czyli zaczynajac

od stép, préobujemy zapamietac jajka. Pytamy ucznidw, jak moga potaczyc stopy i jajka
(tak, najprosciej je zdeptac i poczuc, jak zimne przeciskaja sie pomiedzy palcami, kleja
sie itd.). Idziemy wyzej — tu sg kostki i cztery butki kajzerki: przyklejamy po jednej z kazdej
strony i mamy naturalne ochraniacze, mozemy przybijac kostkami ,,piatki”. Stawiamy tu
na kreatywnosc i Smieszne skojarzenia. Mozemy, stojac, odtwarzac ruchy (np. przybijanie
Lpiatek” kostkami), wyobrazamy sobie cos na ciele i staramy sie to poczuc (zimne,
zdeptane jajka na stopach). Nauczyciel wybiera na forum grupy jedno ze zgtaszanych
skojarzen. Zasada jest prosta — poruszamy sie od stép do gtowy lub na odwrét, nie
mieszamy czesci, czyli nie skaczemy — raz tokied, a raz kolano.



Po zapamietaniu nauczyciel lub kolejno uczniowie sterujg robotem do poszczegdlnych
czesci ciata narysowanych na arkuszu papieru lub wyklejonych z tasmy. Wszyscy méwia,
co z listy produktow byto przypisane w tym miejscu. Robot moze wydac dzwiek zbiezny
z danym odczuciem, zmienic kolor. Liste mozna powtoérzyc, ale zaczynajac od gtowy

i poruszajac sie w doét. Jeden z chetnych uczniéw moze samodzielnie odtworzyé

cata Sciezke.

Podsumowanie zajec:

Uczniowie oceniaja, czy podobata sie im praca przy uzyciu techniki pamieciowej

oraz czy beda z niej korzystac, nie tylko na co dzien, ale rdwniez do zapamietywania tresci
z réznych przedmiotdow. Jest to jedna z najprostszych technik. Aby zapamietac¢ wiecej
elementdw, dobiera sie inne. Podkreslamy, ze warto poznawac zasady pracy naszej
pamieci i mozgu.

Pytania otwierajace:
« Jak pojemna jest pamiec?
- Jakie sa rodzaje pamiegci?
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Autor: Tomasz Mikotajczyk

Wielokrotnosc¢ liczb

matematyka
Czas: Roboty: Interfejsy:
® 45 min O x1 Photon Blocks

Photon Code

Cele - dziecko:

« Rozpoznaje wielokrotnosci dwdch liczb naturalnych.
« Rozwiagzuje w pamieci proste dziatania matematyczne.

Materiaty:

- tablet (do obstugi robota),

- tablica lub flipchart,

. tasma klejaca malarska,

. zestaw dziatan — po jednym na grupe,
« zestaw liczb.

Formy pracy:

« indywidualna,
+ grupowa.

Przygotowanie do zajec:

Nauczyciel sie upewnia, ze dzieci rozumiejg pojecie wielokrotnosci liczby. Positkuje sie

kilkoma przyktadami, zapisuje je na tablicy.

Akcesoria:



Przebieg zajec:

Prowadzacy zajecia dzieli klase na cztery grupy oraz wybiera jednego ucznia

na operatora robota. W centralnej czesci sali zostaje wyznaczona kwadratowa przestrzen
z tasmy malarskiej (zaleca sie rozmiar 100 x 100 cm). Robota nalezy ustawic na Srodku
wyznaczonego obszaru. Kazda grupa siada przy jednym boku kwadratu, uczniowie nie
przekraczajg krawedzi tasmy. Jeden z uczniéw lub nauczyciel planuje dziatanie robota tak,
aby miec przygotowane nastepujgce reakcje:

« poprawna odpowiedz: krok do przodu (krok o dtugosci 20 cm) — aktywowana
poprzez gtaskanie robota,

. niepoprawna odpowiedz: krok do tytu (20 cm) — aktywowana poprzez umieszczenie
reki przed brzuchem robota,

« obrdt o 90 stopni w prawo — aktywowane poprzez klasniecie (nalezy klasnac tyle
razy, aby robot ustawit sie w odpowiednim kierunku).

Warto dodac kolory i dZwieki, angazujac w ich wybor ucznidw.

Q-8
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Kazda z grup otrzymuje zestaw dziatan (przyktad: zatgcznik B). Nauczyciel wybiera
kolejno jedna z liczb (przyktad: zatacznik A) i przedstawia grupom. Grupy maja za zadanie
sprawdzic¢ swoje karty z dziataniami w poszukiwaniu wyniku, ktdry jest wielokrotnoscia
liczby podanej przez nauczyciela (zgodnie z zasadg ,kto pierwszy, ten lepszy”).
Odnalezienie takiej liczby uczniowie sygnalizujg przez podniesienie reki. Nastepnie
operator obraca robota w kierunku tej grupy, klaszczac odpowiednig liczbe razy.
Nauczyciel sprawdza poprawnos¢ podanego wyniku. Jesli grupa miata racje — jeden

z jej przedstawicieli podchodzi i gtaszcze robota, a ten sie przesuwa w kierunku grupy.
W przypadku btednej odpowiedzi przedstawiciel grupy umieszcza reke przed brzuchem
robota, a ten cofa sie o krok. Wygrywa grupa, ktdrej linia zostanie przekroczona

przez robota jako pierwsza.

Zatacznik A (Zestaw liczb — rozwigzan)



Zatacznik B (Zestaw dziatan)

15-9 14:2 2+(12 % 2) 2+1 13+8
(1M x5)+10 28 x 2 5+2 15 x 4 3+3
(20x3)+6 9-1 15+3 18+3 (3x20)+4

7x2 44 ;2 57 -2 2141 10+2
18-3 14 -1 32:2 (2% 5)+1 40 + 4
(17x2)+5 40 -1 50 + 2 32+3 9+(2x2)

( 15-9 14:2 2+(12x2) 2+1 13+8
(11 x 5) + 10 28 x 2 5+2 15 x 4 3+3
(20x3)+6 9-1 15 +3 18+3 (3x20)+4

7x2 442 57 -2 21+1 10+2
18-3 14 -1 32:2 (2 x 5)+1 40 + 4
(17x2)+5 40 -1 50 + 2 32+3 9+(2x2)




Autor: Karolina Frackiewicz

Utrwalenie stownictwa z jezyka obcego

jezyk angielski

Czas: Roboty: Interfejsy: Akcesoria:

® 45 min s x1 Photon Blocks =
Photon Code

Cele - dziecko:
. Poprawia pamiec.
- Utrwala stowa i zwroty z jezyka obcego.
- Doskonali umiejetnosci jezykowe.
« Uczy sie wspotpracowac w grupie.

Materiaty:

« karteczki w czterech réznych kolorach ze stowami i zwrotami do powtdrzen
(np. zo6tte — ladowe srodki transportu, niebieskie — wodne srodki transportu,
zielone — transport lotniczy, czerwone — zwroty z uzyciem czasownikow),

- tasma do oznaczenia startu i mety.
Formy pracy:

« indywidualna,
« grupowa.
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Przygotowanie do zajec:

Nauczyciel wyjasnia uczniom, ze na zajeciach powtorza stownictwo z jezyka angielskiego
dotyczace transportu. Opisany w scenariuszu pomyst mozna dostosowac do innych
jezykdw, rozszerzyc o gramatyke, dopasowac do lekcji przedmiotowych (np. historii, gdzie
kolory odpowiadaja: z6#ty — datom, czerwony — wydarzeniom, zielony — postaciom itd.).
Zadaniem klasy jest doprowadzenie robota Photona z punktu startowego do wyznaczonej
mety. W zaleznosci od wielkosci sali ustalamy na przyktad, ze jeden krok robota

ma dtugosc 10 cm, w niniejszym przyktadzie jest 40 karteczek z czterech kategorii,

wiec odlegtos¢ startu od mety to ok. 4 m. Pojedynczy krok robota mozna zwiekszac

lub zmniejszad. Dopuszczamy, ze na jakas czesc¢ pytan grupa moze nie odpowiedziec,

a przy btednych odpowiedziach robot sie cofa.

Warto wyznaczy¢ tasma obszary: 4 do 3,5 m poziom master, 3,5 do 3 m poziom ekspert.
To powtdrka materiatu, wiec uczniowie powinni dobrze go znac.

Nauczyciel wczesniej programuje robota w okreslony sposdéb: poprawna odpowiedz —
robot przesuwa sie w przéd o 10 cm, zmienia kolor na zielony i wydaje wesoty dZwiek;
niepoprawna odpowiedzZ — robot cofa sie 0 10 cm, zmienia kolor na czerwony i wydaje
smutny dZwiek. Poprawna odpowiedz aktywuje sie poprzez gtaskanie robota, niepoprawng
poprzez reakcje na hatas, w tym wypadku klasniecie.

= JURESH %
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Przebieg zajec:

Uczniowie sami decydujag o tym, w jakiej kolejnosci biorg udziat, ale kazdy podejmuje
wyzwanie przynajmniej raz. Jeden z nich wybiera kolor kategorii, z ktérej chce odpowiadad,
a nastepnie losuje karteczke z dostepnych odwréconych. Nauczyciel wrecza mu ja

badz czyta. Na karteczce znajduje sie wyraz lub zwrot po angielsku/polsku, a zadaniem
ucznia jest podanie znaczenia w jezyku polskim/angielskim. Jesli odpowie poprawnie
(weryfikuje cata klasa i nauczyciel), podchodzi do robota i gtaszcze go po gtowie, a on
wydaje radosny dzwiek, zmienia kolor oczu i czutkdw na zielony oraz przemieszcza sie
010 cm w przéd. Jesli odpowied? jest btedna — uczen klaszcze przy robocie, a ten zmienia
kolor na czerwony, wydaje smutny dZzwiek i cofa sie o 10 cm. Nastepnie zadanie wykonuja
kolejni uczniowie. Rozgrywka sie kornczy, gdy zostang wykorzystane wszystkie karteczki.

Podsumowanie zajec:

Uczniowie oceniajg swoje przygotowanie z tematyki zajec, czy udato im sie przekroczy¢
linie ekspert, czy dotrzec¢ do poziomu master. Nastepnie dziela sie opinia, czy podobata sie
im taka forma powtdrzenia materiatu z lekgji.



| Naié
Rower
Bicycle

Tramwaj
Tram

Samochdéd
Car

Autobus
Bus

Coach
Autokar

Metro
Underground/subway/tube

Samolot
Plane

Prom
Ferry

Na zielono

Balon
Balloon

Jet plane
Odrzutowiec

Tractor
Tractor

Truck

Ciezarowka

Trolejbus
Trolleybus

Motocykl

Motorcycle

Pociag

Train

Firetruck
W&z strazacki

Submarine
£6dz podwodna

Statek
Ship

Statek kosmiczny

Spaceship

Hang-glider

Lotnia

Karetka pogotowia
Ambulance

Skuter
Scooter

Autostrada
Highway

Traffic jam
Korek uliczny

Lifeboat

t6dz ratunkowa

Tank
Czotg
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Na czerwono

Podrézowac samolotem
Travel by plane / Go by plane

Prowadzi¢ samochdd
Drive a car

Wsiadac¢ do samochodu
Get in the car

Hire a car
Wynaja¢ samochod

Czekac na autobus
Wait for a bus

Jechac autobusem
Go by bus

Wysiadad na przystanku
Get off on the stop

Jechacd na wycieczke
Go on a trip
Spdznic sie na pociag
Miss a train

Wziagc takséwke

Take a taxi

Hitchhike

Podrézowac autostopem

Jezdzi¢ rowerem
Ride a bike

IS¢ pieszo

Go on foot

Chodzi¢, spacerowac
Walk



Autor: Ewelina Sotdan

Szkota pod

Maszyna Goldberga

zajecia kreatywne . technika

Czas: Roboty:
® 90 min O x2

Cele - dziecko:

Programuje robota Photona, wykorzystujac czujnik hatasu.

Wspotpracuje w grupie.

Planuje i realizuje wtasne projekty/prace.

Buduje maszyne Goldberga.

Materiaty:

balon,

szpilka lub pinezka,

piteczka pingpongowa,
kartony,

tutki po papierze toaletowym,
puste butelki,

drewniane klocki,

domino, gra Jenga,
samochodziki,

sznurek,

tasma klejaca,

inne materiaty znajdujace sie w klasie.

Photon Blocks
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Przebieg zajec:

1. Czesc wstepna

. Nauczyciel wy$wietla uczniom film z najwieksza maszyna Goldberga. Zrédto: oficjalny
kanat Rekordéw Guinnessa w serwisie YouTube:

@) nhttpsiiyoutube/RBOGFLVCDVS

- Nauczyciel omawia z uczniami, czym jest maszyna Goldberga oraz jakie sa jej cechy
(warto w tym celu postuzyc sie ciekawostkami).

2. Czesc gtéwna

- Nauczyciel planuje z uczniami wtasna wersje maszyny, ktéra uruchomi robota
Photona poprzez wydanie gtosnego dzwieku.
« Uczniowie pracujg w grupach (liczbe grup nalezy dostosowac do ilosci posiadanych

zasobow — robotdéw i materiatow).

B -8
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Przyktadowy program uruchamiajacy robota
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® Wskazéwka!

Zacznijcie od przetestowania prostej maszyny ztozonej z jednej sekgcji, np. klocek
spadajacy na podtoge. Nastepnie dodawajcie po jednej sekcji wedtug pomystu
uczniow. Pamietajcie, zeby testowac swoja maszyne jak najczesciej!

Tematy do dyskusiji:

Co to jest zwigzek przyczynowo-skutkowy?
Do czego wykorzystywane sa takie maszyny?

Ciekawostki:

Na catym Swiecie organizowane sa rézne konkursy zwigzane z budowa
maszyn Goldberga.

Rude Goldberg byt ilustratorem i wynalazca, ktory tworzyt niezwykle skomplikowane
mechanizmy, wykonujace bardzo proste czynnosci.
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Autor: Photon Education

Programowanie — poziom podstawowy

Podstawy tanca: walc

programowanie - technika « edukacja zdalna

Czas: Roboty: Interfejsy: Akcesoria:

® 45 min s x1 Photon Blocks =

Cele - dziecko:

- Orientuje sig, czym jest programowanie i kodowanie.

« Potrafi stworzy¢ w interfejsie graficznym (Photon Blocks) program dla robota Photona.
- Potrafi precyzyjnie okresli¢ czynnosé, ktéra wykonuje robot.

- Wie, jak wykorzystac petle.

Materiaty:

« Scenariusz nie wymaga dodatkowych materiatow.

Formy pracy:

« indywidualna,
+ grupowa.

Przygotowanie do zajec:

Scenariusz moze zostac zrealizowany z wykorzystaniem jednego lub wiekszej
liczby robotow.

W przypadku posiadania tylko jednego robota wraz z Photon Magic Dongle
rekomendowane jest wykorzystanie interaktywnej tablicy do pracy z cata klasa. W tym celu
nalezy zainstalowac aplikacje Photon Magic Bridge na komputerze.

Pamietaj o natadowaniu robotdw i tabletéw przed zajeciami.

108



Przebieg zajec:

1.

2.

Wprowadzenie

Wyttumacz dzieciom, ze Waszym zadaniem bedzie stworzenie najprostszej

wersji choreografii tanecznej — walca angielskiego. Ruchy robota ogranicza sie

do prostego ,do tytu, do przodu, skret w prawo”. Jezeli czas na to pozwoli, mozecie
rozbudowywac choreografie o dodatkowe elementy.

Ustal z uczniami, ze praca nad choreografig zostanie podzielona na kilka etapow.

Czesc gtéwna

Etap I. Symulacja

Z grupy wybierz dwéch ucznidw. Jeden z nich bedzie symulowat ruchy robota, a drugi
zapisywat wykonane ruchy na tablicy (upraszczajac je w postaci strzatek).

Popros pierwszego ucznia o zaprezentowanie choreografii ruchu, tak aby zakonczyt
w tym samym miejscu i zwrécony w te sama strone, w ktdrg zaczat:

« Do tytu, do przodu, skret w prawo.
« Do tytu, do przodu, skret w prawo.
« Do tytu, do przodu, skret w prawo.
« Do tytu, do przodu, skret w prawo.

W tym samym czasie drugi uczen spisuje wykonane ruchy na tablicy. Zwrdccie
szczegdlng uwage na forme zapisu ,skret w prawo”. Strzatka w prawo (=) mogtaby
sugerowac wykonanie kroku w prawo zamiast obrotu.

. Oczekiwana kombinacja ruchu: {173, 1173, 1173, 1173,

Fantastycznie! Opracowaliscie wtasnie instrukcje potrzebne do wykonania
choreografii przez naszego Photona.

Etap Il. Programowanie

W zaleznosci od dostepnych robotow i tabletow podziel ucznidow na grupy

lub pracuj z catg klasa jednoczesnie. W przypadku pracy z jednym robotem i caty
klasa warto wykorzystaé do tego interaktywna tablice i wyswietlac na niej interfejs
do programowania. Mozecie tez uzy¢ telewizora do wyswietlania obrazu z tabletu.

*BYOD — ang. Bring Your Own Device. Przynies swoje urzadzenie. 109



«  Uruchomcie interfejs programowania Photon Blocks (dostepny w aplikacji Photon
EDU na tablety lub w ramach Photon Magic Bridge na komputery).

. Zacznijcie od zaprogramowania podstawowych krokéw. W przyborniku po lewej
stronie wybierzcie kategorie Ruch i wyciggnijcie z niej nastepujace bloczki:

« JedZ do tytu — ustawcie 25 cm.
« JedZ do przodu — ustawcie 25 cm.
«  Skrec w prawo (opcjonalnie mozna uzyc bloczka Obroc i zdefiniowac

kierunek oraz katy):

T
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« Uruchom program, aby zademonstrowac uczniom efekt. Robot zatrzymuje sie
obrécony, wiec mozecie recznie przywroécic go do pierwotnej pozycji.

« Kontynuujcie tworzenie programu, powielajac bloczki i uktadajac je w odpowiedniej
kolejnosci, aby wykonac petnag choreografie (robot zatrzymuje sie tam, gdzie zaczat).
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« Uruchom program, aby zademonstrowac uczniom efekt.
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Etap Ill. Petle

Aby uzmystowic dzieciom mozliwosci, jakie daje programowanie, oraz btedy, jakie
mozna popetnic przy tworzeniu programow, do Waszego programu wprowadz petle.
Zanim jednak wykorzystasz te funkcje, popros ucznidw, aby dokonali pewnej zmiany
w Waszej choreografii. Zamiast 25 cm do przodu i do tytu, chcielibyscie, aby robot
przemieszczat sie 0 20 cm.

Wybrany uczen wprowadza te zmiane we wszystkich o$miu bloczkach ruchu.
Zapewne zajeto to dtuzsza chwile. Podkresl, ze program jest krétki. Co by byto,
gdybyscie chcieli, zeby robot wykonat choreografie ztozong z wiekszej liczby
instrukcji? lle czasu zajetoby Wam wprowadzenie tak wielu zmian? Meczace, prawda?
Wyttumacz uczniom, ze jednym z podstawowych zastosowan programowania jest
automatyzacja powtarzajacych sie czynnosci. Wspdlnie z uczniami przeanalizujcie
stworzony program i wyznaczcie powtarzajacy sie fragment (JedZ do tytu, Jedz

do przodu, Skrec w prawo).

Przesuncie fragment programu sktadajacy sie z trzech powtarzajacych sie bloczkéw
na bok przestrzeni w aplikacji, a pozostate bloczki wyrzuccie. Z przybornika po lewej
stronie wybierzcie trzecia kategorie. Wyciagnijcie z niego bloczek Powtorz i utézcie
go w gtéwnym programie (domyslnie ustawione sa dwa powtdrzenia — zostawcie je
w tej formie).
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“® Jed: dotyfu l, m

-® Jedidoprzody T ) 20 em

® Shret w prawo r‘

- Nastepnie do wnetrza bloczka Powtorz wtdzcie powtarzajacy sie fragment. Uruchom
program, aby pokazac efekt — robot zatrzyma sie w potowie choreografii.

« Klikajac w numerek dotaczony do bloczka Powtorz, zmiericie ilos¢ powtdrzen na 4.
Ponownie uruchomcie program, aby pokazad, ze robot czterokrotnie powtdrzyt
sekwencje i wykonat petng choreografie.

« Zapytaj uczniéw: Co powinnismy zrobic, aby robot tariczyt walca do momentu,
az powiemy mu, zeby przestat?. W aplikacji jest mozliwos¢ ustawienia bloczka
Powtorz na nieskonczona ilosc razy. Robot przestanie wykonywac program dopiero,
kiedy wcisniemy przycisk Stop.

Jedz do tytu l, m

«  Na koniec, aby przypomniec uczniom, jak czasochtonna byta zmiana dtugosci
w choreografii, ponownie zmiencie dtugos¢ odcinka tyt—przéd. Popros innego ucznia,
aby dokonat tej zmiany i zmodyfikowat bloczki ruchu (np. ponownie na 25 cm). Tym
razem wystarczyta chwila! Wystarczyto wprowadzic¢ dwie zmiany.
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Etap IV. Eksperymenty (opcjonalnie)

Jezeli zostato Ci troche czasu na lekcji, mozesz poeksperymentowac z uczniami,
zmieniajac choreografie. Ponizej kilka inspirujgcych wyzwan:

«  Wyzwanie nr 1: Stworz bardziej zaawansowang choreografie, aby robot poruszat
sie po kwadracie (powtdrz: tyt, przdéd, skret, przdd).

+  Wyzwanie nr 2: Stwdrz bardziej zaawansowang choreografie, aby robot
zamiast skretu o 90° wykonywat obrét o inny kat (zamien bloczek Skrec w prawo
na Obroc o).

«  Wyzwanie nr 3: Sprobuj zaprogramowac choreografie dla dwdch robotéw
(jezeli masz wiecej niz jednego), aby tariczyty w parze lub tak samo.

13
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Autor: Photon Education

Programowanie — poziom podstawowy

Sterowanie robotem za pomoca sity woli

programowanie » technika « edukacja zdalna

Czas: Roboty: Interfejsy: Akcesoria:

® 45 min TS 1 Photon Blocks =

Cele - dziecko:

- Orientuje sig, czym jest programowanie i kodowanie.

. Potrafi stworzy¢ w interfejsie graficznym (Photon Blocks) program dla robota Photona.
- Potrafi precyzyjnie okresli¢ czynnosé, ktéra wykonuje robot.

- Wie, jak wykorzystac instrukcje warunkowe oraz petle.

- Wie, jak wykorzystac czujnik odlegtosci zainstalowany w robocie.

Materiaty:

« Scenariusz nie wymaga dodatkowych materiatow.

Formy pracy:

+ grupowa,
» indywidualna.

Przygotowanie do zajec:

Scenariusz moze zostac zrealizowany z wykorzystaniem jednego lub wiekszej
liczby robotéw.

W przypadku posiadania tylko jednego robota wraz z Photon Magic Dongle
rekomendowane jest wykorzystanie interaktywnej tablicy do pracy z catg klasa. W tym celu
nalezy zainstalowac aplikacje Photon Magic Bridge na komputerze.

Pamietaj o natadowaniu robotéw i tabletdw przed zajeciami.



Przebieg zaje¢:

1.

2.

Wprowadzenie

Wyttumacz dzieciom, ze Waszym zadaniem jest stworzenie programu, dzieki ktéremu
bedziecie sterowac robotem za pomoca sity woli — przyciggac go i odpychac niczym
czarodziej czy Jedi z filmow Gwiezdne wojny.

Ustal z uczniami, ze praca nad choreografig zostanie podzielona na kilka etapow.

Czesc gtéwna

W zaleznosci od dostepnych robotéw i tabletdéw podziel uczniéw na grupy lub pracuj

z cata klasa jednoczesnie. W przypadku pracy z jednym robotem i cata klasg warto
wykorzystac do tego interaktywna tablice i wyswietlac na niej interfejs do programowania.
Mozecie tez uzyc telewizora do wyswietlania obrazu z tabletu.gtosnik — wydawanie
dzwiekow przez robota,

Etap I. Symulacja

Woyznacz z uczniami dwie sytuacje, ktore nastapia po sobie w kolejnosci:

Kiedy robot wykryje reke w odlegtosci mniejszej niz 25 cm, zmienia kolor na czerwony.
Kiedy robot wykryje reke w odlegtosci wiekszej niz 25 cm, zmienia kolor na zielony.

Uruchomcie interfejs Photon Blocks (dostepny w aplikacji Photon EDU na tablety
lub w ramach Photon Magic Bridge na komputery).

W interfejsie stworzcie program ztozony z czterech instrukcji: robot czeka na
przeszkode blizej niz 25 cm, zmienia kolor na czerwony, nastepnie czeka na
przeszkode dalej niz 25 cm i zmienia kolor na zielony.

Bloczek Czekaj znajduje sie w trzeciej od gory kategorii przybornika, a bloczek
Zmien kolor —w drugiej.

Uruchom program, aby pokazac uczniom efekt.

Czekaj ad! v 40

Zmien kolor  .i@-

Czekaj ndl

G}
&
w

® Zmien kolor @K
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Etap Il. Wprowadzenie instrukcji warunkowych

« W kolejnym etapie tworzenia programu wyjasnij uczniom, ze stworzony przed chwilg
program z gory narzuca, co ma sie wydarzyc. Robot nie podejmuje zadnych decyzji
— czeka i wykonuje polecenie. Aby stworzyc¢ bardziej inteligentny program, ktéry
umozliwi robotowi zareagowanie na dowolne zdarzenie, nalezy dodac do programu
instrukcje warunkowa Jezeli / Jezeli nie.

. Aktualnie utozone bloczki przesun na bok przestrzeni roboczej. Z przybornika
po lewej stronie, z trzeciej kategorii, wyjmij podwdjny bloczek Jezeli / Jezeli nie i utdéz
go w programie. Parametr ustaw na Odlegfosc mniejsza niz 25 cm.

-0

« W kolejnym kroku nalezy uzupetnic¢ pozostate instrukcje programu zgodnie z logika:
jezeli robot wykryje reke w odlegtosci mniejszej niz 25 cm, zmieni kolor na czerwony;
jezeli nie (czyli nie wykryje w odlegtosci mniejszej niz 25 cm) — zmieni kolor
na zielony.

® Tmien kolor @ m
® Imien kolor @ @
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Wyijasnij uczniom logike negacji:
« NIE <25 cm oznacza > 25 cm.

Uruchom program, aby pokazac uczniom efekt.

/\ Wazne!

Jezeli nic nie znajdowato sie w poblizu robota, najprawdopodobniej zmienit kolor
na zielony i nie reaguje na kolejne przyblizanie i oddalanie reki. Jest to poprawne
zachowanie programu.

Wspdlnie z uczniami przesledz, co sie dzieje: w momencie klikniecia przycisku Start
program przechodzi do bloczka warunkowego Jezeli. Sprawdza, czy reka znajduje sie
w odlegtosci mniejszej niz 25 cm, i podejmuje decyzje:

« Jezelitak — przechodzi do pierwszej sekcji i zmienia kolor na czerwony.
« Jezelinie — przechodzi do drugiej sekgcji i zmienia kolor na zielony.

Nastepnie robot przechodzi do dalszej czesci programu, czyli tego, co sie znajduje
bezposrednio pod bloczkiem Jezeli / Jezeli nie. W naszym programie nie ma nic
wiecej, wiec po tym etapie program zakoriczy dziatanie.

Uruchom program kilkukrotnie, za kazdym razem umieszczajac reke lub dowolny
obiekt przed robotem w innej odlegtosci. Obserwuj z uczniami efekt dziatania.

Etap lll. Wprowadzenie petli Nieskoriczonos¢

Kolejnym krokiem jest rozszerzenie naszego programu, tak aby po uruchomieniu
programu robot — w trybie ciggtym — reagowat na reke.

Aby to osiagnad, wystarczy dodac do programu bloczek Powtorz (znajduje sie

w trzeciej kategorii w przyborniku z lewej strony) i ustawi¢ go na nieskonczong
ilos¢ razy.

Wypetniony bloczek Jezeli / Jezeli nie nalezy umiesci¢ wewnatrz bloczka Powtorz.
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. Uruchom program i przetestuj z uczniami, jak robot reaguje na zmiane odlegtosci
reki, ktora znajduje sie przed nim. Krok po kroku przesledZcie dziatanie programu
w praktyce.

Etap IV. Prawdziwa sita woli!

| tym sposobem dotarliscie do ostatniego etapu prac nad programem.
Do zaprogramowania zostato Wam sterowanie ruchem robota do przodu i do tytu
w wyniku reakcji na reke.

« Zrobcie tak, aby po przysunieciu reki do robota (< 25 cm) robot byt odpychany
(odjezdzat do tytu), a po odsunigciu reki od robota (> 25 cm) robot byt przyciggany
(jechat do przodu).

- Do programu dodajcie wiec nastepujace bloczki:

« Do sekcji Jezeli dodajcie bloczek JedzZ do tytu ustawiony na drugi parametr
(Nieskoriczonosc) z mata predkoscia.

- Do sekcji Jezeli nie dodajcie bloczek Jedz do przodu ustawiony na drugi parametr
(Nieskoriczonosc) z mata predkoscia.

/A Wazne!

Mozliwe jest réwniez ustawienie bloczka JedZ do przodu / Jedz do tytu

z parametrem centymetrow, jednak woéwczas robot bedzie wykonywat przerywane
ruchy zgodnie z ustawiong odlegtoscia przejazdu. W wariancie Nieskoriczonosc
program bedzie dziatat ptynnie.
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«  Ze wzgledow bezpieczerstwa ustawcie robota na podtodze.
Uruchomcie program i przetestujcie Wasze magiczne zdolnosci odpychania

i przyciggania robota.

Etap V. Eksperymenty (opcjonalnie)

Jezeli zostat Ci czas na lekcji, mozesz poeksperymentowacd z uczniami, zmieniajac
sposéb dziatania programu. Ponizej kilka inspirujgcych wyzwan:

Wyzwanie nr 1: Zmien jedna instrukcje w programie, aby robot zachowywat
sie jak prosty autonomiczny odkurzacz, ktdry jedzie prosto do momentu,

az wykryje przeszkode.
Rozwigzanie: zamien bloczek JedZ do tytu na np. Skrec w prawo.

Programowanie — poziom podstawowy
119
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- Wyzwanie nr 2: Rozbuduj program stworzony na zajeciach, aby robot:

- Cofat sie (byt odpychany), kiedy reka jest <25 cm.
» Jechat do przodu (byt przyciggany), kiedy reka jest <50 cm.
« Zatrzymywat sie w miejscu, kiedy nie wykrywa reki (> 50 cm).

Rozwigzanie: W sekcji Jezeli nie bloczka Jezeli / JeZeli nie nalezy umiescic kolejny
bloczek Jezeli / Jezeli nie i stworzyc tzw. zagniezdzenie. Na poczatku moze

sie to wydawac abstrakcyjne, ale kiedy robot wykona to kilkukrotnie, stanie sie

to dla wszystkich proste, logiczne i zrozumiate.

«  Wyzwanie nr 3: Przebuduj program wypracowany do korca etapu Il (bez instrukcji
jazdy przod/tyt) i zmien warunek decyzyjny w bloczku Jezeli / Jezeli nie. Testuj
z uczniami zachowanie robota w reakcji na dotyk czy wykrycie dZwieku.

Programowanie — poziom podstawowy
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Autor: Photon Education

Programowanie — poziom podstawowy

Robot straznik

programowanie » technika « edukacja zdalna

Czas: Roboty: Interfejsy: Akcesoria:

® 45 min T x1 Photon Scratch =

Cele - dziecko:

- Orientuje sig, czym jest programowanie i kodowanie.

- Potrafi stworzy¢ w interfejsie Scratch program dla robota Photona.
- Potrafi precyzyjnie okresli¢ czynnosci, ktére wykonuje robot.

- Wie, jak wykorzystac petle i instrukcje warunkowe.

Materiaty:

» Scenariusz nie wymaga dodatkowych materiatow.

Formy pracy:

« indywidualna,
« grupowa.

Przygotowanie do zajec:

Scenariusz moze zostac zrealizowany z wykorzystaniem jednego lub wiekszej
liczby robotow.

W przypadku posiadania tylko jednego robota wraz z Photon Magic Dongle
rekomendowane jest wykorzystanie interaktywnej tablicy do pracy z catg klasg. W tym celu
nalezy zainstalowac aplikacje Photon Magic Bridge na komputerze.

Pamietaj o natadowaniu robotdw i tabletow przed zajeciami.
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Przebieg zajec:

1. Wprowadzenie

«  Wyttumacz wszystkim, ze docelowym zadaniem bedzie stworzenie
zaawansowanego programu, w ktérym robot, kiedy ustyszy gtosny dzwiek,
przeskanuje otoczenie i zareaguje, jezeli cos zauwazy.

. Ustal z uczniami, ze praca nad programem zostanie podzielona na kilka etapow.

2. Czesc gtéwna
Etap l. Reakcja na dZwiek

Program sktada sie z kilku czynnosci. Pierwsza z nich jest reakcja robota na wykrycie
gtosnego dzwieku.

« Uruchom interfejs Scratch (w aplikacji Photon Magic Bridge na komputerze
lub w aplikacji Photon EDU na urzadzeniu mobilnym) i upewnij sie, ze jest on
ustawiony na jezyk polski. Jezeli nie, kliknij ikonke globusa w lewym gérnym rogu
i wybierz preferowany jezyk.

« Aby zdefiniowad, w jaki sposdéb uruchomiony zostanie program, odnajdz
na przyborniku po lewej stronie kategorie Zdarzenia i wybierz z niej bloczek
Kiedy klawisz spacja nacisniety — przeciggnij go na obszar roboczy.

- Nastepnie w przyborniku odnajdz sekcje Photon i wybierz z niej bloczek czekaj
na i doklej go ponizej pierwszego bloczka. Z rozwijanej listy bloczka wybierz Hatas.

- Jako kolejny bloczek z sekcji Photon wstaw DZwiek specjalny ustawiony
na Syrena policyjna.

- Uzywajac spacji, uruchom program, aby zademonstrowac uczniom efekt.
Kiedy klasniesz w rece, robot wyda dzwiek syreny policyjnej!
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Etap Il. Rozgladanie sig

Swietnie, macie poczatek Waszego programu. Zgodnie z zatozeniami po wykryciu
dZwieku robot powinien przeskanowac teren wokdt niego.

- Zanim przejdziecie do skanowania, stwdrzcie schemat ruchu. Zrébcie tak, aby robot
po wykryciu dZwieku rozejrzat sie najpierw w lewo, a nastepnie, patrzac swoim
czujnym okiem, obrdcit sie w prawo.

- Aby to osiggnac:

» Dodajcie do programu bloczek Obroc sie w lewo z predkoscig 40%.
- Nastepnie — Obroc sie w prawo o 180 stopni.

[ divapk spaciiy  SyTEna pobcyina

[ chitd sy wlewo v zmplmi}me'\

chite g wprmwo = o () 2 predioios () =

« Uruchomcie program (spacja) i sprawdzcie, co sie wydarzy, kiedy robot wykryje
gtosny dzwiek.

Etap lll. Podziat przestrzeni na strefy (petle)

Na tym etapie robot rozglada sie, ale nie skanuje przestrzeni, na ktdra patrzy.
Aby podniesc¢ poziom zaawansowania programu, bedziecie musieli dodac petle
i instrukcje warunkowe.

« Przed rozpoczeciem dalszych prac przesuricie bloczek odpowiedzialny za dZwiek
specjalny na bok. Bloczek nie bedzie Wam przeszkadzat ani rozpraszat dzieci.

@ e wiews e .-m-:.ua.o‘

) sl wpeawo - o°':um°'ﬂ
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- Kolejny etap zacznijcie od podzielenia obszaru skanowania. Chcecie, aby robot
po skreceniu w lewo rozpoczat skanowanie przestrzeni podzielonej na szesc stref.
- Aby to osiggnac, musicie sprawic, by robot zamiast jednego obrotu o 180
stopni wykonat szes¢ obrotéw po 30 stopni (180 podzielone na 6). W tym celu
wykorzystajcie bloczek Powtorz z sekcji Kontrola w przyborniku. Dodajcie go
do programu, a instrukcje Obroc sie w prawo umiesccie wewnatrz. Zmiencie
odpowiednio parametry bloczkéw na 30 stopni obrotu i Powtorz 6 razy.

’ credaina  hatas -

‘ obwiE s W lowo v xpmtbsaa_@l

m obwod slg  wprawo - ue’zn&moﬂ:'ae'»

« Uruchom program, aby pokazac réznice. Powinniscie zaobserwowac, ze robot
wykonat szes¢ malutkich przystankow.

Etap IV. Skanowanie (instrukcje warunkowe)

Nastepnie rozbudujcie program o skanowanie. Chcecie, aby robot po kazdym z szesciu
obrotéw sprawdzat, czy w odlegtosci 50 cm od niego znajduje sie jakas przeszkoda.

. Aby to zrealizowac, musicie sie postuzy¢ kombinacja trzech bloczkow. Z przybornika
po lewej stronie wyjmujecie:

« kwadratowy bloczek Jezeli (z sekcji Kontrola),
« trojkatny bloczek ( ) < 50 (z sekcji Wyrazenia),
- okragty bloczek Odlegtosc od przeszkody (z sekcji Photon).

- Potaczcie je zgodnie z pasujgcymi ksztattami.
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Bloczek dziata w taki sposdb, ze w trakcie realizacji programu, w konkretnym
momencie, w ktorym bloczek jest umieszczony, sprawdzona zostanie odlegtos¢
przeszkody (obiektu) od robota i jezeli wyniesie ona mniej niz 50 cm, wykonane
zostana instrukcje umieszczone wewnatrz pomarariczowego bloczka.

Jezeli odlegtosc bedzie wieksza niz 50 cm, instrukcje wewnatrz zostang pominiete
i program bedzie kontynuowat swoje dziatanie od kolejnego bloczka znajdujacego
sie pod bloczkiem Jezeli.

Kombinacje bloczkéw umieszczacie pod instrukcjg obrotu o 30 stopni w prawo.

@ coeina hets -

o obrdé sy wlewo v predkodcly @ =
e ° vary.

@ s wpawow o @ 2 prpdiicin a »

Josek W ccwgoic od praeschody @ ©»

W tym momencie robot jest juz w stanie wykry¢ obiekt, jezeli znajduje sie on

w momencie sprawdzania w odlegtosci do 50 cm od niego.

Aby to sprawdzi¢, odtozony wczesniej bloczek DZwiek specjalny wtézcie do wnetrza
bloczka Jezeli.

@ oo wpawo v no':prp[n’diqo'i

ol @) oSegoit od preaskody @ i

m diwigk specjalny  syrona policyjna «

Programowanie — poziom podstawowy

Smart Home z Photonem — czujnik podczerwieni =



« Uruchomcie program i sprawdZzcie, jak dziata.
- Jak widzicie, program spetnia swoje zatozenia, chociaz nie jest idealny.
Co moglibyscie tu poprawic?

« Jak zauwazyliscie, robot zawsze zatrzymuje sie w innej pozycji niz pierwotna,
z ktdrej startuje. Na koniec programu mozecie wiec dodac jeszcze
jedna instrukcje Obroc sie w lewo, aby Photon po skanowaniu wrdécit
do bazowej pozycji.
- Robot skanuje przestrzen zawsze po obrocie w prawo, ale czy skanuje ja
po pierwszym obrocie w lewo? Nie! Gdyby np. ztodziej stat doktadnie na lewo
od robota, Photon by go nie wykryt. Aby to naprawic¢, mozecie dodac caty bloczek
Jezeli (ze wszystkimi bloczkami wewnatrz) tuz po pierwszym obrocie w lewo
(przed bloczkiem Powtorz).

- Kompletny, poprawiony program wyglada nastepujaco:

@ Uwaga:

Warto wyttumaczy¢ dzieciom, dlaczego umiesciliscie go przed bloczkiem Powtdrz,
a nie wewnatrz na pierwszej pozycji. Gdybyscie go umiescili wewnatrz, robot

za kazdym razem skanowatby przestrzen przed i po obrocie w prawo. Mielibysmy
sytuacje, w ktorej Photon skanuje — obraca sie — skanuje, skanuje — obraca sie —
skanuje, skanuje itd. Nie jest to potrzebne. Czy dzieci chciatyby dwa razy stac t6zko
albo dwa razy myc¢ zeby, skoro przed chwilg to zrobity?
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Etap V. Eksperymenty (opcjonalnie)

Jezeli zostat Ci czas na lekcji, mozesz poeksperymentowac z uczniami, zmieniajac
sposob dziatania programu. Ponizej kilka inspirujacych wyzwan:

«  Wyzwanie nr 1: Przebuduj program w taki sposob, aby robot przeskanowat przestrzen
dookota siebie (360 stopni). Mozesz zachowac szesc stref i zmodyfikowac jedynie
katy obrotu lub ustawi¢ dowolnag liczbe stref i wspdlnie z uczniami wyznaczy¢ katy
obrotu (360 dzielone na liczbe stref).

«  Wyzwanie nr 2: Wykorzystujac wiedze z zajed, stworz inng wersje straznika. Przyktad:
robot stoi w miejscu i pilnuje pidrnika. Jezeli ktos go zabierze lub przestawi robota,
Photon wyje na alarm.

«  Wyzwanie nr 3: Wykorzystujac wiedze z zajec, stwdrz inng wersje straznika. Przyktad:
robot stoi przy zamknietych drzwiach lub w ciemnym pomieszczeniu. Jezeli ktos

otworzy drzwi lub zapali Swiatto, Photon wyje na alarm.

127



128

Autor: Mateusz Btaszkiewicz

Programowanie — poziom zaawansowany

Na ratunek!

rozwaj spoteczny - informatyka « programowanie

Czas: Roboty: Interfejsy: Akcesoria:

® 45 min O x1 Scratch 3.0 Magic Dongle

Odniesienie do podstawy programowej:

- Informatyka IV-VI: 1.2.3, I11, IV.4,
- Informatyka VII-VIII: IL1, 11.2.

Cele - dziecko:

« Poznaje rézne zastosowania zmiennych w programie.
- Tworzy program i — wraz z otrzymywaniem kolejnych zadar — odpowiednio

go rozwija.

Materiaty:

« przeszkoda do zlokalizowania przez robota, np. ksigzka, pluszak,
«  komputer.

Formy pracy:
- indywidualna,

« w parach.

Zatgczniki:

@ https://photon.education/eko/2



Przebieg zajec:

Prowadzacy pyta dzieci, czym sa zmienne, w jaki sposéb mozna je wykorzystywac

w programach i co mogtyby ,,zapamietywac” w przypadku robota Photona. Informujemy,
ze naszym zadaniem bedzie stworzenie Robota Ratownika, ktdry:

« Ma ruszy¢ z bazy i dotrzec do celu, wydajac sygnaty swietlne i dZwiekowe.

- Ma sie zatrzymac przed celem i udzieli¢ pomocy.

- Ma informowac¢ Centrum Powiadamiania o odlegtosci od celu i przebytym dystansie.
. Ma wrdcic do bazy.

Interfejs — czyli tworzymy Centrum Powiadamiania
Ratunkowego w Scratch

Dzieci maja stworzyc scene, dobra¢ odpowiednie tto, duszka wedtug wtasnego uznania.
Polecamy im stworzenie trzech zmiennych o nazwach: dystans, odlegtosc i stop. Pytamy,
czy rozumieja réznice miedzy stowami dystans a odlegtosc. Zmienna stop bedzie okreslata,
czy robot stoi lub czy dotart do celu. Niech duszek z wykorzystaniem odpowiedniej petli
informuje, ile centymetréw pozostato do przeszkody i jaka droge przebyt. Wazna rzecza
jest zresetowanie dystansu przed kazdym startem robota.

powiedz  polgcz  potqex (ELEITS | potgcr  odieglose | | EEREEROSTHEENRY | potjer QEEITEINUENS | polgcr  dystans 1@
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Sygnaty swietlne i dZzwiekowe, czyli ruszamy w droge

Zadaniem jest stworzenie skryptu, ktory bedzie odpowiadat za wydawanie sygnatéw
Swietlnych oraz start robota w kierunku celu. Proponujemy dzieciom wykorzystanie
komunikatow, tak by kazda z grup blokdéw stworzona byta odrebnie. Czutki i oczy robota
maja naprzemiennie mrugad, a syrena alarmowa ma wydawac dZzwiek tylko w trakcie
jazdy. Po dotarciu na miejsce wytaczamy ja.

hany

i sop = 1 D)

usow. dysans v na ) presochar

wstn odleglose = na (Y oven

sk odieglons =@ m

g ot veo
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Przyktadowe rozwigzanie (zaznaczono miejsca, ktére sie zmienity w stosunku do skryptu
przygotowanego w poprzednim zadaniu).

Programowanie — poziom zaawansowany

(20 Na ratunek!



Udzielamy pomocy i wracamy do bazy

Prosimy dzieci, by dobraty odpowiednie emocje, ktére towarzyszy¢ moga udzielaniu
pomocy przez robota. Nastepnie wsrdd uczestnikdw zajeé zbieramy pomysty na to,
w jaki sposdb robot moze wrdcié do bazy — czyli do miejsca, z ktérego wystartowat.

gitle  coukl v

emocll smudck ¥
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Przyktadowe rozwiazanie

Programowanie — poziom zaawansowany

Na ratunek! LEL
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Podsumowanie zajec:

W naszym programie wykorzystaliSmy zmienne w trzech réznych zastosowaniach:

« Jako czesc¢ wyrazenia w instrukcji warunkowej Jesli (zmienna odlegtosc).
- Jako okreslenie warunku koriczacego petle Powtarzaj, az (zmienna stop).
. Jako zmienna przechowujgca pokonany przez robota dystans (zmienna dystans).

Niech teraz dzieci sie pobawia, modyfikujac programy i tworzac inne jednostki, np. straz,
policje. Jesli zajecia przebiegaja w wiekszej grupie, moga jednoczesnie wystac swoje
jednostki na miejsce na okreslony sygnat, np. po zgaszeniu Swiatta, wydaniu hatasu itd.

Ciekawostki / Pytania otwierajace:

- Jakie stuzby ratownicze znajg dzieci?

. Czy dzieci wiedza, jak dziatajg procedury zwigzane z wystaniem karetki, strazy
lub policji i kto za to odpowiada?

. Za wystanie stuzb po zgtoszeniu na numer 112 odpowiada operator Centrum
Powiadamiana Ratunkowego.

Powigzane zasoby:

» Filmik prezentujgcy wykonanie programu

@ https://portal.photon.education/pl/wideo/73



Autor: Mateusz Chmielewski i Michat Nowak

Programowanie — poziom zaawansowany

Programowanie robota Photona
w Pythonie. Poznajemy Photona
i Pythona!

informatyka - programowanie

Czas: Roboty: Interfejsy: Akcesoria:
® 45 min o x1 Photon Blocks Magic Dongle
Python

Odniesienie do podstawy programowej:

- Szkota podstawowa, Informatyka, VII-VIII: 111, 11.2,
- Szkota ponadpodstawowa, Informatyka: I1.2, 1.2.

Cele - dziecko:

- Zapoznaje sie z podstawowymi elementami sktadni Pythona i poznaje
podstawowe metody obstugujgce robota Photona.

- Dowiaduje sie, jak dziata robot Photon, i poznaje jego mozliwosci.

«  Tworzy prosty program (ruch i dZwiek) dla robota w Pythonie.

Materiaty:

. komputer — na zespdt,
. komputery/telefony z dostepem do Internetu (do obejrzenia filmow).
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Zatgczniki:

@ https://photon.education/eko/1

Metody pracy:

« eksperymenty,
- zadania grupowe,

- dyskusja.

Formy pracy:

« grupowa.

Przebieg zajec:

1. Rozmowa o tym, jak wyglada wspoétczesna robotyka

Razem szukamy odpowiedzi na pytanie, jakie zastosowania majg dzisiaj roboty.
Nastepnie dzielimy sie na grupy. Kazda grupa oglada krétki filmik prezentujacy kolejno:

- robota przemystowego — manipulatora,

- humanoidalnego robota Melsona,
- tazika marsjariskiego.

Chwile rozmawiamy o tym, co je wszystkie tgczy — porozumiewamy sie z nimi

w taki sam sposob.

2. Zasady pracy z robotem

Za moment kazda grupa otrzyma robota. Najpierw przedstawiamy zasady, ktére beda
nas obowigzywaty na wszystkich zajeciach z robotem Photonem. Mozemy je podac
lub zaprosic¢ ucznidéw do ich wspdlnego stworzenia.

3. Testowanie mozliwosci robota



- Uruchamiamy aplikacje Photon Magic Bridge i taczymy robota z komputerem.

- Testujemy robota w interfejsie Photon Blocks. Sprawdzamy, jakie robot ma funkcje,
swobodnie eksperymentujgc przez 10 minut. Dbamy o to, aby kazdy w grupie miat
okazje przetestowac robota.

4. Programowanie w Pythonie — wprowadzenie

«  Przechodzimy do Pythona. Jak myslicie, po co mielibySmy sie zajmowac czyms
trudniejszym, skoro moglibysmy programowac robota w Scratchu albo innym
jezyku wizualnym?

. Zwracamy uwage, ze uproszczenia zmniejszajg mozliwosci, a ,doroste” jezyki
programowania sg bardziej uniwersalne i czesciej mamy szanse je zastosowac.

- Opowiadamy o tym, jak skonstruowane jest Srodowisko do programowania.

«  Poszczegdlne komendy, czyli to, co w Scratchu bytoby poszczegdlnym bloczkiem,
w Pythonie nazywamy metodami.

«  Wskazujemy, gdzie uczniowie moga przeglada¢ metody dotyczace Photona.
Aby otworzy¢ dokumentacje (spis wszystkich metod dotyczacych Photona), nalezy
kliknac ikone ze znakiem zapytania widoczng na gérnym pasku menu (patrz nizej).

Python to bardzo popularny jezyk, posiadajacy wiele rozszerzen i dodatkdw.

My tez nie znamy wszystkich stéw w jezyku polskim, czasem musimy cos
wyguglowac albo sprawdzi¢ w stowniku. To troche tak, jakby na poczatku

rozmowy powiedziano nam, ze w tej rozmowie bedziemy uzywac fachowego
jezyka zwigzanego z medycyna i mamy wzigc ze soba leksykon! Dzieki temu,

ze poczatkowo sSrodowisko pamieta tylko podstawowe metody Pythona i potrzebne
nam dodatki, dziata szybciej. W tym projekcie bedziemy uzywac wszystkich metod
z biblioteki photonrobot.

« Zwracamy uwage na komentarze. Czesci kodu zapisane od # sg ignorowane,
ale stanowig komentarz dla osdb czytajacych kod.

5. Pierwszy program

135



Nauczyciel wyznacza kazdej grupie punkt docelowy. Zadaniem uczniéw jest
zaprogramowac robota tak, aby trafit do celu i zagrat dzwiek. Uczniowie wpisuja
wiasciwy algorytm ztozony z metod i testuja go.

Podsumowanie zaje¢:

Podsumowujemy i odpowiadamy na pytania — bardzo mozliwe, ze wiele odpowiedzi
poznamy na kolejnych zajeciach.

Ciekawostki / Pytania otwierajace:

« Polskie uczelnie zajmuja czotowe miejsca w miedzynarodowych mistrzostwach
tazikdw marsjarnskich.

« Manipulatory robotyczne majag zastosowanie w przemysle, medycynie, badaniach
laboratoryjnych, badaniu kosmosu i dna oceandw.

« Do czego jeszcze moga sie nam przydawac roboty?

136



from photonrobot import °

photon.

photon

photon.

photon
photon

rotate_left(90)
.go_forward(30)
rotate_right(45)
.go_forward(70)
.make_sound(yahoo)
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Autor: Mateusz Chmielewski i Michat Nowak

Programowanie — poziom zaawansowany

Programowanie Photona w Pythonie.
Jazda po punktach

informatyka - programowanie

Czas: Roboty: Interfejsy: Akcesoria:
® 45 min IOES Python Magic Dongle

Odniesienie do podstawy programowej:

. Szkota ponadpodstawowa, Informatyka: 11.2, 1.2,
- Szkota podstawowa, Informatyka: 111, 11.2.

Cele - dziecko:

- Samodzielne rozwigzuje ztozone problemy.

- Poznaje ztozone funkcje odwotujace sie do list.

- Samodzielnie tworzy kod pozwalajacy jak najsprawniej przejechac
przez punkty kontrolne.

. Cwiczy prace grupowa.

Materiaty:

- znaczniki przeszkdd — 7 szt.,

«  komputer — na grupe.

Zatgczniki:

@ https://photon.education/eko/4



Metody pracy:
« cwiczenie,
« eksperymenty.

Formy pracy:

- grupowa.

Przygotowanie zajec:

Na piatych zajeciach naszego cyklu stawiamy przed uczniami zadanie problemowe

do rozwigzania. To pétmetek naszego kursu, wiec chcemy sprawdzi¢ w praktyce zdobyte
do tej pory wiedze i umiejetnosci. Uczestnicy zaje¢ programuja trase prowadzaca robota
przez ustawione na podtodze punkty kontrolne, koduja tez zmienna punkty, rosnaca
wraz z kazda zaliczong przeszkoda.

Przygotuj kilka przeszkod. Punkty kontrolne moga przybrac forme arkuszy sztywnego
papieru sklejonych w stozek, matych pudetek lub innych dostepnych przedmiotow.

Przebieg zajec:

1. Zaczynamy od przypomnienia sobie, nad czym pracowali$my na kilku
wczesniejszych zajeciach.

2. Nauczyciel przedstawia uczniom czekajace ich zadanie. Na podtodze ustawionych jest
kilka przeszkdd — kazda grupa programujgca robota musi stworzy¢ kod, ktéry sprawi,
ze robot podjedzie do kazdej przeszkody i otrzyma za to punkt. Po przejechaniu petnej
trasy program poda nam liczbe zdobytych punktdw.

3. Przypominamy o tym, ze w dokumentacji znajduje sie doktadny opis wszystkich metod
Photona wraz z przyktadami ich zastosowania. Formutujemy tez liste dobrych praktyk,
dzieki ktorym nasza praca bedzie tatwiejsza:

. Wszystkie zmienne, listy i funkcje definiujemy w gdrnej czesci kodu. To elementy
state i najlepiej, aby byty obok siebie. Mamy pewnosé, ze w trakcie zmieniania kodu
ponizej nie usuniemy lub nie zmienimy parametru waznego dla catosci kodu.

«  Wiersze koriczymy komentarzami zaczynajgcymi sie od # i omawiajagcymi elementy
kodu. Dzieki temu innej osobie bedzie tatwiej sprawdzic nasz kod, zrozumiec logike,
ktdra sie kierujemy, i odnalez¢ ewentualne btedy.
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- Kod dzielimy na opisane w komentarzach sekcje, oddzielamy definicje od wtasciwego
programu. Poszczegdlne petle, warunki inne niezalezne czesci algorytmu mozemy

oddzieli¢ pustymi wierszami, aby zapis byt bardziej czytelny.

4. Uczniowie samodzielnie programujg kod spetniajacy przedstawione powyzej warunki
i testuja go.

5. Odpowiadamy na trudnosci, na ktére napotkalismy. Prébujemy wspdlnie dojsé
do rozwigzania.

6. Trudnosc polega na tym, ze zmienna w Pythonie dziata inaczej niz w Scratchu. Nie
zapisuje sie trwale, tylko funkcjonuje w obrebie danego kodu (mozna ja przeniesc
do innego, ale jest to dosyc trudne).

. Potrzebujemy kodu, ktéry powtarza sekwencje:

» dojazd do punktu,
- pomiar odlegtosci,
- przyznanie punktu, jesli robot jest odpowiednio blisko przeszkody.

« Nie mozemy jednak uzyc¢ prostej petli, bo w kazdym powtdrzeniu ruch bedzie troche
inny. Moglibysmy zrobi¢ w ten sposdb, gdyby przeszkody byty rozmieszczone bardzo
regularnie, np. na rogach kwadratu albo innej foremnej figury.

- W tej sytuacji mozemy zaprogramowac petle w oparciu o parametry z listy. Tworzymy
liste kierunkow, katéw i odlegtosci. W pierwszym powtdrzeniu petli robot obraca sie
w pierwszym podanym kierunku o pierwszy podany kat i przemieszcza sie o pierwsza
podana liczbe centymetrdw. Listy musza by¢ jednakowej dtugosci.

« W petli for i in range w nawiasie (len(kat)) oznacza, ze powtdrzen bedzie tyle, ile
wartosci ma lista kat. W tym miejscu mogtaby by¢ wpisana nazwa dowolnej z list.

W przyktadzie wybraliSmy te, ktérej nazwa jest najkrétsza.

- Kierunek obrotu ustalany jest przy pomocy petli if else, ktdrg mozemy zastosowac,
bo do wyboru mamy tylko dwa kierunki. Program sprawdza, czy kierunek na liscie
to P i jezeli tak, robot obrdéci sie w prawo, a w przeciwnym razie obrdci sie w lewo.

To prostsze niz tworzy¢ druga osobna petle if, sprawdzajaca, czy robot ma sie
obrocic¢ w lewo.

« ito numer powtdrzenia programu dziatajagcego w petli. Oznaczenie pochodzi
od stowa iteracja. W potaczeniu z nazwa listy i [] np. kierunek[i] oznacza
przy pierwszej iteracji pierwsza pozycje na liscie kierunek, przy drugiej iteracji
druga pozycje na liscie kierunek itd.
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«  Warty omowienia jest tez symbol == ktéry w wielu jezykach programowania petni
inna funkcje niz =. Podwdjny znak réwnosci nie ustanawia wartosci, tylko opisuje ja
W znaczeniu matematycznym. Dlatego uzywamy go w réwnaniach.

. Zaliczenie zadania odbywa sie przy pomocy znanej nam petli if. Zdobywamy punkt,
jesli w momencie pomiaru odlegtosc jest mniejsza lub rowna 20 cm. Wtedy zmienna
punkty zwieksza sie. Uzywamy do tego wyrazenia punkty = punkty + 1. Matematycznie
to wyrazenie jest btedne, ale w programowaniu stosujemy je czesto. Znak rownosci
nadaje nowa wartosc, a nie opisuje juz istniejaca.

7. Testujemy przygotowany wspadlnie program i podsumowujemy zajecia. Szczegdlnie

podsumowujemy wprowadzone nowe elementy i doceniamy wszystkich, ktérzy
samodzielnie wymyslili rozwigzania dla zadanego problemu.

Ciekawostki / Pytania otwierajace:

Co jest najtrudniejsze w biegach na orientacje? Znalezienie punktow, ale tez odpowiednia
logistyka, zaplanowanie najkrotszej trasy tgczacej wszystkie punkty.

141



Notatki




Notatki




Notatki




Notatki




Jesli masz dodatkowe pytania, zajrzyj do naszej Pomocy:

https://help.photon.education/pl

Podziel sie swoimi pomystami w naszej grupie na Facebooku:

Q% Edukacja z predkoscig Photona

Po inspiracje na wykorzystanie robota na zajeciach zajrzyj na:

https://portal.photon.education/pl
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