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SCENARIUSZ ZAJEC
| "WIELKIE

LOSOWANIE Z
ROBOTEM PHOT

Wielkie losowanie z robotem Photon. Photon Blocks
POZIOM C - klasy IV-VII

Cele:

e utrwalanie wiadomosci z roznych dziedzin szkolnych
(matematyka, historia, przyroda)

e trening umiejetnosci pracy zespotowej z elementami
grywalizacji

e opanowanie umiejetnosci losowania kolorow

z robotem Photon

e wprowadzenie umiejetnosci modelowania doswiadczen
losowych

Pomoce:

- robot Photon

- tablet

- mata

- 3 worki na pytania, oznaczone kolorami
- pytania z r6znych kategorii
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Prowadzacy rozktada mate edukacyjng (zatgacznik 1) a na niej pola kontrolne. Dzieci zostajg podzielone na
dwie druzyny. W sali znajdujg sie takze 3 worki oznaczone trzema roznymi kolorami. Prowadzacy
prezentuje nowg mozliwos¢ Photona tj. zmiana koloru czutek i oczu za pomocag losowania,

a nastepnie wyjasnia zasady zabawy.

Jedno z dzieci z druzyny nr 1 wskazuje pole do ktérego ma dojecha¢ Photon.

Druga osoba z tej samej druzyny programuje robota do tego wiasnie pola. Program ma zawiera¢ dojazd do
punktu wskazanego przez kolege/kolezanke oraz wylosowanie koloru, ktorymi oznaczone sg worki tj. zotty,
niebieski, czerwony. Kazdy kolor oznacza inng kategorie np. czerwony- matematyka, niebieski- przyroda,
z0Mty- historia. Dziecko uruchamia program. Nastepnie jedno z dzieci z druzyny 1 losuje pytanie z worka
oznaczonego kolorem, ktéry wylosowat Photon. Jezeli udzieli poprawnej odpowiedzi, zdobywa punk

ti zabiera karte z maty. Druzyny programujg naprzemiennie.

Na koniec nastepuje podliczenie punktéw. Druzyna, ktéra zdobyta wiecej punktéw - wygrywa.
Scenariusz zaje¢ w formacie PDF wraz z zatgcznikami mozna pobrac tutaj.
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