bémbine’
30 pomystow na zajecia z Bee-botem

Bee-bot

Bee-Boty i Blue-Boty
to niezwykle wszechstronne
zasoby edukacyjne. Stanowig
idealna pomoc dydaktyczna
do nauki wczesnego
kodowania. Z powodzeniem
mozna je wykorzystac
rowniez podczas innych zajec
w ramach realizacji podstawy
programowe;.

Odkryj 30 prostych pomystow na ciekawe Akcesoria:
zajecia, od ktorych mozesz rozpoczac

| | : e mMmaty tematyczne
przygode z educhyj nymi robotami Bee- e tory przeszkod
bot i Blue-bot e labirynty
e pchacze

uchwyty do rysowania
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1.Mito mi Cig pozna¢! | &% ) _._.’_J_’ir

Wiek: 3-5 lat Myslenie Matematyka
komputacyjne

Usiadz w kregu.

- Wskaz przyciski ,do przodu”, ,idz"” i ,wyczysc".

- Nacisnij raz przycisk do przodu, a nastepnie przycisk start,

aby zademonstrowac, jaka odlegtos¢ pokonuje robot w trakcie jednego
ruchu (15 centymetrow). Zwro¢ uwage, ze Bot wydaje dzwieki typu
.Pip-pip", a jego oczy migaja, kiedy ruch sie zakonczy.

- Wyjasnij dzieciom, Zze aby wyczysci¢ program, nalezy nacisnac
przycisk kasowania (X).

- Wybierz dziecko siedzgce naprzeciwko Ciebie | popros inne dziecko,
aby odgadto, ile ruchow potrzebuje robot, by dotrze¢ z Twojego
miejsca do wskazanego dziecka. Nacisnij przyciski, aby zobaczyc,

jak robot wykona polecenie.

- Czy oszacowanie byto doktadne? Jesli nie, sprobuj ponownie.

- Wybierz dziecko, ktére ma zaprogramowac robota tak, aby dotart

do kogos innego w kregu.

- Pozwdl dzieciom eksperymentowac z Bee-Botem. Czy uda im sie
nakioni¢ go do osiggniecia innego celu? Czy uda im sie wydac
polecenie, by dotart do celu | wrocit?
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2. Kolory L]

Myslenie
komputacyjne

Wiek: 3-5 lat

Potrzebne beda: Bee-bot, kwadraty o boku 15 cm
z kolorowego papieru, kolorowe kostki do gry

- Przytrzymaj kazdy kwadrat | zapyta) dzieci, jaki ma kolor. Czy moga
pomysle¢ o czyms w takim kolorze? Czy ktos ma na sobie ubranie

w tym samym kolorze?

- Utéz kwadraty w linii. Linia moze by¢ tak dtuga, jak chcesz.

Na poczatek linia z 6 kwadratow bedzie idealna.

- Pozwdl dzieciom po kolei: rzucié kostka, zobaczyé, jaki kolor zostat
wybrany, i zaplanowac ruch Bee-Bota tak, by dotart do kwadratu

w takim kolorze. By¢ moze uda im sie rowniez zaprogramowac Bee-
Bota do cofniecia sie.

- W zaleznosci od tego, jak trudne ma by¢ zadanie, mozesz za kazdym
razem przestawic¢ Bee-Bota z powrotem na poczatek trasy

lub pozostawi¢ go przy kwadracie, przy ktorym ukonczyto zadanie
poprzednie dziecko.

- Po pewnym czasie dzieci beda potrafity policzy¢ potrzebna liczbe
kwadratow do przebycia oraz uzywac przyciskow do przodu lub

do tytu, by przesunac Bee-bota odpowiednia ilosc razy.
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3. Tyciutki pajaczek \ m

Wiek: 3-5 |at I*-*1y§|éﬂﬂie Iv‘latématyka Kompetencje
komputacyjne jezykowe

Potrzebne bed3a: Bee-bot przebrany za pajgka (udekoruj pchacze

do Bee-bota lub uzyj witasnej dekoracji w stylu pajgka), rynna — pasek
papieru o diugosci 90 cm, z zaznaczeniem co 15 cm, obrazki storica

I chmury

- Zaspiewajcie razem piosenke “Tyciutki pajaczek”.

- Potdz ,rynne” na podiodze.

- Umies¢ Bee-bota Pajaka na dnie rynny. Zaspiewajcie wspolnie
pierwsza czesc piosenki “Tyciutki pajaczek na gdrze rynny byt

- Popros dzieci, aby Pajak ,wspiat sie” po rynnie. (Mozecie powtarzac to
zdanie, az Robot Pajak dotrze do konca rynny.)

- Kiedy Bee-bot bedzie na gdrze, umiesc¢ tam chmure deszczowsa |
zaspiewa] kolejna czes¢ piosenki ,Nagle przyszedt deszcz | w dot
pajaczka zmyt". Pozwdl dzieciom przeniesé Pajaczka z powrotem na
poczatek “rynny”. Nastepnie zamien chmure na stonce i spraw, by
Pajak znow sie wspiat!

- Pozwdél dzieciom zdecydowaé, czy sprawia, ze Tyciutki Pajaczek
znajdzie sie na szczycie, czy tez cofnie sie?



b&mbine

4. Imiona -
Myslenie Kompetencje
komputacyjne jezykowe

Wiek: 3-5 lat

Potrzebne beda: Bee-bot, kwadraty z papieru o df. boku 15cm

- Daj kazdemu dziecku kwadrat z papieru, na ktorym bedzie mogto
napisac swoje imie.

- Umies¢ kazde imie w dtugiej linii (jesli jest duzo imion, w dwodch
rownolegtych liniach).

- Najtatwie] jest zaczac od jednego konca linii, a dzieci wykonuja swoja
kole] na zmiane w celu doprowadzenia Bee-bot'a do swojego imienia.

- To dobra okazja do przyjrzenia sie poszczegdlnym imionom. Zapytaj
dzieci: kogo imie jest nastepne, na jaka gtoske zaczyna sie kolejne imig,
czy s3 jakies inne imiona zaczynajace sie na te gtoske?

Robot moze przejs¢ do wszystkich imion zaczynajacych sie

od okreslonej gtoski lub okreslonej litery, wzoru itp.
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5. Zgadnij kto? e W

Wiek: 5-7 |at Mysélenie Kompetencje Kompetencje
v = A Ll B [
komputacyjne  jgzykowe emocjonalne

Potrzebne bedy: Bee-bot/Blue-bot, przezroczysta mata do
kodowania, zdjecia twarzy — np. dzieci, dorostych w szkole, gwiazd.

- Omow zdjecia. Kim sa Ci ludzie? Co jest w nich specjalnego? Co oni
robig?

- Przyjrzy] sie cechom twarzy. Czy dzieci moga znalezé na zdjeciach
kogos w okularach, z broda, dtugimi wtosami, brazowymi wiosami, itp.

- Zachec¢ dzieci, aby powiedziaty lub napisaty wskazdéwke lub serie
wskazowek na temat jednej z osob.

- Umiesc twarze pod przezroczysta siatka.

- Dzieci pojedynczo czytaja lub stuchaja wskazowek, a nastepnie
programuja Bee-Bota, aby dotart do osoby, do ktérej uwazajg, ze dany
opis pasuje.

béabine
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Wiek: 5-6 lat Myslenie Kompetencje
komputacyjne  jg§zykowe

6. Widze, widze cos...

Potrzebne beda: Bee-bot/Blue-bot, obrazy lub obiekty reprezentujgce
rozne dzwieki, przezroczysta mata lub siatka o bokach df. 15 cm.

« Zamiast opisu liter, uzywaj opisu dzwieku, grajac w gre “Widze, widze
COS$, CO rozpoczyna sie na dzwiek....” .

Umies¢ obrazki przedstawiajace rézne dzwieki/gtoski na
przezroczystej lub gtadkiej siatce.
- Wybierz dzwiek.
- Czy dzieci widza jakies obrazki zaczynajgce sie od tego dzwieku?
- Czy Bee-Bot moze dotrzed¢ do obrazka zaczynajacego sie od tego
dzwieku? Czy sa jakies inne zdjecia, do ktérys rowniez mogt dotrzec?
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7. Poczta, poczta! \ =)

Wiek: 5-7 |at Myslenie Matematyka
komputacyjne

Potrzebne bed3a: Bee-bot/Blue-bot, odpowiednia historia (wiersz

lub opowiesc¢ o listonoszu, poczcie, etc.), mafe koperty, ruchliwa mata
uliczna Ilub spersonalizowana mata do Bee-bota, domy wedftug
wybranej historii (przy uzyciu pudeftek, torby papierowej lub zabawek
konstrukcyjnych).

Zajecia moga by¢ bardziej lub mniej ztozone, w zaleznosci od tego,
ile przeznaczycie na nie czasu.

- Dzieci moga pisac listy do postaci z wybranej ulubionej historii. Moga
samodzielnie zaadresowac koperty lub odczytywac adresy

z przygotowanych wczesnie] zaadresowanych kopert.

- Dzieci moga tworzy¢ domy, ktére mozna dodac¢ do maty lub moga
korzystac z juz gotowych obiektow na macie.

- Jesli to mozliwe, znajdZz sposdb, by Bee-Bot mogt przewozic listy.
Moze to by¢ ciagniecie wozka lub mozesz skorzysta¢ z uchwytu na
dtugopis, by przymocowac do niego mate pudetko na listy.

b&tobino
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8. Przeliterujimie¢ ="/ Il ]
Wiek: 4-7 lat Myslenie Sztuka Kompetencje
komputacyjne jezykowe

Potrzebne bed3a: Bee-bot, mata alfabet

- Spojrzcie razem na mate z alfabetem. Popros dzieci, aby samodzielnie
znalazly pierwsza litere swojego imienia.

- Zaprogramuj Bee-Bota, aby przeliterowat imie, zatrzymujac sie przy
kazdej literze. Popros dzieci, aby zapisywaty litery, gdy Bee-Bot krazy po
macie.

Popros dzieci, aby w parach najpierw przygotowaty instrukcje
dotyczace swoich imion, a nastepnie odpowiednio zaprogramowaty
Bee-Bota.

« Czy algorytm byt poprawny? Jesli nie, zdebuguj (wykryj | usun btedy
w zaprogramowanym ruchu Bee-bota) i sprébuj ponownie.
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9. Znajdz odpowiedz \ 191 gﬁﬁ

Wiek: 4-6 |at I‘--*15-f.-§lé_ﬂie Matematyka
komputacyjne

Potrzebne beda: Bee-bot, karty z liczbami 3 - 18, 3 kostki, mata/siatka
z liczbami w losowych miejscach

- Umies¢ Bee-Bota na dowolnym polu siatki.

- Najpierw zademonstruj, rzucajac trzema kostkami i proszac dzieci

o pomoc w dodawaniu wyrzuconych liczb.

- Zaplanuj trase od miejsca, w ktérym znajduje sie Bee-Bot,

do dodanego numeru, zapisujac kroki na tablicy.

- Popros dziecko, aby zaprogramowato Bee-Bota za pomoca swojego
algorytmu i przetestowato go.

- Czy dotart do prawidtowego numeru?

- Dzieci powinny pracowac w parach lub matych grupach.

Po wykonaniu zadania zagrajcie po raz kolejny.



10. Eksplorator jaskin L

Wiek: 4-6 lat Myslenie Sztuka
komputacyjne

Potrzebne beda: Bee-bot, roznej wielkosci pudetka kartonowe jako
Jaskinie. (Mozna je pomalowac i udekorowac lisémi, aby stworzyc
elementy sceniczne.)

- Pokaz dzieciom roézne jaskinie i wyjasnij, ze Bee-Bot potrzebuje
pomocy, aby sie przez nie przedostac.

« Wybierz jaskinie, ktérg chcesz zademonstrowac, i popros dzieci, aby
oszacowaly, ile krokdw musiatby wykonac Bee-bot, by dostac sie do
niej i przejs¢ na druga strone.

- Popros dziecko o zaprogramowanie Bee-Bota, a nastepnie nacisnij
przycisk GO.

+ Czy robot bezpiecznie dotart na drugi koniec, czy utknat w jaskini?
Jesli nie, to czy dzieci beda potrafity debugowac program?

bEnbine




1. Gra w kregle

Wiek: 3-6 lat Myslenie Sztuka  Matematyka
komputacyjne

Potrzebne bed3y: Bee-bot, zestaw pchaczy, kregle (mogg byc
wykonane witasnorecznie), obrazy lub wyrazy do przyklejenia do kregli.

- Ustaw kregle i wybierz na macie lub podtodze punkt poczatkowy dla
Bee-bota.

+ Dzieci musza zaprogramowac Bee-Bota tak, by przewrdcit kregle.

lle krokéw musza zaprogramowac, zeby sie to udato?

- Umiesé stowa, obrazki lub liczby na kreglach. Czy dzieci potrafig
przewrdcié, np. Wielkiego Ztego Wilka, cyfre 7 lub wyraz zawierajacy
“ch™

bahbine
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12. Ksztahty

Wiek: 4-6 |at Myslenie  Matematyka
komputacyjne

Potrzebne bed3a: Bee-bot, mata z ksztattami lub przezroczysta siatka
Z kartkami z ksztattami, karty zawierajgce wskazowki.

- Umiesc¢ obrazki ksztattow pod przezroczysta siatka. Nazwi] ksztatty
wraz z dzie¢mi i omow ich cechy. Karty ze wskazowkami moga byc
gotowe lub przygotowane wspolnie z dzieé¢mi.

- Wybierz karte zawierajgca wskazowki ze stosu kart.

Przyktady kart:

Ten ksztatt ma 3 boki.

Ten ksztalt ma jedna zakrzywiona i jedng prosta strone.

Ten ksztalt ma jedna zakrzywiona strone.

Ten ksztatt ma 4 boki, wszystkie tej samej dlugosci.

Ten ksztatt ma 6 bokdw.

Ten ksztatt ma 5 bokow.

+ Czy Bee-Bot moze dotrzec¢ do witasciwego ksztattu?

- Dzieci po kolei programuja odpowiedni ruch robota.
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13. Znajdz liczbe \ li__] '-g!'i’i"

Wiek: 4-6 |at r--*15-f.'f%-'lé-r"|ie Matematyka
komputacyjne

Potrzebne beda: Bee-bot, karty z liczbami 1 - 16, przezroczysta siatka

- Umiesc losowo karty z liczbami w siatce.

- Umies¢ Bee-Bota na dowolnej liczbie.

- Popros dziecko, aby zaprogramowato Bee-Bota tak, aby dotart

do liczby o jeden wiekszej od liczby, na ktérej sie znajduje.

- Gdy juz tam dotrze, wybierz nowy cel. Moze to by o 3 mnigj,

0 4 wiecej, liczba miedzy 3 a 8. Cele mozna réznicowac w taki sposob,
by dopasowac je do indywidualnych mozliwosci i umiejetnosci dziecka.



14. Bryty 3D

Wiek: 4-6 lat Myslenie Matématyka
komputacyjne

Potrzebne bed3a: Bee-bot, 8 kart z napisami: L, P, LL, PP, LLL, PPP,
LLLL, PPPP, mata z brytami 3D lub przezroczysta siatka z kratkami,
kartki z brytami 3d.

- Porozmawiaj z dzie€¢mi o skrecaniu w lewo i prawo w ¢wiercobrotach.
Dzieci skrecaja sie razem, udajac roboty. Wykorzystaj karty do ¢wiczen.
Co sie stanie, jesli wykonaja 4 ¢wiercobroty w lewo?

A co jesli 4 éwiercobroty w prawo?

+ Umies¢ Bee-bota posrodku czterech bryt 3D. Z jaka bryta spotka sie
robot, jesli wykona jeden skret w lewo? Podnies karte | zaprogramuj
odpowiednio Bee-Bota. Kiedy Bee-Bot dotrze do bryly, popros dziecko,
aby opowiedziato o je] cechach.

(Przyktadowo, to jest szescian. Ma 6 scian i 8 wierzchotkow.)

b&mbine




15. Gra “zrzu¢ monety” L]

Wiek: 3-5 |at Myslenie Matématyka
komputacyjne

Potrzebne beda: Bee-bot, zestaw pchaczy do Bee-bota, monety,
odpowiednie pytania do quizu.

- Stworz gre typu ,zrzué¢ monety”. Przygotu] potke, z ktorej] mozna
zrzucac¢ monety (moze to byc¢ zwykita krawedz stotu) oraz linig,

od ktore] BeeBot moze zaczac. Zaprogramuj Bee-Bota, aby poruszat sie
o jedno pole do przodu i pchat monety, by je zrzucié.

(Uprzedz dzieci, ze moze to zajac troche czasu, prob i btedow!)

- Dzieci musza odpowiedziec na pytania, aby moc wykonac ruch

(w zespotach lub samodzielnie po kolei). Cel zabawy jest taki,

aby zebrac wszystkie monety, ktére Bee-Bot zrzucit z potki, policzy¢ je
| dowiedziec sie, jaka jest wygrana.
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16. Narysuj cos!

Wiek: 3-5 lat Myslenie
komputacyjne

Potrzebne bed3a: Bee-bot, uchwyt na dtugopis do Bee-bota, kolorowe
dtugopisy, duza kartka papieru, dodatkowe materialy w razie
potrzeby.

- Pokaz dzieciom uchwyt na ditugopis i wyjasnij, ze Bee-Bot potrafi
teraz rysowac! Zademonstruj, jak zatozy¢ uchwyt i wiozy¢ diugopis.
Pozwol dzieciom dowolnie programowac Bee-Bota, wybiera¢ kolory
dtugopisow, rysowac whasne linie i kKsztatty.

- Dzieci beda zachwycone duza iloscia papieru i réoznymi kolorami, z
ktorymi  beda mogly eksperymentowac. Jesli przestrzen jest
wystarczajgco duza, kilkoro dzieci moze rysowac jednoczesnie.

- Po stworzeniu przez Bee-bota dziet sztuki, dzieci moga chciec je
ulepszy¢ poprzez kolorowanie narysowanych ksztattow lub dodanie
dodatkowych elementdw, takich jak naklejki, materiaty czy inne
tkaniny.
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17. M2 Stuzby ratunkowe I#] e,

Wiek: 3-5 |at IVEERIE Kompetencje
komputacyjne emocjonalne

Potrzebne bed3a: Bee-bot, uchwyt na ditugopis do Bee-bota

Te zajecia dobrze wpisuja sie w temat ,Kto nam pomaga w nagtych
wypadkach”.

- Porozmawiaj z dzie€¢mi o okresleniu ,nagty wypadek” i jego znaczeniu.
Kto mogtby pomdc, gdyby zaistniat naglty wypadek? Do stuzb
ratunkowych zalicza sie m.in. policje, straz pozarna, pogotowie
ratunkowe, a dostep do kazdego z nich mozna uzyskac¢ za pomoca
jednego trzycyfrowego numeru telefonu: M2. Jest to bardzo wazny
numer, ktérego dzieci musza sie nauczyc¢ | zapamietac.

- Uzyj] Bee-Bota z uchwytem na dlugopis i sprawdz, czy dzieci potrafiag
programowac i rysowac kazda z tych 3 cyfr. Czy dzieci moga wymyslic¢
sposéb na zapisanie 3 liczb bez zatrzymywania Bee-Bota w
miedzyczasie? To bardzo trudne!

- Dzieci moga przebraé¢ Bee-Bota za pojazd ratunkowy, uzywajac
dekoracji z papieru/bibuty/materiatu.




18. Rysowanie cyfr

Wiek: 3-5 |at Myslenie Matematyka
komputacyjne

Potrzebne beda: Bee-bot, uchwyt na diugopis do Bee-bota, duza
kartka papieru

Zademonstruj dzieciom, jak wyswietlane sa liczby na zegarze
cyfrowym.

+ Podziel dzieci na mate grupy lub w pary.

Wyjasnij, ze ich zadaniem jest zaprogramowanie Bee-Bota (z
uchwyterm na dtugopis) do narysowania wszystkich cyfr od zera do 9.
Musza takze zapisac kazdy algorytm, aby pokazad, jak to sie robi. Moga
to pokazac za pomoca kart sekwencyjnych lub zapisac na papierze lub
tablicy.

BEnbine




béabine

19. Pisanie liter

Wiek: 3-5 lat Myslenie Kompetencje
komputacyjne  jezykowe

Potrzebne beda: Bee-bot, uchwyt na diugopis do Bee-bota, duza
kartka papieru

Jakie litery moga napisa¢ dzieci, programujac Bee-Bota z
wykorzystaniem uchwytu na dtugopis?
- Czy potrafia zaprogramowac Bee-Bota tak, aby pisat trzyliterowe
stowo? Kto bedzie potrafit napisa¢ najdtuzsze czytelne stowo na kartce
papieru?

)
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20. Wykres liniowy s ﬁﬂ'

Wiek: 3-5 |at Myslenie  Matematyka
komputacyjne

Potrzebne bed3a: Bee-bot, uchwyty na dfugopis do Bee-bota,
kolorowe dtugopisy, duza kartka papieru

- Wyobraz sobie, ze dzieci wybieraja sie na wydarzenie, a Ty chcesz zamaodwic

w przedsprzedazy lody na przerwe. Wymiencie wspolnie wszystkie smaki, jakie
przychodza na mysl dzieciom, a nastepnie zawezcie liste do 3 lub 4 z nich.
Wybierz kolorowy pisak, ktéry bedzie reprezentowat kazdy smak, np. waniliowy
— 20tty, czekoladowy - brazowy, truskawkowy — czerwony, itp.

- Narysuj pozioma linie na dole bardzo duzej kartki papieru i zapisz wybrane
smaki pod linig | umiesc 3 lub 4 Bee-boty obok siebie za linig z zachowaniem
kilku centymetrow miedzy nimi. Zatdéz uchwyt na dtugopis na kazdego Bota

I umiesé wybrane kolorowe ditugopisy, kazdy reprezentujacy inny smak lodow.
Upewnij sie, ze kazdy Bee-Bot jest wiaczony i poprzednie polecenia zostaty
usuniete.

- Dzieci po kolei wybierajg swoj ulubiony smak i tylko raz naciskaja strzatke

do przodu. Kiedy kazde dziecko dokona wyboru, nacisnij przycisk GO dla
kazdego Bee-Bota. Dzieci wyraznie zobacza, ktéry smak jest ulubionym,
poniewaz bedzie miat najdiuzsza linie! Porozmawia] o tym, co jeszcze
przedstawia wykres. Skad dzieci moga wiedziec, ile oséb wybrato dany smak?
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21. Pchacz do Bee-bota m

I‘v’ly'élénie
komputacyjne

Pchacz to jedno z akcesoriow do Bee-bota. Doskonale nadaje sie
do przenoszenia przedmiotow z jednego miejsca na drugie
np. na dowolne] macie tematycznej do Bee-bota.

Przyktady aktywnosci z wykorzystaniem pchaczy do Bee-bota:

- Umies¢ zwierze na jednym kwadracie i wyjasnij, ze nalezy je zabrac¢ do
weterynarza/parku/domu. Dzieci musza zaprogramowac Bee-Bota, aby
L,odbieral” zwierze i dostarczat je tam, gdzie powinno sie znalezé.

- Odbierz w sklepie bukiet kwiatow | dostarcz go do domu na czyjes urodziny.

To tylko wybrane mozliwosci poprowadzenia zajec¢, dzieci moga samodzielnie
wymyslac nowe zadania dla siebie nawzajem.

Jesli trasa nie zadziata za pierwszym razem, popros dzieci, aby debugowaty

algorytm i sprébowaty ponownie.

Stopniowanie trudnosci — wyzwania moga obejmowac unikanie pewnych
przeszkod lub dodawanie kolejnych elementow, ktdére nalezy zabrac i dostarczyc.
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22. Trzy mate swinki \ Q W

I ‘1‘~,-“'|f—'r"|IP Kompetencje
komputacyjne jezykowe

Wiek: 3-5 lat

Te zajecia najlepiej sprawdzg sie w przypadku matej grupy dzieci.
Rozpocznij od przeczytania bajki , Trzy mate swinki” i popros dzieci,
aby przytgczyty sie do wszystkich znanych refrenow.

Powiedz dzieciom, ze zamierzacie ponownie opowiedzie¢c te historie,
korzystajgc z Bee-Bota i mapy “Kraina basni”.

Korzystajac z bardzo duzej kartki papieru i podazajac za sekwencja 3 matych
swinek, zaplanujcie wspdélnie mape opowiesci. Dodaj na trasie tréjwymiarowe
domy ze stomy, gatazek i cegiet i jesli to mozliwe, zamien Bee-Bota w

wilka (mozesz wykorzystac do tego ostonke do Bee-bota), a moze dodacie tez
uszy | duze zeby! Zaprogramujcie Bee-Bota Wilka, aby udat sie po kolel do
kazdego z domodw, zatrzymat sie przed kazdym i wykonat 4 obroty, podczas
ktorych wszystkie dzieci beda powtarzac dobrze znane stowa:

— Swinko, swinko, wpuscisz mnie? - A wiec dmuchne, chuchne
- Na wios na mej brodzie, o nie, nie, nie! i domek twdj zdmuchne!

Zamien wilcza ostonke na pchacz i ,zdmuchnijcie” dom ze stomy, programujac
Bee-Bota, aby go wypchnat z maty. Zrébcie to samo z domem z gatazek. Jesli
chodzi o ostatni dom, uzyjcie ciezarka lub podobnego przedmiotu, aby Bee-Bot
nie mogt go wypchnac z maty.
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23. Wielokrotnosé... = NEE

Myslenie  Matematyka
komputacyjne

Potrzebne bedq: Bee-bot, przezroczysta siatka z kratkami,
kartki papieru z liczbami, ktore sg wielokrotnosciq liczby 51 10.

- Ustaw kartki z liczbami jak na rysunku ponizej:

50 35 10 45
15 70 25 60
80 ) 40 90
30 55 100 20

- Zaprogramuj Bee-Bota, aby podrézowat do wielokrotnosci 10 w kolejnosci,
zaczynajac od 10.
- Teraz powtorz dla wielokrotnosci 5.
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24. Mysle o liczbie... ' s ) ﬁif'"

Myslenie Matematyka
komputacyjne

Potrzebne bedq: Bee-bot, przezroczysta siatka z kratkami,
kartki papieru z liczbami od 0 do 20..

- Ustaw kartki z liczbami jak na rysunku ponizej:

Start 10 15 7
4 8 12 16
13 20 3 18
11 5 14 9

- Umiesc¢ Bee-Bota na starcie. Bee-bot mysli o liczbie i mowi:
.Moja liczba jest parzysta. Jest wieksza niz 3. Jest w pierwszym gornym rzedzie."
- Dzieci programuja Bee-Bota tak, aby dotart na pole z liczba, ktére] dotyczy
opis. Czy sie udato?

Nastepnie dziecko probuje opisa¢ liczbe dla kolejnego dziecka. Dzieci
wykonuja zadanie po kolei.
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25. Parzyste | nieparzyste - :
Myslenie  Matematyka
komputacyjne

Potrzebne bedq: Bee-bot, mata do Bee-bota Ulica, ostonka
na Bee-bota, karty z numerami

- Uzyj maty Ulica lub stwoérz wtasna mate jako ulice.

+ Czy dzieci znajg swoje adresy zamieszkania? Wyjasnif, ze wiekszosci
nieruchomosci nadano numer, aby utatwic ich zlokalizowanie.

« Zdecyduj o numerach kazdego z budynkow na ulicy. Porozmnawiajcie

o kolejnosci ich wystepowania i o tym, Ze jedna strona zawiera czesto numery
parzyste, a druga nieparzyste.

« Dodaj karty numeryczne do kazdej nieruchomosci.

- Zmien Bee-Bota w furgonetke pocztowq (z osfonki, jesli posiadacie).

- Przygotuj koperty z adresami, np. Ulica Przedszkolna 6.

« Dzjeci programujg Bee-Bota, ktory bedzie dostarczat listy pod wskazany
adres.
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26. Wyzwanie odgruzowanie -~ h
Myslenie  Matematyka
komputacyjne

Potrzebne bedq: Bee-bot, pchacze do Bee-bota, mata z placem budowy lub
przezroczysta siatka, dekoracje nawigzujgce do placu budowy, kulki z paperu
lub bibuty.

- Celem gry jest usuniecie catego ,gruzu” z maty. Uzyj matych, zwinietych
kawatkow papieru lub bibuty jako gruzu i rozrzuc je na macie.

- Dzieciom nie wolno dotykac ,gruzu”, ale muszg go zepchngc¢ z maty za
pomocq robota. Uzyj pchacza do Bee-bota lub przyklej kawatek sztywnego
papieru z przodu robota, by spetnif funkcje spychacza.

- Daj kazdemu dziecku okreslong ilosc¢ czasu, np. 3 minuty.

- Bot Bee musi zaczyna z jednego konca maty. Wszelki ,gruz”, ktory zostanie
wypchniety z maty, mozna zabrac. Zwyciezca to ten, ktory zbierze najwiecej
lub jest pierwszym, ktory zapetnij wiasny pojemnik.

- Dzieci mogqg grac w zespofach.




27. Poscig!

Myslenie Matematyka
komputacyjne

Potrzebne bedq: 2 Bee-boty, ostonki do Bee-bota do dekoracji
Olbrzyma i Jasia, todyga fasoli, pytania wielokrotnego wyboru.

- Narysuj duzg drabine z todyg fasoli podzielong na osiem czesci o dtugosci
15cm.

- Uzyj ostonek, aby przeksztafcic jednego Bee-Bota w Olbrzyma, a drugiego

w Jacka. Jesli nie posiadasz ostonek, wykorzystaj do dekoracji papier lub inny
materiat.

- Umiesc ,Olbrzyma Bee-bota” na szczycie fodygi fasoli, a ,Jasia Bee-Bota”
dwa kroki/pola nizej. Jedno dziecko bedzie poruszac sie Jasiem, a drugie jako
Olbrzym. (Celem Jasia jest zejscie na sam dot todygi fasoli, a celem Olbrzyma
jest ztapac Jasia.)

- Przygotuj kilka pytan wielokrotnego wyboru, na ktore odpowiedz brzmi

a, b lub c. (Pytania mozna réznicowac w zaleznosci od potrzeb).

- Kazde dziecko pisze na tablicy swojg odpowiedZ: a, b lub c. Osoba, ktéra ma
racje, przesuwa sie o jedno pole w dot todyqgi fasoli. Czy Jas dostanie

sie pierwszy na dof, czy zostanie zfapany?

- Ktokolwiek wygra, bedzie to okazja do rozmowy o uczuciach Jasia

I Olbrzyma. Czy Jas miat racje, kradngc? Czy Olbrzym zastuzyt na to, co mu

sie przydarzyto?
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28. W sieci pajaka -]
Myslenie

komputacyjne

Potrzebne bedq: Bee-bot, uchwyt na dfugopis do Bee-bota, duza
kartka papieru, kulki z czarnego papieru.

Zamien Bee-Bota w pajgka i narysuj pajeczg siec.

Na srodku duzego kawatka papieru narysuj koncentryczne okregi,
zaczynajgc od srodka i zwiekszajgc zasieg.
- Uzywajgc uchwytu na diugopis do Bee-bota, zaprogramuj Bee-Bota tak,
by narysowat pierwszy okrgg.
- Nastepnie zaprogramuj Bee-Bota, aby rysowat proste linie od zewnetrznego
okregu, przez srodek az na drugqg strone, by stworzyc efekt sieci.
- Korzystajgc z utworzonej sieci, zagraj w gre polegajgcg na fapaniu much.
- Rzuc ,muche” (zwiniety kawatek czarnego papieru) na siec.
- Zaprogramuj Pajgka Bee-Bota, aby fapaft muche. Jesli uda mu sie
Jjag dotkngc, uznajemy muche za ztapana.
- lle much moze ztapac Bee-bot w ciggu 5 minut?




