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. . PHOTON EDU APP

Aplikacia Photon Edu bola vytvorend pre skoly a dalSie vzdelavacie
institucie. Pomdha uditelom viest zaujimavd hodinu so 100%

kontrolou funkcii aplikdcie, ku ktorym maju deti v tom momente

pristup.

Aplikdcia je plne integrovana do scenarov hodin (jednotlivych priprav) s Photonom. Kazdy scenar
hodiny poskytuje urcité znalosti v oblasti programovania a pomdha precvi¢ovat konkrétne

zruénosti. Pristup k elektronickej verzii vyukovych scenarov s Photonom je poskytovany s

kazdym balenim robota Photona.

Secret Code

+

»O®®a

CODES ARE AVAILABLE IN THE SCRIPT

Robot Photon je moderny didakticky nastroj pre pedagdgov. Pod vedenim ucitela povzbudzuje

deti, aby sa aktivne zapajali do vyucovania.



AKO STIAHNUT PHOTON EDU APP

1. Do vyhladavania napiste:

,Photon EDU”.
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AKO STIAHNUT PHOTON EDU APP

1. Do vyhladavania napiste:

,Photon EDU”.
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2. V zozname aplikacii

vyhladajte  fialovd  ikonu
Photon Robot a kliknutim na
tlacidlo ,Stiahnut” aplikaciu
stiahnite.

! PLAY LTE

. photon edu

c Photon EDU
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ZAPINANIE A PREPOJENIE S ROBOTOM

Aby ste zapli vasho Photona, stlaéte a podrite
vypina¢ umiestneny na have robota po dobu 2
sekind. Po zapnuti zaénu robotovi blikat antény a

OcCl.

Zapnite aplikaciu a stlacte ,Zacat” na prvej obrazovke.

Photon EDU

o Please make sure that Photon is switched on!
+

e ) Photon Robot ") Photon Coding
oL 200 creative challenges based on a Allows free access to any programming
o= storyline history. For home users. * interface. For homes and schools.




Aplikacia vyhlada aktivnych robotov.

Photon EDU

SCANNING...

Photon Coding p) Photon Magic Bridge
Program Photon in Scratch,

, MakeCode.
Allows free access to any pr:grammmg JavaScript, Python and discover other

interface. For homes and schools. integrations.

Kazdy robot ma svoje vlastné ID

/ \ Cislo, ktoré pomaha identifikovat
photon o s

robotov v aplikacii. ID dislo

Designed with Love by Photon Entertainment. pozostiva z 3 Cislic a je
Made in Poland. (

Model: PH_01 S/N: P18175-PHC12 (€

Contains FCC ID: X >
o00RGM ® C

umiestnené na spodnej Casti

Photona.




Vyberte robota, s ktorym by ste chceli prepojit svoju aplikaciu a kliknite na ,,Pripojit”.

Photon EDU

Choose your Photon:

Pod nadviazani prepojenia sa na obrazovke zobrazi ozndmenie ,,Pripojené”. Photonove antény a

odi prestanu blikat a objavi sa dalSia obrazovka.

Secret Code

+
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CHYBNE SPOJENIE S ROBOTOM

Ak sa nemdzZete prepojit s robotom alebo ak aplikacia nevie rozpoznat vasho Phonota, mali by
ste vypnut robota a mobilné zariadenie a znova ich zapnut. Ak to nepomdze, venujte pozornost

sekcii FAQ na nasej webovej stranke https://photonrobot.com/fag/. Ndjdete tu vela uZitocnych

informacii.

Ak ni¢ z toho nepomdha, kontaktujte nase Centrum technickej podpory e-mailom na

support@photonrobot.com alebo telefonicky na Cisle +48667254321.

Pre Slovensko: martin.zrnik@unikor.sk alebo telefonicky +421 915 058 842

Connection to Photon
has been lost...

X



https://photonrobot.com/faq/
mailto:support@photonrobot.com
mailto:martin.zrnik@unikor.sk

UPDATE

Softvér robota sa musi raz za ¢as aktualizovat. Aplikacia vas o tejto skuto¢nosti bude informovat

zobrazenim nasledujucej informacnej obrazovky:

+

Software update is available!

Photon has to be updated! It may take a few minutes. Please place your tablet next the robot and click "Update Photon!"
button.
Note: Bluetooth connection may restart several times during the update.

+

Pocas procesu aktualizacie nevypinajte robota ani mobilné zariadenie. Novy softvér bude
nainstalovany po kliknuti na moZnost ,Aktualizovat”. Podas procesu aktualizacie budu
Photonovi nepravidlene blikat antény a oci. Po niekolkych mindtach Photon vyda zvuk ako pri
vypinani a nasledne sa znovu zapne. Po dokonceni aktualizicie sa na obrazovke objavi

oznamenie, ktoré vas o nom bude informovat.
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UVODNA OBRAZOVKA

Po spravnom pripojeni aplikacie k vaSmu Photonovi sa zobrazi obrazovka, kde bude potrebné
zadat tajny kod. Tu je potrebné zadat kdéd scendru hodiny, ktory je uvedeny v brozdrke so
scenarmi hodin s Photonom. Kazdy scendr hodiny zacina tajnym identifikacnym kddom. Existuju
3 typy tajnych kdédov, ktoré vas vedu k vybranej lekcii, vybranému rozhraniu alebo vybrane;j

urovni.

Secret Code

+

»O®®a

CODES ARE AVAILABLE IN THE SCRIPT

Level A Obrazovka UROVNE A. Tu
LEEdl najdete zoznam vietkych

10 scenarov hodin, ktoré

‘ ‘ ‘ ‘ ‘ st zahrnuté do Grovne A.
+
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VZOROVY SCENAR HODINY

Téma: ,Jar uz prichadza” - zhrnutie poznatkov o zmenach prebiehajucich v prirode pocas jari pomocou vzdelavacieho
robota Photon

Ciele: Vzdelavacie pomacky:
«+  uCit sa bezpecne pouzivat moderné technologie, «  robot Photon,
«+  uCit sa chapat prislovia, «  tablet,

vzdelavacia podlozka,
vytlacené symboly Sipok,
vytlacené symboly pocasia: sinko, dazd, burka, sneh.

+ vytvarat slovné asociacie so Specifickymi konceptmi,

+ prekladat vizualne sekvencie na motorické sekvencie,

+ precvicovat pozornost a memorovanie zhora nadol,

«  zlepsovat vizuomotoricky koordinaciu,

«  rozvijat koncentraciu a zru€nosti sluchového
vnimania.

.

.

Priklad scenara:

JAR JE OBDOBIE V ROKU

,Jar je roéné obdobie, v ktorom je na sinku leto a v tieni zima."
Charles Dickens

Spytajte sa deti, Ci uz niekedy boli v chladnej krajine. Aké to bolo? Bolo tam veterno? Snezilo? Spytajte sa deti, ¢i poculi
hromobitie. Aké to bolo? Aky bol dazd? Mali strach? Precitajte prislovie este raz a vyzvite deti, aby ho vysvetlili. Ked
deti pochopia toto prislovie, vyveste na tabulu vytlacené Sipky a vysvetlite ich vyznam. Vyzvite deti, aby sa zamerali na
charakteristiku pocasia. Vysvetlite detom pravidla hry. O slovach:

.burka” - mali by urobit krok vpred, .sinko” - krok nazad,
,sneh” - otocka doprava, .dazd" - otocka dolava.

Spytajte sa deti: , Mézeme prirovnat jar k polievke? Ano, mazeme, pretoze pocasie na jar je zmesou sinka, dazda a niekedy aj
snehu, a to vsetko je zmiesané dohromady ako zelenina v polievke. Postavte sa predo mna do radu. Teraz budem pripravovat
polievku. Do hrnca pridam trocha sinka, potom burky. Pridam dve stipky snehu a tri polievkové lyzZice dazda’

Na zaciatku je pre deti tazké otoCit sa bez toho, aby urobili krok. Po prvej spravne prevedenej sekvencii vyberte dieta, ktoré

vam pomoze pripravit polievku. Podla pokynov vykonajte pohybovd sekvenciu so zvyskom skupiny.

l Poznamka: Symboly Sipok su prevzaté z aplikacie a ich cielom je predstavit detom nové rozhranie na
e programovanie.
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VZOROVY SCENAR HODINY

Vyzvite Sest deti, aby si posadali okolo vzdelavacej podlozky. Dajte jednému z nich robota a povedzte mu, aby sa otocilo
chrbtom k ostatnym. PozZiadajte jedno dieta, aby povedalo jedno slovo suvisiace s JAROU. Dieta drziace robota Photon musi
identifikovat hovorcu podla jeho/jej hlasu. Hadajuce dieta nesmie povedat nahlas, koho ma na mysli. Poziadajte dieta, aby
polozilo Photon na podlozku a naprogramovalo jeho cestu k identifikovanej osobe. Ak uhadlo spravne, vyberte dalsi par deti.
Opat vymenuijte hovorcu a hadajuceho. Pokracujte v hre.

JAR PREBUDZA PRIRODU K ZIVOTU

Poziadajte deti, aby sa postavili do kruhu, a vy stojte v strede. Vezmite robota Photon a vystrite pred seba ruky. Povedzte
detom, Ze Photon sa dnes stane asistentom pani Jari, ktora ma za Ulohu prebudit prezimujuce zvierata a priviest rastliny spat
k Zivotu. Otocte sa s robotom Photon a ukazte na dieta, ktoré si vyberiete. Povedzte dietatu, aby napodobnilo nasledovné:

Medved prebudzajici sa zo spanku.
Puciky sa objavuju na stromoch.
Vtaky vracajuce sa spat z teplych krajin.
Zaby prebudzajice sa a skakajuce od radosti
Slnko zfahka vyhrieva nase tvare.
Kvety obracajuce sa k sinku.

Deti sa zabavajo hranim sa na ihrisku.

Vzorovy program:

ZNAKY JARI

Cesta robota k ,hovorcovi®:

o PROGRAM @ n QI 4 e%
06000

(—] I

FUNKCIA1

0o

FUNKCIA 2
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VZOROVY SCENAR HODINY
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JAR JE 0BDOBIE V ROKU
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ZNAKY JARI
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NABIJANIE

Robota Photona je potrebné nabijat — podobne ako kazdé iné elektrické zariadenie. Jedno
Uplné nabitie (maximalne 2h 45min) vam zabezpeci az 8 hodin hry. Ak Photon vyzaduje
nabijanie, vysle signaly, ako napriklad blikanie antén, usi a zvuk signalizujuci hlad (,am, am”).
Photona mbzete nabijat fubovolnou Standardnou nabijatkou s konektorom micro-usb

(vratane kabla s konektorom micro-usb).

Nabijacia zastrcka je umiestnena v
zadnej spodnej Casti.  Pocas
nabijania antény Photona blikaju
Cervenou farbou. Ked je batéria
Uplne nabita, farba antén Photona
sa zmeni na zelend. Vtedy modzZete

robota odpojit a zacat s hrou.

Robot ma litiovo-iénovi 2600 mAh batériu. To vdm umoini hrat sa vkuse 8 hodin. Cas

nabijania nie je dlhsi ako 2h 45min.
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ROZHRANIA

Vsetky Photon aplikdcie boli vytvorené tak, aby boli uzivatelsky privetivé a ¢o najjednoduchsie a
najintuitivnejSie. Kazdd z aplikacii Photona ma rovnaké symboly umiestnené na rovnakych
miestach, vdaka ¢omu sa deti nemusia ucit, ako pouzivat kazdu aplikaciu samostatne.

Vsetky nizSie uvedené rozhrania su dostupné vo vsetkych 3 aplikaciach Photon: Robot, Coding a

Edu.

Dole su zobrazené ikony, ktoré nemenia svoje umiestnenie — bez ohladu na to, ktoru aplikaciu

pouzivate.

Spustenie Nastavenie
Kategdria instrukcii pre robota programu predvolenej dizky Ukoncit
jedného pola

UloZit program Zmazat program Pocet tahov Stav nabitia
batérie

16



PHOTON DRAW (Zaciatocnik)

Photon Draw (kreslenie) bol vytvoreny pre najmensie deti. Dokonca aj deti vo veku 3 az 4 roky

su schopné programovat nakreslenim cesty na obrazovku pomocou prsta.

Rozvija:
Manualne zruénosti
Priestorovu orientéciu

Chdpanie logického poradia udalosti

Kédovanie prostrednictvom Zmazanie cesty potiahnutim znacky umiestnenia dozadu.
kreslenia cesty prstom.

Priblizenie a oddialenie umiestnenim dvoch prstov na obrazovku a ich postivanim
k sebe alebo od seba.

17



PHOTON DRAW (Zaciatocnik)

Ked je va$a cesta pripravena, mOzete umiestnit akcie a interakcie s Photonom ich potiahnutim a

umiestnenim do kruhovych oblasti na ceste. Z favého bo¢ného panela vyberte zvuky, farby

alebo interakcie.

Kategorie bocného panela sa nachadzaju na rovnakom mieste vo vsetkych rozhraniach aplikacii

Photon.

n Zvuky. Zvuky zvierat, emdcii a vlastné.

@ Farby. Farby antén, oci alebo obidvoch.

Interakcie. Interakcie zaloZzené na senzoroch Photona.

18



PHOTON BADGE (Stredna)

Photon Badge (znaky) bol vytvoreny pre deti, ktoré dokazu pochopit zlozitejsie logické

sekvencie. Ide o projektovanie programu robota pomocou jednoduchych symbolov instrukcii.

Rozvija:
Priestorova predstavivost
Planovanie, predvidanie

Algoritmy (opakovatelnost ¢innosti)

Zmazanie programu:
klepnutim na ikonu, ktort chceme odstranit
Programovanie umiestnenim > klepnutim na gumu
ikon do programového pola. > stladenim a podrzanim Sipky ,spat”

PROGRA

Qo

FUNCTION 1 (&)

B 060

FUNCTION2 @)

@000
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PHOTON BADGE (Stredna)

Bloky je mozné presunut a umiestnit do vybraného funkéného pola. Jedno z funkénych poli
mbze byt tiez ,,zvyraznené” tak, Ze kliknutie na prislusnud ikonu automaticky umiestni ikonu do

vybranej funkcie.

PROGRAM (4]

Q0

FUNCTION 1 ®

[ FUNCTION 2

BoBo

ZVYRAZNENIE FUNKCIi

4‘ Pohyby. Ikony pohybu.

Farby. Farby antén, oci alebo oboch.
Zvuky. Zvuky zvierat, emdcii a vlastné.
Funkcie. Ikony funkcii 1 a 2.

Interakcie. Pokyny tykajuce sa snimacov Photona.

0000
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PHOTON BLOCKS (Odbornik)

Rozhranie Photon Blocks (bloky) bolo vytvorené pre deti, ktoré uz vedia ¢itat. V tomto $tadiu
vyvoja su deti schopné porozumiet zlozitym operaciam — umiestriovanim farebného bloku do

logického poradia (zhora nadol).

Rozvija:
Vytvdranie komplexnych programov
Optimalizacia existujucich programov

Skora detekcia chyb

Zmazanie programu:
* stla¢enim a podrzanim Sipky
* presunutim vybranej inStrukcie do kosa, ktory sa zobrazi na pravej strane obrazovky

. . N
® Special actions @

BE060

LA
Kédovanie presuvanim farebnych Prepinanie medzi obrazovkami Priblizenie/
blokov funkcii Oddialenie
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PHOTON BLOCKS (Odbornik)

Pri umiestfiovani bloku sa uistite, Ze je spravne spojeny s inym. Ak bloky nie su spravne

pripojené, Photon danu nepripojend ¢ast programu nevykona.

8080

PREPAJANIE BLOKOV

. . Al
e —— ﬂ

® Turn G @

Pohyb. Pohybové bloky.

Farby, zvuky a Specialne akcie. Farby antén, oCi alebo oboch, zvuky zvierat a emécii,
Specidlne akcie.

Interakcie. Bloky prepojené so senzormi Photona.

Funkcie. Bloky funkcii 1, 2, 3, brzdovy blok.
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PHOTON CODE (Majster)

Photon Code (kéd) bol vytvoreny s ciefom predstavit detom skutoény svet programovania. Deti

posuvaju bloky s ¢astou kdédu a umiestriuju ich v spravnom poradi.

Rozvija:
Znalost struktury a syntaxe programovacieho kédu
Komplexné algoritmy

PouZivanie senzorov pri tvorbe kédu

Zmazanie programu:

* stlacenim a podrzanim Sipky
* presunutim vybranej instrukcie do kosa, ktory sa zobrazi na pravej strane obrazovky

Start program

Go

Repeat {

Kédovanie prestvanim Prepinanie medzi obrazovkami Priblizenie/
farebnych blokov funkcii Oddialenie
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PHOTON CODE (Majster)

Toto rozhranie je podobné Photon Blocks, ale namiesto symbolov su bloky sti¢astou textového

kodu.

Start program

Pohyb. Pohybové bloky.

Farby, zvuky a Specialne akcie. Farby antén, oci alebo oboch, zvuky zvierat a emécii,
Specidlne akcie.

Interakcie. Bloky prepojené so senzormi Photona.

Funkcie. Bloky funkcii 1, 2, 3, brzdovy blok.

80080
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INTERAKCIE A SENZORY

Robot ¢akd na konkrétnu udalost, potom prejde na dalsiu instrukciu.

MlndY  Napriklad: Pockaj na dotyk, potom chod' 10 cm dopredu.

T S Robot opakuje udalost, ktora je umiestnena vo vnutri bloku.
Napriklad: Zopakuj akciu ,,otoéit sa dolava” 4x.

. Ak déjde k Specifickym podmienkam, robot postupuje podla pokynov, ktoré su
umiestnené vo vnutri bloku.

Ak déjde k Specifickym podmienkam, robot postupuje podla pokynov, ktoré su
umiestnené vo vnutri hornej Casti bloku, inak postupujte podla pokynov, ktoré sa
nachdadzaju vo vnutri spodnej Casti bloku.

¢akacia doba Reakcia na intenzitu svetla

Reakcia na zvuk alebo jeho
nedostatok

Detekcia prekazok blizsich ako/ dalej ako

Reakcia na dotyk alebo jeho nedostatok Sledovanie &iar
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