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Mata BEEBOT Liczenie 1-10
Zaprogramujmy naszego pierwszego robotal

Podsumowanie

Data XXX ‘ Czas trwania ‘ 2h30- 3h
Przedmiot Zapr(')gra.mujm.y naszggq pierwszego —rfabota Bee-Bot’!
Uczniowie dowiedz3 sie, jak zarzadzac i programowac robota
Grupa wiekowa 45 lat
lub klasa
. Celem tej lekdji jest stworzenie podstawowego programu dla robota Bee-Bot.
VL) Uzywajac liczb od 1do 10
e Pewnosc siebie w
wyprobowywaniu nowych ¢ Rozwigzywanie problemow
Podtematy lub aktywnosci, inicjowaniu pomystow e Wspolne uczenie sie
pojecia kluczowe i wypowiadaniu sie e Wprowadzenie do robotyki
¢ Poznanie programowalnych edukacyjnej
robotow
Learning Objectives
e Liczenieod1do10 e Zapoznanie sie z funkcjami robota Bee-Bot.
o Wspotpraca w celu osiggniecia celu e Zaprogramowanie robota Bee-Bot

Potrzebne materiaty

e Instrukcja obstugi robota Bee-Bot e Jeden zestaw kart polecen Bee-Bot na
« Jeden robot Beebot na grupe grupe)

e Jedna tablica Beebot na grupe e Jeden zestaw kart rol Bee-Bot na grupe
e Jeden zestaw kart do pracy z liczbami na e nozyczki

grupe) e tasma klejaca




Konspekt lekcji

Czas
trwania

Plan

Uwagi

rozgrzewka

10 minut

Zaangazuj uczniow, proszac

ich o opisanie tego, co widza,

gdy nauczyciel trzyma Bee-
Bota.

Nauczyciel moze zaprosic
niektorych uczniow do
podzielenia sie swoja
odpowiedzig ze
wspotpartnerem, a nastepnie
zaprosic kilku uczniow do
podzielenia sie swoja
odpowiedzia z klasa.

15 minut

Przypomnij uczniom, ze
potrzebujemy programu do
komunikacji z robotem (w
tym przypadku przy uzyciu
specjalnego jezyka opartego
na strzatkach).

Nauczyciel moze zacheci¢
klase, pytajac: Czy mozemy
komunikowac sie z robotem

uzywajac tego samego jezyka,

w ktorym rozmawiamy ze

soba? Dlaczego nie? Jak
mozemy komunikowac sie z
robotami? Jak nazywa sie ten
"sposob komunikagji” z
maszynami?

15-20 minut

Powiedz uczniom, ze naucza
swojego Bee-Bota liczb od 1

do10

Jesli nauczyciel uzna to za
konieczne, powtorz liczby od 1

do10.

gtowna czesc
zajec

10 minut

Wyjasnij klasie, ze pomozemy
robotowi Bee-Bot liczyc¢ od 1
do 10. Zaprojektujemy
program i przekazemy
instrukcje robotowi.

Nauczyciel moze zmotywowac
uczniow, pytajac. Czy cheesz,
aby robot pomogt nam liczyc?




Konspekt lekcji
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C
zas' Plan Uwagi
trwania
Zajecia z instrukgja:
1. Podziel klase na grupy po 4
uczniow
2. Kazda grupa powinna miec
nastepujace materiaty: Zaleca sie wyciecie materiatu
. - Tablica z liczbami utozonymi | na lekcje. Dzieki temu
20 minut L . o .
w kolejnosci i w pozycji uczniowie beda musieli
pionowej. jedynie stworzyc plansze.
- Karty przedstawiajace ilosci
jednorozcow odpowiadajace
liczbom od 1do 10
- kilka kart polecen Bee-Bots
Zajecia z instrukgja:
3. Wyjasnij uczniom cel gry:
Robot musi dowiedziec sie, . .
ka liczba iest Przeprowadzajac lekcje bez
gtowna czesc ) J robota, uczniowie lepie]
o reprezentowana na kartach . L
zajec . T zrozumieja cel cwiczenia.
jednorozca i wyswietlic ja , .
L . Beda tez bardziej
, (pojechac i zatrzymac sie na .
5 minut L L koncentrowac sie na
liczbie odpowiadajacej karcie). . :
e T, programie (na poleceniach
4. Wyjasnij rowniez, ze ‘gre .
. ) wydawanych robotowi),
przeprowadzimy w dwoch 4. .
. unikajac rozpraszania sie
etapach: Najpierw bez robota
; o przez robota.
("programujac’ naszego
partnera), a nastepnie
uzywajac robota Bee-bot.
Zajecia z instrukgja: Uczniowie beda zamieniac sie
5. Ustal nastepujace 4 role na rolami, aby wszyscy
grupe: uczestnicy nauczyli sie
10 minut - Matematyk: wykonywac wszystkie
- Programista: zadania.

- Recenzent programu:
- Robot

Rozdaj "Karty rol pszczot-
botow", aby kazdy uczen miat
jasnosc co do swojej roli.




Konspekt lekcji

Czas .
brwania Plan Uwagi

S5a Matematyk: Bedzie
odpowiedzialny za wybranie
karty jednorozcow (w sposob

losowy] i wskazanie palcem
liczby zgodnej z liczba

jednorozcow narysowanych
na karcie.

Sb. Programista: Bedzie
odpowiedzialny za
zaprojektowanie programu
dla robota, ktory ma przejsc z
pozycji poczatkowej do liczby

wskazanej przez matematyka e
(przy uzyciu "kart polecen”).
gtowna czesc
zajec
Zajecia z instrukgja: PROGRAM REVIEWER

oc. Recenzent programu:
Odpowiedzialny za

sprawdzenie programu

zaproponowanego przez
programiste (sprawdzenie 0

kart polecen).

ROBOT

5d. Robot: Bedzie
odpowiedzialny za granie
robotem / przesytanie
programu do robota




Konspekt lekcji

Czas
trwania

Plan

Uwagi

gtowna czese
zajec

10 minut

B. Aktywnos¢ unplugged: Po
przydzieleniu i wyjasnieniu rol,
wszystkie grupy
przeprowadza test w tym
samym czasie, kierowane
przez nauczyciela.

- Matematyk podniesie karte
jednorozca i wskaze
odpowiednia liczbe na tablicy
(karty jednorozcow zostana
wybrane losowo).
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15 minut

B. Aktywnos¢ Unplugged
(Kontynuacjal

- Programista, uzywajac kart
polecen (strzatek), umiesci w
kolejnosci instrukcje, ktore
robot musi wykonac, aby
dotrze¢ do wskazanego
numeru z linii startowej
(przed numerem 1) (1).

- Kontroler Programu
sprawdzi, czy kolejnosc i
instrukcje (program]) wybrane
przez programiste sg
prawidtowe (2).

- Robot musi wykonac
doktadnie kroki opisane w
programie.

(1 Programista musi
zdecydowac, ile krokow do
przodu ma wykonac robot.

(2) W przypadku roznicy zdan
miedzy programista a
recenzentem, powinni oni
przedyskutowac te kwestie w
celu wypracowania wspolnego
rozwiazania.




Konspekt lekcji

Czas
trwania

Plan

Uwagi

gtowna czesc
zajeC

30 minut

6. Cwiczenie Unplugged
(kontynuacja)

Powtorz cwiczenie, zmieniajac
role kazdego ucznia.

Zaleca sie, aby wszyscy
uczniowie wcielili sie w 4
mozliwe role
Dla odmiany, robot moze
zostac uruchomiony z
numerem uzyskanym w
poprzedniej rundzie.

30-45 minut

7. Zaprogramuj robota Bee-
Bot: W tej fazie cel jest taki
sam jak w poprzednim
¢wiczeniu, ale przy uzyciu
robota Bee-bot (1).

- Wszystkie role sg takie
same, z wyjatkiem robota:
Musi on "zaprogramowac”

robota zgodnie z listg dziatan
okreslonych przez
"Programiste” i
zweryfikowanych przez
"Recenzenta” (karty polecen).
-Kazdy zespot musi sam
zdecydowac, czy cel zostat
osiggniety. A jesli nie, w ktorej
czesci procesu btad zostat
wykryty i poprawiony (2).
- Powtorz czynnosc kilka
razy(3)

(1) Zapewnij po jednym
robocie na zespot. Wyjasnij
uczniom, jak dziata robot,
korzystajac z dokumentu
"Bee-Bot Userguide.pdf")

(2) Przekaz uczniom, ze
popetnianie btedow jest
czescig procesu. Wazne jest,
aby wiedziec, jak je wykrywac i
poprawiac.

(3) Zaleca sie, aby wszyscy
uczniowie wcielili sie w 4
mozliwe role
Dla odmiany, robot moze
zostac uruchomiony z
numerem uzyskanym w
poprzedniej rundzie.

ocena

15 minut

Nauczyciel bedzie nadzorowat
rundy tego ostatniego
cwiczenia, aby ocenic uczniow.

Wazne jest, aby nauczyciel
obserwowat zachowanie
uczniow zgodnie z przypisana
im rolg oraz ich zdolnos¢ do
wykonywania programu i
przekazywania go robotowi.




Cwiczenie oceniajace

e Szanowat role innych osob
o Wzigt odpowiedzialnosc za swoje zadania
o Aktywnie uczestniczyt w lekdji.
Uczen musi znac nastepujace funkgje robota Bee-Bot.

o Wilaczanie/wytaczanie robota
o Wprowadzanie instrukgji
o Wykonywanie programu
e Usuwanie programu
Uczniowie muszg wiedziec, jak zaprogramowac robota Bee-Bot
e Zidentyfikowac problem

 Zaprojektowac program do wykonywania ruchow
» Wiedzie¢, jak przekazywac ruchy do robota.

Whioski i zalecenia

« Wazne iest. ab o byl si
e Przed przeprowadzeniem tej lekdji, AZNe Jest, aby UCZNIoWIE pozbyl Sl

pozadane bytoby ukonczenie poprzedniego
planu lekgji (Nasz pierwszy program

strachu przed popetnianiem btedow.
Podczas tej lekcji moga nauczyc sie, ze
popetnianie btedow jest czescig procesu.

k t ).
OMPUEEFOWY. o Mozna zwiekszy¢ trudnosc lekcji, dodajac

Ideg tej lekdji jest przekazanie uczniom
ciekawosci zwiazanej z robotyka w tatwy i

wiecej liczb lub umieszczajac liczby w
kwadracie (robot musi obracac sie w prawo

j ob.
przyjemny sposo w lewo).




