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Programowanie robotow
Photon i mikrokontrolerow
micro:bit

Programowanie obu urzadzen odbywa
sie w jednej aplikacji. Znajdziesz

ja w Photon Magic Bridge, w sekcji
Robotyka i Kodowanie. W kazdym
projekcie bedziecie tworzyc odrebne
logiki programdw dla Photona

i micro:bita — dla wygody uzytkowania
oba interfejsy widoczne sa na jednym
ekranie, a uczniowie moga zarzadzac
ich wielkoscia.

Poznaj swoj zestaw!

Materiaty dydaktyczne

Pracujac z zestawem stworzycie 15 wyjatkowych projektéw! Na kazdych zajeciach
Twoi uczniowie przygotuja nowe urzadzenie, a takze zdobeda przydatna

wiedze na temat zastosowania podobnych technologii w zyciu codziennym.
Materiaty dostepne sa w wersji elektronicznej (w formacie PDF — bez problemu
wydrukujesz je w dowolnym momencie). Wszystkie zasoby znajdziesz w aplikacji
Photon Magic Bridge po zalogowaniu sie do odpowiedniego konta.

Zajecia nie stanowia cyklu. Mozesz je realizowac zgodnie z przyjeta kolejnoscia,
ale nie musisz. Kazda lekcja to odrebny temat i projekt. Samodzielnie zdecyduj,
jak je wtgczyc do swojego planu nauczania. Wyjatek stanowia scenariusze 1-3,
ktére sa wprowadzeniem do obu narzedzi i ich integracji. Warto je zrealizowac
na poczatku pracy z zestawem.

Dla kazdego z 15 projektow przygotowaliSmy dwa typy zasobéw:

- scenariusze zaje¢ — dostepne wytacznie na Koncie Nauczyciela,

« wprowadzenie do zajec — dostepne dla obu kont.

Dedykowana aplikacja

Sekcja Robotyka i Kodowanie jest dostepna
w aplikacji Photon Magic Bridge. Pobierz jg
wchodzac na:

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

Zainstaluj ja na wszystkich komputerach w Twojej pracowni. Na zajeciach

z zestawem uczniowie moga pracowac w parach lub grupach — zgodnie z liczba
dostepnych stanowisk. Do dziatania aplikacji nie jest potrzebne potaczenie

z urzadzeniami. Uczniowie moga wiec wymieniac sie dostepnym sprzetem

na potrzeby testdw programu.

© Kod aktywacyjny do aplikacji znajduje sie w srodku.




Rozwigzania i gotowe programy

Na Koncie Nauczyciela dostepna jest dodatkowa sekcja
Gotowe programy. Znajdziesz tu przyktadowe rozwigzania
projektow przewidzianych w zestawie.

Scenariusze zajec — instrukcja dla nauczyciela

Scenariusze zajec to zasoby, ktdre pomoga Ci przygotowac sie do zajec. Informacje
wstepne okreslaja cele, wymagane materiaty, a takze krétki opis realizowanego
projektu. W niektdrych zasobach znajdziesz dodatkowo sekcje Przed zajeciami
warto zrealizowac, w ktdrej podpowiadamy tematy warte wprowadzenia wczesniej.
Scenariusze przewidujg zwykle nastepujacy przebieg zajec:

- Krétkie wprowadzenie do tematu — dyskusja na temat wybranych technologii.

- Wprowadzenie waznych instrukcji — omdwienie nowych bloczkdw przydatnych
do realizacji projektu. Skupiamy sie tu na instrukcjach charakterystycznych
dla integracji Photona i micro:bita. Scenariusze zaktadaja, ze uczniowie posiadaja
bazowe kompetencje z podstaw programowania (okreslone na kolejnej stronie).
Jesli Twoi uczniowie nie zdobyli ich wczesniej, zadbaj o ich wprowadzenie
przed realizacja projektu.

- Omodwienie zatozen projektu.

- Praca w grupach nad projektami.

- Prezentacja i omdéwienie przyktadowych rozwigzan.

Konto Nauczyciela i Konto Ucznia

Przygotowalismy dwa rodzaje kont — Konto Nauczyciela i Konto Ucznia.
Mozesz je aktywowac na dowolnej liczbie komputerdw, wpisujac wtasciwe
kody dotaczone do Twojego zestawu.

Oba konta daja dostep do aplikacji do programowania. Podstawowa réznica
jest dostep do materiatow dydaktycznych oraz przyktadowych rozwigzan.

0 Aby aktywowac Konto Nauczyciela niezbedne jest zatozenie konta

w aplikacji.

Pracujac z grupa mniej zaawansowana, czesc praktyczng mozesz rozpoczac
od udostepnienia uczniom gotowych projektow. Niech je przeanalizujg i zrozumieja
logike dziatania. Dalsza czesc zajec poswieccie ich rozwijaniu i modyfikacji.

W scenariuszach znajdziesz dwie sekcje — Wskazowki / tematy rozpoczynajgce
dyskusje oraz Te zajecia mozesz kontynuowac, realizujgc. Podpowiadaja one
mozliwe rozwiniecia projektu.

Wprowadzenie do zajec

W aplikacji przygotowalismy slajdy, ktore stanowia esencje scenariuszy. Obrazuja
tresci omawiane przy wprowadzeniu, zbieraja zatozenia do projektu, a takze
zawierajg wskazowki przydatne podczas jego realizacji. W kazdej prezentacji
jest tez pytanie/wskazdwka, ktdre zachecajg uczniow do poszerzenia tematu
zajeC. Mozesz wykorzystac je podczas czesci wprowadzajacej, a Twoi uczniowie
w czasie pracy w grupach.

Przed rozpoczeciem pracy
z zestawem uczniowie
powinni wczesniej:

Wszystkie scenariusze
umozliwiaja realizacje
Podstawy Programowe;.
« pracowacd w wizualnym jezyku Szczegdtowe informacje
programowania (np. Scratch, Microsoft na ten temat zebralismy
MakeCode, Blockly), w odrebnym pliku
« tworzy¢ algorytmy z wykorzystaniem (dostepnym w aplikacji).
sekwencji instrukgji, zdarzen warunkowych
(if-else), petli z iteracja, zmiennych.

Kod do Konta Nauczyciela:

<<TEACHER>>

Kod do Konta Ucznia:

<<STUDENT>>




