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SCENARIUSZ ZAJEC
"PROGRAMOWANIE
PHOTON BADGE"

Powtorzenie programowania Photon Badge -
umieszczanie symboli
POZIOM B - szkota podstawowa, klasy I-IlI

Cele:

e ksztattowanie umiejetnosci orientacji w stronach ciata
(lewa, prawa strona),

e rozwijanie umiejetnosci bezpiecznego korzystania z
nowoczesnych technologii,

e ksztattowanie umiejetnosci uktadania kodu za pomocag
symboli ruchu,

e przypomnienie zasad programowania w Photon Badge
(umieszczanie symboli)

Pomoce:

- robot edukacyjny Photon,

- tablet,

- mata edukacyjna,

- wydrukowane obrazki rzutéw ekranu,

- wydrukowane ikony figur geometrycznych,
- karteczki z dziataniami matematycznymi,
- wydrukowane bloczki programowania.
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Nauczyciel wywiesza na tablicy dwa obrazki (zatgcznik 1): zrzut ekranu z aplikacji Photon Badge -
umieszczanie symboli i Photon Blocks- przecigganie bloczkéw. Prosi dzieci aby znalazlty jak najwiecej
réznic i podobienstw.

Nauczyciel rozktada ikony figur geometrycznych w dwéch réznych kolorach (zatacznik 2) na macie

o wymiarach 6 na 4 pola. Nauczyciel przygotowuje tez karteczki z dziataniami matematycznymi
(dodawanie i odejmowanie). Dzieci po kolei podchodzg i losujg karteczke, rozwigzujg zadanie. Jezeli liczba
jest mniejsza lub rowna 5, dziecko programuje robota na ikone kwadratu, jezeli jest wieksza od 5 a
mniejsza od 10 — programuje robota na ikone tréjkata, jezeli wieksza lub réwna 10 — okrag. Nastepnie,
jezeli cyfra jest parzysta, robot na figurze zmienia kolor na zo6tty, jezeli jest nieparzysta to na niebieski.
Dzieci moga na poczatku uzy¢ wybranego czujnika, aby przypomniec¢ i urozmaici¢ program. Nauczyciel
krétko omawia programowanie Photon Blocks - przecigganie bloczkéw.

Na koniec nauczyciel uktada na tawce wczes$niej przygotowane bloczki (zatagcznik 3) i 2 chetne osoby
zamieniajg sie w robota i programiste. Jedno dziecko uktada program, a drugie wykonuje je jako robot.

Na zakonczenie nauczyciel zadaje kilka pytan kontrolnych, sprawdzajac czy dzieci zapamietaty,
jakie sg réznice miedzy poszczegolnymi interfejsami.
Scenariusz zaje¢ w formacie PDF wraz z zatgcznikami mozna pobrac tuta;.
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