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Wszyscy chcemy tego samego dla naszych dzieci — by byty szczesliwe i umiaty radzi¢ sobie

z przeciwnosciami losu. Wtasnie dlatego stworzyliSmy wartosciowy zestaw praktycznych
¢wiczen o relacjach i najwazniejszych emocjach, ktére dzieci poznajg i éwiczg wraz ze znanym

i lubianym robotem Photonem. Zdobyte umiejetnosci pozwolg Twoim uczniom stac sie lepszymi
ludZmi, a Tobie miec realny wptyw na ksztattowanie ich szczesliwej przysztosci.
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Poznaj swoj zestaw

W zestawie znajdziesz az 50 pomystow na aktywnosci! Majg one forme cwiczen,
dzieki czemu swobodnie dostosujesz ich wykorzystanie do innych elementéw Twoich
zajec. Tylko od Ciebie zalezy, czy wtaczysz je do dotychczasowego harmonogramu, czy
uczynisz z nich temat odrebnej lekcji. Czes¢ pomystow mozesz z tatwoscig dostosowac
do biezacych wydarzen, istotnych dla Waszej spotecznosci.

W zestawie znajdziesz propozycje do pracy z dzieémi w wieku 6—11 lat. Czes¢ z nich
ma charakter uniwersalny, a czes¢ jest kierowana do konkretnej podgrupy wiekowej.
Propozycje dostosowane sa do réznych mozliwosci poznawczych dzieci. Dzieki temu
z zestawem bedziecie mogli pracowac przez kilka wspdlnie spedzonych lat.

Podstawa merytoryczna — Framework

Cwiczenia oparte sg na sprawdzonej metodologii rozwoju kompetencji spoteczno-
-emocjonalnych, opracowanej przez wiodaca w tym obszarze organizacje Collaborative

for Academic, Social and Emotional Learning (CASEL). Proponowane aktywnosci umozliwiaja
wspieranie rozwoju SEL we wszystkich okreslonych przez CASEL obszarach,

tj. samoswiadomosci, samosterownosci, umiejetnosci budowania relacji, Swiadomosci

spotecznej oraz podejmowania odpowiedzialnych decyzji.

Elementy zestawu

Robot Photon — Wasz gtéwny towarzysz w rozwijaniu kompetencji SEL, z ktérego bedziecie
korzystac na kazdych zajeciach. Photon bedzie wystepowat w réznych rolach, m.in. jako bohater
sytuacji, o ktdrych bedziecie rozmawiac¢. Pomoze Wam wyrazac i nazywac emocje, przekazywad
informacje lub po prostu uatrakcyjni ¢wiczenia i bardziej zaangazuje ucznidow. Bedziecie
sterowac jego ruchem, zmieniac kolory jego czutkdw, odtwarzac¢ dZzwieki réznych emociji czy
nagrywac wiasne. Aby to osiggnac, skorzystacie z niezwykle prostej, intuicyjnej w obstudze
aplikacji (na tablecie lub telefonie). Wiecej wskazéwek na temat obstugi robota znajdziesz

w materiale



Scenariusze ¢éwiczen

W zestawie znajdziesz 50 scenariuszy ¢wiczen zawierajacych informacje i wskazdwki

niezbedne do przygotowania i przeprowadzenia aktywnosci.

Pierwsza sekcja — Obszar SEL wskazuje liste kompetencji SEL rozwijanych podczas realizacji
scenariusza. Zwykle znajduje sie na nigj kilka pozycji, przy czym kompetencja kluczowa

dla danego ¢wiczenia wymieniona jest jako pierwsza i oznaczona gwiazdka. Oznaczenia
kolorystyczne nawigzujg do schematu CASEL Framework i sa rowniez odzwierciedlone

w legendzie na bocznym pasku. Dzieki temu szybko odnajdziesz aktywnosci z obszardw, ktére

chcesz rozwija¢ w danym momencie.

SWIADOMOSC SPOLECZNA UMIEJETNOSC BUDOWANIA RELACJI

Sekcja Grupa docelowa wskaze Ci sugerowang grupe odbiorcéw ¢wiczenia. Jest to jedynie
sugestia autoréw — sam(a) mozesz dostosowac dobdr éwiczen do mozliwosci i doswiadczen
swoich ucznidw.

Forma (zajec) — sekcja, ktéra wskazuje, w jaki sposéb beda pracowali uczniowie przy
realizacji danego scenariusza. Wymienione sa tu wszystkie przewidywane formy pracy: praca
indywidualna, w parach czy grupowa.

©® GRUPA DOCELOWA Forma: Jo INDYWIDUALNA ce W PARACH/GRUPOWA s GRUPOWA

Interfejs sterowania — zawiera sugerowane interfejsy, czyli sposoby komunikowania sie

z robotem — wymienione sa tu zwykle wszystkie interfejsy, ktére umozliwiajg wygodna realizacje
zadania. W przypadku éwiczen na podtodze warto skorzystac z najprostszego Joysticka.

Przy ¢wiczeniach wykorzystujacych maty edukacyjne z zestawu (lub Twoje wtasne) wybdr

jest znacznie wiekszy. Realizujac aktywnosci, mozecie réwnoczesnie rozwija¢ kompetencje
programistyczne na réznym poziomie trudnosci (sterujgc robotem poprzez rysowanie trasy

w Photon Draw, uktadajac program przy pomocy strzatek w Photon Badge czy korzystajgc

z tekstowych instrukcji blokowych w Photon Blocks). Aby dowiedziec sie wiecej o tych
mozliwosciach, zajrzyj do materiatu

Na liscie Wymagane materiaty znajdziesz wszystkie akcesoria niezbedne do zrealizowania
danego scenariusza. Zwykle s to elementy zestawu, czasami wymienione sg tu dodatkowe
przedmioty, ktére sg powszechnie dostepne w placéwkach edukacyjnych (np. tablice czy
przybory do pisania).



Fiszki
llustracje i symbole, ktére pomoga Wam w przeprowadzeniu ¢wiczen. Podzielilismy je

na piec zestawow:

Przedmioty i miejsca (Objects and Places)
25 fiszki (jednostronne),

Emocje i postaci (Emotions and Characters)
25 fiszki (jednostronne),

Symbole z aplikacji (Symbols used in our Apps)
24 fiszki (dwustronne),

Alfabet i liczby (Alphabet and Numbers)
24 fiszki (dwustronne),

Sytuacje, postawy, zarzqgdzanie stresem (Situations, Attitudes, Stress management)
18 fiszek (dwustronnych).

OO OO0 0

Kazdy zestaw wyrdznia sie wizualnie lub ma swdj okreslony symbol umieszczony w prawym
dolnym rogu fiszek. Dzieki temu po zajeciach bez problemu uporzadkujesz karty w ramach
zestawow. Jesli dane ¢wiczenie zaktada wykorzystanie fiszek, informacje o tym znajdziesz

na liscie potrzebnych materiatdéw wraz z okresleniem wymaganych ilustracji oraz przynaleznosci
do konkretnego zestawu.




Maty edukacyjne

W zestawie znajdziesz az dwie maty edukacyjne. Kazda z nich sktada sie z 24 kwadratowych pdl
(6 x 4) o tej samej wielkosci. Dzieki temu w tatwy sposéb mozecie sterowac robotem poprzez
proste okreslenie liczby krokdéw (pdl), ktére ma przebyd, pokonujgc zaprogramowana trase.

Mata (kratownica) najczesciej bedzie wykorzystywana w towarzystwie fiszek. Umozliwia
tatwe dostosowanie przestrzeni do tematyki zaje¢ poprzez odpowiednie roztozenie
fiszek na wybranych polach (mozecie jg zmienié¢ np. w mape emocji, zachowan czy mape
Waszego miasta).

Mata edukacyjna (storytelling) to kolorowa mata zawierajaca 11 pdl specjalnych, ktére
zachecaja do opowiadania historii i pobudzajg wyobraznie. Cwiczenia zwykle zaktadaja uzycie

maty bez dodatkowych fiszek, czasami w towarzystwie kostki edukacyjnej.




Kostka edukacyjna

Piankowy szescian z szescioma kieszeniami, ktére mozesz
uzupetni¢ wybranymi fiszkami, tworzac w ten sposéb
spersonalizowana kostke. Bedzie wykorzystywana w ¢wiczeniach,
w ktérych wybdr danej emocji/sytuacji/przedmiotu/zadania
powinien byc losowy.

Patyczki do losowania

50 drewnianych patyczkéw do losowania uczestnikow
zadania. Warto ich przygotowanie pozostawié¢ uczniom — kazda
osoba powinna wpisac na patyczku swoje imie i ozdobi¢ go
wedtug wtasnego pomystu. Metoda losowania uczestnikow

z pomoca patyczkdw jest sugerowana w wielu ¢wiczeniach,
kiedy wymagane jest sprawne podzielenie ucznidw w pary lub

wytypowanie uczestnikéw cwiczenia.

Karty pracy / wzory materiatow

Do zestawu dotgczone sg wzory kart pracy oraz puste szablony
fiszek do samodzielnego uzupetniania. Do przeprowadzenia
wybranych éwiczen nalezy przygotowac ich kopie dla ucznidw.
Szczegotowe wskazdéwki znajdziesz w scenariuszach éwiczen.

Mozesz wykonac kopie dotgczonych wzordéw lub wydrukowad
odpowiednig ich liczbe z pliku, ktéry znajdziesz na tej stronie:
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Robot Photon — pierwsze kroki

Robot Photon ma wiele supermocy! Zachecamy Cie do ich odkrywania wspdlnie z uczniami.
W tym materiale skupimy sie na funkcjonalnosciach wykorzystywanych w ¢wiczeniach
Twojego modutu. Jesli chcesz poznac wiecej mozliwosci robota, serdecznie Cie zapraszamy
do jego testowania!

Jesli bedziesz miat(a) pytania, zajrzyj do Pomocy (help.photon.education/pl)
lub skonsultuj swoje watpliwosci z nasza spotecznoscia
(www.facebook.com/groups/edukacjazpredkosciaphotona).

Wymagany sprzet

Do obstugi robota niezbedne jest urzadzenie mobilne — tablet lub smartfon — posiadajace
Bluetooth 4.0 low energy (lub nowszy) oraz minimum 1 GB RAM pamigci.

Aplikacja Photon EDU

Od rozpoczecia wykorzystywania robota na Twoich zajeciach dzieli Cig juz tylko jeden krok —
pobranie aplikacji Photon EDU.

1. Potacz sie z Internetem (sugerowane potaczenie wi-fi) na swoim urzadzeniu i wejdz
do sklepu z aplikacjami (Google Play, App Store lub inny odpowiedni na Twoim urzadzeniu).

2. Wyszukaj aplikacje Photon EDU i pobierz jg na swoje urzadzenie.

3. Aplikacja jest gotowa do uzycia! Po uruchomieniu zostaniesz zaproszony(-a) do zatozenia
konta. Nie jest to obowigzkowy krok, ale bardzo do niego zachecamy! Dzieki temu zapisane
projekty lekcji i programy beda przypisane do Twojego konta, a w przypadku zmiany lub
awarii urzadzenia wcigz bedziesz miec¢ do nich dostep.

Podczas korzystania z robota nie jest wymagany dostep do Internetu. Warto jednak od czasu
do czasu uruchamiac aplikacje przy potaczeniu z siecig. Dzieki temu Twdj robot i aplikacja beda
mogty zaktualizowac swoje oprogramowanie (w przypadku opublikowania nowszych wers;ji).



Rodzaje kont i ekran gtéwny

1. Po uruchomieniu aplikacji wyswietli sie ekran z prosba o wybdr rodzaju konta.

0 6

Edukator Uczniowie

2. Wybierz konto Edukator, aby uzyskac¢ dostep do dodatkowych materiatéw dydaktycznych
dla oséb prowadzacych zajecia z robotem. Bedziesz miec réwniez mozliwos¢ zalogowania
sie imiennym kontem. Dzieki temu otrzymasz dostep do dodatkowych materiatéw
w aplikacji. Co wiecej, stworzone przez Ciebie programy beda przypisane do Twojego
konta, wiec w przypadku zmiany lub awarii urzadzenia wcigz bedziesz mie¢ do nich dostep.
Podczas zajec z dzie¢mi mozesz korzystac z obu typéw kont.

3. Zostaniesz przeniesiony(-a) do gtéwnego ekranu aplikacji.

4. W prawym gornym rogu znajdziesz trzy ikony:

— Zaloguj sie — kliknij, aby zatozy¢ konto lub zalogowac sie kontem utworzonym
na innym urzadzeniu.

— Potgcz — kliknij, aby potaczyc aplikacje z robotem.

— Ustawienia — kliknij, aby dostosowac ustawienia, np. wybrac jezyk lub uzywane
w interfejsach jednostki dtugosci.

=D & -
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5. Ponizej znajduja sie dwie gtéwne sekcje:

— Przeprowad? zajecia z robotem — na zajeciach z zestawem bedziesz korzystac
z tej sekcji.

— Buduj warsztat pracy — zachecamy Cie do zapoznania sie ze znajdujacymi sie tutaj
materiatami. Znajdziesz tu wiele inspiracji i wskazéwek dotyczacych korzystania z robota
na zajeciach.

Modut Przeprowadz zajecia z robotem

Modut umozliwi Ci dostep do interfejséw sterowania robotem, a takze do konfiguratoréw
gotowych aktywnosci.

1. Aby sie dostac do funkcjonalnosci wykorzystywanych w éwiczeniach z zestawu, wybierz

pierwszy kafelek Nauka interdyscyplinarna.

Przeprowadz zajecia z robotem

Nauka interdyscyplinarna Programowanie Scenariusze ABC
Zaangozuj uczniéw za pomocg Wuykorzystaj robota do nauki PrzejdZ do starej wersji aplikacji
robota na dowolnych zajeciach programaowania

Buduj warsztat pracy

= | | o
= L =k
| v C
= 1-2-3
Gotowe programy Pierwsze kroki* Scenariusze®

Demo Podrecznik Na start

2. Na ekranie wyswietla sie dwie sekcje:

— Kontroluj robota — wybierz jeden z interfejsow sterowania robotem.
— Uzyj gotowych aktywnosci — kliknij kafelek z aktywnoscig, ktdrej chcesz uzyc na zajeciach.



Kontroluj robota

Z robotem Photonem mozemy sie komunikowac na wiele sposobdéw. Nasz zestaw zaktada
wykorzystanie trzech z puli dostepnych interfejséw — Photon Joystick, Photon Draw oraz Photon
Badge. Kliknij w kafelek z interfejsem, z ktérego chcesz skorzysta¢. W kazdej chwili mozesz tez
odtworzy¢ interaktywny Samouczek ze wskazéwkami na temat jego uzycia.

roboter Nauka interdyscyplinarna

Kontroluj robota

Joystick Photon Draw Photon Badge
Steruj ruchem robota Wykorzystaj mozliwosci robota, Utoz trase robota za pomoca
rysujac palcem na ekranie prostych symboli
urzgdzenia
F Samouczek F Samouczek F Samouczek

Photon Blocks

Zaplanuj zachowania robota,
wykorzystujgc bloczki

z instrukcjami tekstowymi

©F Samouczek
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Robot Photon — tgczenie z aplikacja

1. Potaczenie z robotem mozesz przeprowadzi¢ w dowolnym momencie korzystania

z aplikacji. Jest ono niezbedne do uruchomienia programdéw przygotowanych w interfejsach.
Aby nawigzac potaczenie, kliknij Potgcz (pomarariczowy przycisk na gérze ekranu).

Na ekranie wyswietli sie panel robota.

Wiacz swojego robota, przytrzymujac przycisk na gtowie.

Kliknij Wyszukaj, aby znalez¢ dostepne roboty.

o s wN

Przy pierwszym uruchomieniu aplikacji wyswietli sie okno z prosba o zezwolenie na dostep

do informacji o lokalizacji urzadzenia (GPS). Kliknij Zezwol — dzieki temu aplikacja poprawnie

wykryje roboty znajdujace sie w najblizszej okolicy.

7. Aplikacja moze poprosi¢ o zgode na uruchomienie Bluetooth (kiedy bedzie on wytgczony).
W takim przypadku réwniez kliknij Zezwol.

8. Rozpocznie sie skanowanie w poszukiwaniu dostepnych robotéw. Na ekranie pojawi sie
numer Twojego robota (mozesz go sprawdzi¢ na jego spodzie).

9. Wybierz swojego robota z listy, kliknij Potgcz i... juz! Twdj Photon jest gotowy do dziatania!

Uwaga!
Robota nie nalezy taczyc w panelu Bluetooth urzadzenia. W przypadku potaczenia robota
w panelu Bluetooth nalezy go rozparowad, a nastepnie potaczyc w aplikaciji.



Photon Joystick

Najprostszy z interfejséw umozliwiajacy swobodne sterowanie robotem
oraz zmiane koloru jego oczu i czutkdw, a takze odtwarzanie dZwiekdw.
Ten interfejs nie wymaga planowania sekwencji ruchéw. Wybrane

dziatania robot wykonuje od razu.

Joystick do sterowania ruchem robota.
Wybierz, z jaka predkoscig ma sie poruszac robot.
Wybierz, na jaki kolor majg zaswiecic sie oczy i czutki robota.

Wybierz, jaki dZwiek ma odtworzy¢ robot.
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Photon Draw

Interfejs, ktéry umozliwia programowanie robota poprzez rysowanie trasy na ekranie tabletu.
Do wytyczonej trasy mozemy dodawac akcje (zmiana koloru oczu i czutkéw, dZwieku
oraz oczekiwanie na interakcje z wybranym czujnikiem).

”o Aby rozpoczaé wytyczanie trasy, przytrzymaj palec na obrazku robota, a nastepnie
kontynuuj rysowanie bez odrywania reki. W miejscach, w ktoérych zatrzymasz na chwile
palec, pojawia sie kota — mozesz w nich zaplanowac akcje, np. wydanie przez
robota dzwieku.

Rysowanie trasy to etap programowania robota. Aby robot wykonat zaplanowane
dziatania, kliknij Play.

Aby wyczyscic ekran, czyli usungé program, przytrzymaj przycisk ze strzatka.

Mozesz zdecydowad, jak dtugi jest ,krok robota”, tj. o ile centymetréw przesunie sie

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



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

zajeciach). W tym miejscu mozesz tez pdzniej wczytacé zapisany wczesniej program.

Na narysowanej trasie robota mozesz dodac trzy rodzaje akcji: odtworzenie przez
robota dZzwieku (symbol nuty), zmiana koloru oczu i czutkdw (symbol zardwki)

oraz wstrzymywanie wykonywania programu do czasu wykrycia dziatania przez wybrany
czujnik (symbol robota z wi-fi).

Aby dodac akcje, przeciagnij jej symbol i umies¢ w wybranym kétku. Aby ja usunac,
kliknij w jej symbol znajdujacy sie w kotku.

17
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Photon Badge

Interfejs, w ktérym programujemy dziatania robota poprzez uktadanie sekwencji symboli —
strzatek, koloréw, dZzwiekéw oraz czujnikéw. Do modutu dotgczone sa réwniez fiszki
przedstawiajace te symbole (zestaw Symbole z aplikacji). Dzieki temu w wybranych éwiczeniach

programowanie robota mozecie poprzedzi¢ prébnym utozeniem kodu na tablicy lub podtodze.

PROGRAM

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

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

e 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.



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

e Mozesz zdecydowad, jak dtugi jest ,krok robota”, tj. o ile centymetréw przesunie sie
w ramach jednego ruchu. Domysina wartosc to 30 cm — tyle wynosi dtugos¢ jednego

pola na matach Photona.

e Mozesz zapisac przygotowany program (by np. odtworzy¢ go na kolejnych zajeciach).
W tym miejscu mozesz tez pézniej wczytad zapisany wczesniej program.

19
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Photon Blocks

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

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

® Jed: do przodu 1'

® Jedidotyy |}

® Skrec w prawo r’
® Skreiwlewo Y
® Dbroco LA
® Sled; linig ~

® Stop

o Kolejne kroki dodajemy, uktadajgc bloczki pod instrukcja Start. Robot bedzie je wykonywat
w ustalonej kolejnosci, od pierwszej do ostatniej.

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

e Jesli chcesz zrezygnowad z wybranego bloczku, przeciagnij go w prawa strone ekranu.
Pojawi sie wéwczas Kosz. Jesli chcesz usungc caty program, przytrzymaj przycisk
ze strzatka.

o Aby robot wykonat stworzony program, Kliknij Play.



Korzystajac z Photon Blocks, mozemy réwniez w znacznie wiekszym
stopniu rozwija¢ kompetencje programistyczne, m.in. wykorzystujac
petle czy instrukcje warunkowe. Mimo duzych mozliwosci interfejs nie
jest trudny w obstudze — réwniez opiera sie na metodzie ,przeciagnij

2 49

i upusc”. Warto z niego korzystaé na zajeciach ze starszymi uczniami.

® Jedidoprzodu T

Jezeli bloczek sktada sie z dwdch elementéw potaczonych linig, mozesz go dodatkowo
dostosowac. Kliknij w ,doczepiony” do bloczku element (np. 10 cm), by otworzyc
dodatkowe menu.

o W przypadku bloczku 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 nieskoriczonosc, tj. do akcji, ktéra spowoduje jego zatrzymanie (symbol odwréconej
6semki) lub jak w poprzednich interfejsach — poruszac sie o wskazana liczbe pdl
(dla zdefiniowanej dtugosci kazdego ,.kroku”).

Mozesz zapisac przygotowany program (by np. odtworzy¢ go na kolejnych zajeciach).
W tym miejscu mozesz tez pdzniej wczytaé zapisany wczesniej program.
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Funkcje i programy, ktére
mogaq Ci sie przydac

Ponizej znajdziesz wskazdwki, jak zastosowac wybrane mozliwosci
robota, dzieki ktérym wykorzystasz jego petny potencjat!

Nagrywanie wtasnych dzwiekow

Masz mozliwos$¢ nagrania pieciu wtasnych dZzwiekdéw (kazdy z nich moze trwac maks. do
3 sekund).

Funkcjonalnos¢ jest dostepna w kazdym interfejsie (zaréwno nagrywanie, jak i odtwarzanie).
Niezbedne jest aktywne potaczenie z robotem. Pula dZzwiekdw jest wspdina dla wszystkich

interfejséw, niezaleznie od tego, w ktérym zostaty nagrane.




om A wN

W wybranym interfejsie otwdérz kategorie bloczkéw odpowiedzialnych za dZwiek (symbol
nutki) i zjedZ na sam koniec listy.

Kliknij w ostatni, czerwony bloczek — z symbolem mikrofonu.

Wybierz numer nagrania, pod ktérym chcesz dodac nowy dzwiek, i kliknij Nagraj.

Pojawi sie zegar odliczajacy 3 sekundy (to czas na przygotowanie).

Po uptywie tego czasu pojawi sie mikrofon — to znak, ze rozpoczeto sie nagrywanie.

Po 3 sekundach nagranie sie zakoriczy, a na ekranie pojawi sie pole do wpisania nazwy,
po ktdrej tatwo je zidentyfikujesz, kiedy bedziesz chciat(a) go uzyd. Kliknij Zapisz.
Rozpocznie sie proces przetwarzania i zapisu dZzwieku. Nie martw sie, jesli proces ten
bedzie chwile trwat, to normalne. O pomysinym zakornczeniu zgrywania dZzwieku zostaniesz
poinformowany(-a) na ekranie aplikacji.

Gotowe! Teraz robot moze przemowi¢ Twoim gtosem! (DZwiek odtwarzany jest z robota,
nie tabletu).

Zapisane dzZwieki znajdujg sie na samym dole listy z dZwiekami (tuz nad bloczkiem
Nagraj). By je wykorzystad, wybierz bloczek z nutka z odpowiednim numerem i umies¢ go
W wybranym miejscu programu.
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Sledz linie
Opcja dostepna w Photon Blocks

Umozliwia podazanie robota za narysowana linig na ptaskiej powierzchni (wykorzystanie
czujnikéw kontrastu). Aby robot rozpoznat linie, musi by¢ ona czarna i dos¢ szeroka (min. 2 cm).
Mozesz narysowac jg markerem lub wyklei¢ z czarnej tasmy izolacyjnej.

1. W aplikacji otwdrz kategorie bloczkéw odpowiedzialng za ruch. Wybierz bloczek Sled7
linie i dodaj go do programu. Program mozesz rozwingc o akcje, ktére wydarza sie przed
podazaniem za linig lub po niej.

® Sleds linie ~

B600
")

® Sled: linie ~

2. Ustaw robota tak, aby w catosci stat na linii i uruchom program.

Uwaga!

Podczas kilku pierwszych przejazdow robot dokonuje autokalibracji, aby dostosowac sie

do oswietlenia wystepujacego w danym pomieszczeniu. W tym czasie moze popetniac btedy
przy Sledzeniu linii.



Losowe zmienianie kolorow

Z bocznego menu wybierz druga kategorie (trzy kropki), a nastepnie wybierz bloczek
Zmiern kolor i umie$¢ go w programie.

Kliknij na dotgczony fragment bloczka, by otworzy¢ dodatkowe menu.
W menu Zmien kolor wybierz symbol kostki.

Zaznacz kolory, z ktérych chcesz, aby robot losowat, klikajac w nie. Wybrany do losowania
kolor zostanie oznaczony ksztattem innym niz koto.

Po uruchomieniu programu (Play) robot wylosuje kolor.

® 0000
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Losowe wybieranie kolorow lub dZzwiekéw uruchamiane
z wykorzystaniem czujnika

Opcja dostepna tylko w Photon Blocks

Ten program przyda Ci sie zawsze wtedy, kiedy bedziesz chciat(a) wykorzystac robota
do losowania, np. koloru lub dZwieku (ktérym mozesz nadac okreslone znaczenie). Ponizszy
przyktad omawia szczegdtowo wykorzystanie zmiany kolorow czutkdéw i oczu robota.
Analogicznie mozesz zaprogramowac losowanie dZzwiekdw oraz wybrac aktywator dziatania.

Jak bedzie dziata¢ program?

Po pogtaskaniu robot zmieni kolor czutkdw i oczu na losowy sposrod wybranej puli
szesciu dzwiekow. Po uptywie 3 sekund czutki i oczy zgasna — robot bedzie gotowy
na kolejne losowanie.

Aktywowanie losowania poprzez pogtaskanie robota

Jesli chcesz, zeby robot rozpoczat losowanie po wykryciu dotyku (pogtaskanie gtowy),
dodaj do swojego programu bloczek Czekaj (umiesc¢ go na poczatku programu).

Bloczek znajduje sie w trzeciej kategorii w menu (gtowa robota). Domysinie do bloczku
doczepiony jest bloczek 1 s. Kliknij w niego, by otworzy¢ dodatkowe menu.

Rozwineta sie lista mozliwych aktywatorédw programu z wykorzystaniem czujnikow.
Wybierz trzeci symbol (dton zblizajgca sie do gtowy robota).

Suwak powinien zostac przesuniety w kierunku dtoni (losuj, kiedy wykryjesz dotyk).

Po uruchomieniu programu (Play) robot nie rozpocznie losowania. Bedzie czekat, az ktos
go pogtaszcze. Wéwczas wylosuje wybrany kolor. Zeby ponownie wylosowac kolor,

musisz jeszcze raz uruchomic program. Mozesz tez skorzystacé z rozwigzania, o ktérym
przeczytasz na str. 26-27.






Powtarzaj program w nieskonczonos¢

Ponownie skorzystaj z trzeciej kategorii bloczkéw (gtowa robota). Wybierz Powtdrz.
Przeciggnij go do programu w taki sposdb, aby utozone wczesniej bloczki znalazty sie
wewnatrz niego.

® Powtorz O | —e 2 @




v ew w

Domyslnie do bloczku Powtdrz dotgczona jest liczba 2 (Powtdrz 2 razy). Kliknij
w dotaczony fragment bloczka (z liczba 2), by otworzy¢ dodatkowe menu.

Wybierz symbol nieskoriczonosci (Odtwarzaj program ciggle, az zostanie wytgczony).

Po uruchomieniu programu robot bedzie czekat na dotyk. Po jego wykryciu wylosuje
jeden z koloréw. Ponowne pogtaskanie spowoduje wylosowanie kolejnego koloru (bez
dodatkowego uruchamiania programu).

Tak przygotowany program mozesz wykorzystac na zajeciach — dzieci moga kolejno
podchodzic¢ do robota i losowac swaj kolor.

Wygaszenie wylosowanego koloru przed kolejnym losowaniem

o
©

©

To dodatkowa opcja, ktéra spowoduje wizualny reset robota pomiedzy
kolejnymi losowaniami.

W petli (bloczek Powtdrz), pod Zmier kolor z kostka, umiesc bloczek Czekaj
3 s, a nastepnie dodaj bloczek Zmien kolor na czarny (wizualnie spowoduje
wygaszenie czutkow).

Po kazdym losowaniu robot przez 3 sekundy bedzie swiecit sie w wylosowanym kolorze.

Nastepnie jego czutki sie wygasza, sygnalizujgc gotowosé do kolejnego losowania.
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Gotowe aktywnosci

Sekcja, w ktdrej znajdziesz kilka prostych w obstudze konfiguratorow programoéw. Dzieki nim
bedziesz mégt/mogta wykorzysta¢ petnie mozliwosci robota, m.in. uzywajac jego czujniki bez
koniecznosci ich programowania w bardziej zaawansowanych interfejsach lub tez skorzystac
z gotowych sekwencji dziatan robota, ktérych zaprogramowanie réwniez wymagatoby
dodatkowych kompetencji programistycznych.

Dzieki skonfigurowanym przez Ciebie programom dzieci bedg mogty wchodzic¢ z robotem
w bezposrednie interakcje bez uzywania tabletu (np. pogtaskacé go i w ten sposdb
wylosowacd dzwiek).

Jesli dane éwiczenie wymaga stworzenia programu w oparciu o konfigurator, zostaniesz o tym
poinformowany(-a) w scenariuszu, w sekcji Przygotowanie do zajec. Znajdziesz tam informacje
o tym, ktdrej aktywnosci uzyc, oraz wskazdéwki odnosnie do konfiguracji (np. jakie wybrac kolory
lub sposéb aktywowania programu).

Po wybraniu aktywnosci konfigurator przeprowadzi Cie krok po kroku przez etapy tworzenia
potrzebnego programu.

Uzyj gotowej aktywnosci

> > .

5:. ’ Du ::- ‘ 00 -
Y Y v C

Photon losuje dzwigk Photon - instruktor tarica

Dotknij, zbliz sie lub Jruchom gotowy taniec robota

o \W/
MO *C 1 On ok
Taniec zamrazaniec Photon — koto fortuny Raz, dwa, trzy, Photon

patrzy!

Uruchom taniec robote Pogtaszcz robot

anie uczestnika ¢y




Wiecej inspiracji

Pamietaj, ze w tym przewodniku skupiliSémy sie jedynie na niektdrych funkcjonalnosciach
naszego robota. Zachecamy do dalszego, wspdlnego odkrywania jego potencjatu
podczas wszystkich zajec¢ edukacyjnych, szczegdlnie, jezeli Twoi uczniowie polubili lekcje
z udziatem Photonal!

Masz pytania? A moze szukasz kreatywnych pomystéw?
Skorzystaj z wiedzy dostepnej pod linkami ponizej:

Jesli masz dodatkowe pytania, zajrzyj do naszej Pomocy:

help.photon.education/pl

Skonsultuj swoje watpliwosci z naszg spotecznoscia:

Q% Edukacja z predkoscig Photona

Po inspiracje na wykorzystanie robota na innych zajeciach zajrzyj na:

portal.photon.education/pl
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TOZSAMOSC
SPOLECZNA

MOJA TARCZA
TALENTOW

JA I MOJE EMOCJE

EMOCJONALNA
POGODA

CWICZYMY
UWAZNOSC
Z PHOTONEM

ZNAJDZ TAKIE SAMO
UCZUCIE

SZCZEROSC

GORACE KRZEStA

MOJE
ZAINTERESOWANIA

NASTAWIENIE NA
ROZWOJ

Grupa
docelowa

6-11lat

611 lat

6-9 lat

6-11 lat

611 lat

611 lat

8-11lat

6-11lat

8-11lat

6-11lat

Gtoéwny obszar




Kompetencja

Pozostate obszary

Integrowanie tozsamosci osobistej
i spotecznej

Identyfikowanie osobistych, kulturowych
i jezykowych umiejetnosci

Rozpoznawanie wtasnych emocji

Rozpoznawanie wtasnych emocji

Rozpoznawanie wtasnych emocji

Rozpoznawanie wtasnych emocji

Wykazywanie sie szczeroscia
i uczciwoscia

Analizowanie wtasnych uprzedzen
i stronniczosci

Rozwijanie zainteresowan
i poszukiwanie celu

Nastawienie na rozwdj

SWIADOMOSC SPOLECZNA

UMIEJETNOSC BUDOWANIA RELACJI

UMIEJETNOSC BUDOWANIA RELACJI

SAMOSTEROWNOSC, PODEJMOWANIE
ODPOWIEDZIALNYCH DECYZJI

SWIADOMOSC SPOLECZNA, UMIEJETNOSC
BUDOWANIA RELACJI

SWIADOMOSC SPOLECZNA

UMIEJETNOSC BUDOWANIA RELACJI
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12

13

14

15

16

17

18

19

20

MOJE POTRZEBY, KROK
PO KROKU

JAK RADZIC SOBIE
ZE STRESEM?

ZWRACAM SIE
O POMOC

SYGNALIZATOR

POZYTYWNE
MYSLENIE —
MOJA SILA

MOJE DECYZJE

MOJE CELE

SAMODZIELNOSC

WYKAZYWANIE SIE
ODWAGA

UMIEJETNOSC
OPOWIADANIA
HISTORII

Grupa
docelowa

6-11lat

6-9 lat

9-11lat

6-9 lat

6-11 lat

9-11lat

9-11 lat

611 lat

9-11lat

6-11lat

Giéwny obszar




Kompetencja

Pozostate obszary

Odnajdywanie i wdrazanie strategii
radzenia sobie ze stresem

Odnajdywanie i wdrazanie strategii
radzenia sobie ze stresem

Odnajdywanie i wdrazanie strategii
radzenia sobie ze stresem

Wykazuje sie samodyscypling
i automotywacja

Wykazuje sie samodyscypling
i automotywacja

Wykazuje sie samodyscypling
i automotywacja

Wyznaczanie celéw osobistych
i grupowych

Wykazywanie sie umiejetnosciami
planowania i organizacji

Wykazywanie sie odwaga
w podejmowaniu inicjatyw

Wykazywanie sie inicjatywa
do podejmowania dziatan
samodzielnych i w grupie (sprawczosc)

SAMOSWIADOMOSC, PODEJMOWANIE
ODPOWIEDZIALNYCH DECYZJI

SAMOSWIADOMOSC, SWIADOMOSC
SPOLECZNA, UMIEJETNOSC
BUDOWANIA RELACJI, PODEJMOWANIE
ODPOWIEDZIALNYCH DECYZJI

SAMOSWIADOMOSC

SAMOSWIADOMOSC, SWIADOMOSC
SPOLECZNA

SWIADOMOSC SPOLECZNA, UMIEJETNOSC
BUDOWANIA RELACJI, PODEJMOWANIE
ODPOWIEDZIALNYCH DECYZJI

SWIADOMOSC SPOLECZNA, UMIEJETNOSC
BUDOWANIA RELACJI

SAMOSWIADOMOSC

PODEJMOWANIE ODPOWIEDZIALNYCH
DECYZJI



Grupa
docelowa

Giéwny obszar

OPOWIADANIE % o
21 O EMOCJACH 6-9 lat SWIADOMOSC SPOLECZNA

JAK WYRAZAMY NASZE < o
22 UCZUCIA | EMOCJE? 6-9 lat SWIADOMOSC SPOLECZNA

23 RADOSNE UCZUCIA 6-11lat SWIADOMOSC SPOLECZNA

OSWAJAM
24 NEGATYWNE UCZUCIA 611 lat SWIADOMOSC SPOLECZNA

25 LUBIE CIE ZA... 6—11 lat SWIADOMOSC SPOLECZNA

26 KLASOWI DETEKTYWI 8—11lat SWIADOMOSC SPOLECZNA

OKAZYWANIE " "
27 UPRZEJMOSC 6—11 lat SWIADOMOSC SPOLECZNA
28 DBANIE O PRZYJACIOL 6-11lat SWIADOMOSC SPOLECZNA
JESTEM ” .
29 WDZIECZNY ZA.. 6-11 lat SWIADOMOSC SPOLECZNA
30 NA DO WIDZENIA 611 lat SWIADOMOSC SPOLECZNA



Kompetencja

Pozostate obszary

Postrzeganie sytuacji z perspektywy
innych oséb

Postrzeganie sytuacji z perspektywy
innych oséb

Postrzeganie sytuacji z perspektywy
innych oséb

Postrzeganie sytuacji z perspektywy
innych oséb

Rozpoznawanie mocnych stron u innych

SAMOSWIADOMOSC

SAMOSWIADOMOSC, SAMOSTEROWNOSC

SAMOSWIADOMOSC, UMIEJETNOSC
BUDOWANIA RELACJI

SAMOSWIADOMOSC, UMIEJETNOSC
BUDOWANIA RELACJI

UMIEJETNOSC BUDOWANIA RELACJI

SAMOSWIADOMOSC, UMIEJETNOSC

Rozpoznawanie mocnych stron u innych BUDOWANIA RELAC.I

SAMOSWIADOMOSC, SAMOSTEROWNOSC,
UMIEJETNOSC BUDOWANIA RELACJI,
PODEJMOWANIE ODPOWIEDZIALNYCH
DECYZJI

Okazywanie empatii i wspdtczucia

SAMOSWIADOMOSC, SAMOSTEROWNOSC,
UMIEJETNOSC BUDOWANIA RELACJI,
PODEJMOWANIE ODPOWIEDZIALNYCH
DECYZJI

Dbanie o uczucia innych

Rozumienie i wyrazanie wdziecznosci UMIEJETNOSC BUDOWANIA RELACJI

SAMOSWIADOMOSC, UMIEJETNOSC

Rozumienie i wyrazanie wd2|ecznosa BUDOWANIA RELACJI



Grupa

Giowny obszar

docelowa
OKAZYWANIE
R AN
31 W SPOLECTNGSC 81 lat SWIADOMOSC SPOLECZNA
SZKOLNEJ
32 DBANIE O INNYCH 611 lat
33 ZWIEDZANIE MIASTA 811 lat
UMIEJETNOSC
ke LD 611 lat BUDOWANIA RELACJI
UMIEJETNOSC
35 PHOTON CZARODZIEJ 6-9 lat
36 ROZWIAZYWANIE 6-8 lat UMIEJETNOSC
PROBLEMOW el BUDOWANIA RELACJI
OPIERANIE SIE ——
37 NEGATYWNYM 81 lat EUDOWANIA RELACH!
WPLYWOM OTOCZENIA
L UMIEJETNOSC
38  POTRAFIE BYC LIDEREM 9-1 lat B UDOWANIA RELACH
39 POSZUKIWANIE 811 lat UMIEJETNOSC
POMOCY —iia BUDOWANIA RELACJI
40 ZAPOBIEGANIE 811 lat UMIEJETNOSC
NEKANIU —itia BUDOWANIA RELACJI



Kompetencja

Pozostate obszary

Rozumienie i wyrazanie wdziecznosci

Rozpoznawanie réznych norm
spotecznych, takze krzywdzacych

Rozumienie wptywu organizacji/
systemow na zachowania

Wykazywanie sie kompetencjami
miedzykulturowymi (zdolnoscia
komunikacji miedzykulturowej)

Cwiczenie pracy zespotowej
i wspdlnego rozwigzywania problemdw

Konstruktywne rozwigzywanie konfliktéw

Wykazywanie odpornosci na negatywny
wptyw otoczenia

Wykazywanie sie zdolnosciami
przywddczymi w grupie

Zwracanie sie po pomoc lub oferowanie
wsparcia lub pomocy w razie potrzeby

Stawanie w obronie praw innych oséb

SAMOSTEROWNOSC

SAMOSWIADOMOSC, SWIADOMOSC
SPOLECZNA

SAMOSWIADOMOSC, PODEJMOWANIE
ODPOWIEDZIALNYCH DECYZJI

SWIADOMOSC SPOLECZNA,
PODEJMOWANIE ODPOWIEDZIALNYCH
DECYZJI

SAMOSTEROWNOSC, SWIADOMOSC
SPOLECZNA

SWIADOMOSC SPOLECZNA

PODEJMOWANIE ODPOWIEDZIALNYCH
DECYZJI

SWIADOMOSC SPOLECZNA,
PODEJMOWANIE ODPOWIEDZIALNYCH
DECYZJI
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42

43

44

45

46

47

48

49

50

OTWARTY UMYSt

CO WYBIERASZ?

PODEJMOWANIE
DECYZJI

JESTESMY
PRZYSZLOSCIA SWIATA

WYTURLAJ OPOWIESC

PROBLEM —
ROZWIAZANIE

MOWIENIE
O PROBLEMACH
SPOLECZNYCH

KONSEKWENCJE
MOICH DZIALAN

ROZWIAZYWANIE
PROBLEMOW POZA
SZKOLA

CO ZALEZY ODE MNIE?
NA CO MAM WPLYW?

Grupa
docelowa

6-11lat

6-11 lat

8-11lat

6-11 lat

6-11lat

611 lat

8-11lat

9-11 lat

9-11 lat

611 lat

Giéwny obszar




Kompetencja

Pozostate obszary

Przejawianie ciekawosci i otwartosci
umystu

Uczenie sie wydawania uzasadnionych
ocen po przeanalizowaniu dostepnych
informacji, danych i faktow

Uczenie sie wydawania uzasadnionych
ocen po przeanalizowaniu dostepnych
informacji, danych i faktéw

Znajdowanie rozwigzan problemdw
osobistych i spotecznych

Znajdowanie rozwigzan probleméw
osobistych i spotecznych

Znajdowanie rozwigzan problemdéw
osobistych i spotecznych

Znajdowanie rozwigzan problemoéw
osobistych i spotecznych

Ocena i przewidywanie konsekwencji
witasnych dziatan

Docenianie umiejetnosci krytycznego
myslenia zaréwno w szkole, jak
i w sytuacjach poza nia

Ocenianie wptywu na relacje
osobiste, interpersonalne, spoteczne
i instytucjonalne

SWIADOMOSC SPOLECZNA, UMIEJETNOSC
BUDOWANIA RELACJI

PODEJMOWANIE ODPOWIEDZIALNYCH
DECYZJI

UMIEJETNOSC BUDOWANIA RELACJI

SAMOSWIADOMOSC, SAMOSTEROWNOSC,
SWIADOMOSC SPOLECZNA

SAMOSWIADOMOSC

SAMOSWIADOMOSC, SWIADOMOSC
SPOLECZNA

SAMOSWIADOMOSC, SAMOSTEROWNOSC



Notatki









