Pensamento computacional Outubro 2025

PHOTON
de 7-9 e 10-12 anos

O Photon é un Kit de ensino de Intelixencia Artificial (1A).

Os recursos que ofrece estdn pensados para guiar paso a paso nas actividades que nos
axudaran a explicar a intelixencia artificial, a desenvolver o pensamento critico no alumnado, para
que se convirtan en usuarios con cofiecementos desta tecnoloxia.

O tema central destas actividades € unha cidade intelixente, en cada sesion poderemos
crear unha modelo diferente de cidade cos accesorios contidos na caixa.

Tratase de experimentar coas tecnoloxias intelixentes que xa comezan a estar implantadas
nas grandes cidades, coma os vehiculos autébnomos , as tendas intelixentes, puntos de pago,
chatbots...

Que contén a caixa

1. Tapete de cidade
intelixente, que
representa unha cidade
con ruas e espazos
verdes, no que estan
marcados os 4 puntos
cardinais e coordenadas
X (ABCDEF) e Y
(1,2,3,4)

Poste marcas de seméforos, peons e contornos de edificios.

2. Letreiros de edificios e tendas (biblioteca, concello, correos, policia, banco, supermercado,
carniceria, panaderia , tenda organica). Estes letreiros estan en 6 idiomas(ninglin espafol) ,
posuen unha banda magnética.

3. 14 Fichas de semaforos a doble cara e persoas.
4. Taboleiros de nevera e 3 en lina
5. Fichas magnéticas pequenas de comida (brécol, maza, leituga, cenoura, xamén, queixo,

ovos, leite, pan....) e simbolos X e O, para xogar ao 3 en lifia.
6. Sinais de obras na calzada.
7. Caderno de instrucciéns
8. Caderno ltinerario 1
9. Caderno ltinerario 2
10. Robot PHOTON
11. Cable USB-C
12. Soporte e gomas para tableta ou teléfono mobil.
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PROGRAMACION
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el 4 ' para Android.
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:E!,"- ipad.

h'.:
N

integral da aplicacién para profesores Photon Magic Bridge. )
Ao descargala teremos acceso a numerosas ferramentas didacticas que podes "'

descargar dende esta paxina. @ &
https://photon.education/magic-bridge-download/

Tamén hai unha versién en lifia.https://magicbridge.photon.education/en

Esta é a ferramenta principal para usar na aula, que nos
axudard a adestrar e probar a intelixencia artificial co

robot. "
A aplicacion contén os dous itinerarios, con 10 lecciéns
cada un, e cada leccién contén unha listaxe de obxectivos : ) =
a traballar. & ) <
- - E=ni 9

Cada leccion pode contere 3 tipos de modulos;
* Cofiecementos
* Adestramento da IA
*  Experimentos
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CONECTAR O ROBOT

Ao comezar coa aplicacién , o primeiro que faremos sera conectar o robot 4 tablet ou teléfono a
través do Bluetooth, e chequear os sensores de luz, tacto, son, distancia e contraste.
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Sensores

Volver

Encender o robot.
Abrir a aplicacién.

Activar o bluetooth na tableta ou teléfono.

Conectar o robot coa tableta

Permitir habilitar o bluetooth e a
ubicacién da tableta. Esta aplicacién
escanea a contorna cercana buscando
robots, se hai mais de un hai que
escoller o indicado e premer en
“conectar”. A aplicaciéon permite ver o
nivel de bateria, chequear os sensores
e localizar o robot.

Escollemos o itinerario e a leccién.
Cando estemos no modulo de
“experimentos” mostra a apariencia
coma a da imaxe.
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8. Podemos cambiar a lonxitude de
cada paso ou avance, entre 10 e 60
cm. O valor predeterminado é de
30 cm, que corresponde a lonxitude
dun campo no tapete. y

30

9. Realizaremos a ®
programacion, e veremos
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PROGRAMA

a simulaciéon no campo .o
da dereita. 1 T o

Outubro 2025

Longitud de un campo

40 50 &0

Agora é o momento de practicar diferentes itinerarios para chegar dun punto a outro da cidade

que temos montada.

Comprobamos que realiza o itinerario correcto, e se non € asi correxiremos o codigo (depurar) e

volveremos a realizar a comprobacion.
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LECCION 3 .- ENSINAMOS AO ROBOT A RECONECER AS CORES DOS
SEMAFOROS. (tempo 90 min)

O alumnado aprendera:

Os fundamentos da IA

Adestrar un robot para reconecer imaxes.

Aprender o concepto de “aprendizaxe automatico”

Crear un modelo de aprendizaxe automatico para o robot Photon.
Comprobar a eficacia do modelo de aprendizaxe automatico creado.

Necesitamos;

1.

ocuhroON

Montar o soporte para tabletas no robot.

A aplicacién Photon Al debera estar instalada na tableta.
Tapete da cidade con edificios modelo.

Maquetas de semaforos.

Follas de papel e lapices de colores.

Tarxetas de observacion de sinais de trafico para cada alumno.

Leccion 3 “ver a través dos ollos dun robot”

1.
2.

Lemos e asimilamos os conceptos de intelixencia artificial.
Adestramento da IA; adestraremos a aplicacién para que recoifeza as cores

verde e vermella do semaforo, con suficientes e variados datos. O _
adestramento deberd estar completado, é dicir deberad aparecer a marca | W
verde de verificado na parte inferior dereita.

Experimento 1; Esperimentar coa programacion
e os sensores do robot.

|
e

Experimento 2; Montar o tapiz, colocar os semaforos nos lugares
desexados, montar unha tableta ou un teléfono mdbil no soporte do
robot, verificando que a cdmara estefa na posicion inferior dereita do
mesmo, mirando cara adiante. A aplicaciéon debe estar activa na leccién 3
experimento 3, e conectada a tableta por bluetooth co robot. Situamos o E]
robot sobre o tapete, na posicién de inicio e comprobaremos que sigue as

ridas deténdose 3 segundos nos semaforos vermellos e que segue ( C
circulando cando visualiza seméaforos verdes.
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