Loti-Bot jest cztonkiem rodziny botow TTS,

z programowalnym ruchem, bardzo doktadnymi
mozliwosciami rysowania oraz réznorodnymi wejsciami
| wyjsciami.
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Ta jednostka lekcyjna obejmuje Ta jednostka lekcyjna zostata napisana
korzystanie z Loti-bota i towarzyszacej z mysla o uczniach edukacji
mu aplikacji do kodowania opartej na wczesnoszkolnej (w wieku 8-10 lat),
blokach, aby da¢ uczniom dobry ale mozna ja tatwo dostosowaé¢ do
przeglad mozliwosci programowania starszych / bardziej doswiadczonych i
robotéw podiogowych. miodszych / mniej doswiadczonych
uczniow w nastepujacy sposob:
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- W przypadku mtodszych uczniéw mozesz napisaé kod jako cata klasa, aby
wszyscy uczniowie mogli wzigé udziat, ale byli bardziej prowadzeni przez
nauczyciela. Mozesz takze zdecydowaé, czy ukonczy¢ lekcje 5 i 6, czy tez zatrzymac
sie po lekcji 4, w zaleznosci od tego, ile byli w stanie zrobi¢ do tej pory.

przy nich majstrowaé.

- Starsi uczniowie moga chcie¢ doda¢ zmienne elementy Loti-Bota, ktére
obejmuja mozliwosé wydawania robotowi instrukcji, ktére nalezy wykonac,
jesli poziom natadowania baterii spadnie ponizej okreslonego punktu, lub
uzycie czujnika poziomu swiatta jako wyzwalacza do wykonania okreslonych
czynnosci. Mozna réwniez doda¢ generowanie liczb losowych, aby robot
wykonywat instrukcje w oparciu o bardziej losowy wybér. Wszystkie te opcje
mozna zbada¢ za posrednictwem aplikacji, poniewaz starsi uczniowie,
zwlaszcza ci, ktérzy juz troche kodowali, z pewnoscig znajda te opcje i beda
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wprowadzone dopiero na pézniejszych lekcjac

podczas lekcji, na ktérych sg one wymagane.

Dla wszystkich uczniow dobrze jest przeznaczy¢ troche czasu na eksperymentowanie.
Moze to oznacza¢, ze odkryjg oni niektore bloki kodowania, ktére zostang formalnie

h. Moga jednak zaczaé

eksperymentowaé, gdy tylko je znajdg. Moga nastepnie wykorzystaé to doswiadczenie

~

J

tts)



Cele zajeé:

- projektowanie, pisanie i debugowanie programoéw, ktére
osiagajg okreslone cele, w tym kontrolowanie Ilub
symulowanie systeméw fizycznych; rozwigzywanie
probleméw poprzez rozktadanie ich na mniejsze czesci

- uzywanie sekwencji, selekcji i powtorzen w programach;
praca ze zmiennymi i réznymi formami danych
wejsciowych i wyjsciowych

- uzywanie logicznego rozumowania do wyjasnienia, jak
dziataja niektére proste algorytmy oraz do wykrywania
I poprawiania btedoéw w algorytmach i programach

- korzystanie z technologii bezpiecznie i odpowiedzialnie;
rozpoznawanie akceptowalnych/nieakceptowalnych
zachowan; identyfikowanie szeregu sposobéw zglaszania
obaw dotyczacych tresci.




Zasoby:

W idealnym swiecie
bedziesz mieé
wystarczajaca liczbe Loti-
Botéw, aby uzy¢ jednego
dla kazdej grupy. Ale jesli
nie, grupy moga réwniez
przeglada¢ swoje wyniki za
posrednictwem aplikaciji,
dzieki czemu moga éwiczy¢
nawet bez posiadania
wiasnego Loti-Bota.

W celu modelowania kodowania
natych lekcjach i pokazania
uczniom, co moze zrobi¢ aplikacja,
najlepiej jest wykonaé kopie
lustrzang iPadal/tabletu na tablicy
interaktywnej/monitorze
interkatywnym bezposrednio lub
za posrednictwem rozszerzenia
internetowego na laptopie. Jesli
nie, mozesz pokazac tablet pod
wizualizerem lub po prostu obejsé
grupy, aby im pokazac.



| podstawowa nawigacja

Wprowadzenie do robotéw podiogowych B ~
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®

4 N\ R

Cel Materialy

Pod koniec tej lekcji uczniowie beda w stanie 1. Loti-bot(y)
zrozumieé podstawowe zasady pisania
.algoryt.mow, u.zywac kodowania bIokowe’go . 3. Duza i wolna przestrzen do
i stownictwa kierunkowego, aby poruszac¢ Loti- . . .

Botem do przodu, do tylu i obracaé sie przemieszczania robota Loti-Bot

o stopnie, aby nawigowa¢ $ciezka do celu. 4. Znaczniki podiogowe lub tasma do
stworzenia prostej sciezki

2. Tablet(y) z zainstalowang aplikacja Loti-Bot

WPROWADZENIE

Witamy w ekscytujgcym swiecie kodowania i robotyki! Dzi$ nauczymy sie, jak zaprogramowac robota Loti-Bot,
aby wykonywat okreslone instrukcje i nawigowat do celu. Uzyjemy kodowania blokowego, ktére wykorzystuje bloki
wizualne do tworzenia programéw, utatwiajgc nam kontrolowanie ruchéw robota. Nasz robot moze poruszac sie do
przodu, do tytu i skreca¢ w réznych kierunkach.

J
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AKTYWNOSCI
1. Zrozumienie algorytmow:
- Zacznij od wyjasnienia koncepcji algorytmow w prosty sposob. Algorytm to zestaw
instrukcji krok po kroku przekazywanych robotowi w celu wykonania okreslonego zadania
lub osiggniecia celu.
-Pokaz kilka rzeczywistych przyktaddw algorytmow, takich jak przepis na pieczenie
ciasteczek lub kroki wigzania sznurowadet. Wyjasnij, ze podobnie jak w tych przyktadach,
mozemy wydawac instrukcje naszemu robotowi, aby ten sie poruszat.
. J
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2. Wprowadzenie kodowania blokowego:
- Wyjasénij, ze kodowanie blokowe to sposdb programowania polegajgcy na tgczeniu blokéw wizualnych.
Kazdy blok reprezentuje okreslone polecenie lub dziatanie, ktére wykona robot.
- Pokaz uczniom aplikacje do programowania na tablecie i dostepne bloki kodowania. Nie oméwimy ich
wszystkich w lekcji 1, ale uczniowie bedg mieli szanse wykorzystaé¢ wiekszosc¢ z nich do konca tej jednostki
lekcyjnej.
\. J
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3. Stownictwo kierunkowe (z elementami matematyki):

- Wprowadz stownictwo kierunkowe, takie jak "do przodu", "do tytu", "w lewo" i "w prawo".
Wyjasnij, w jaki sposob te kierunki odnoszg sie do ruchéw robota. Oméw pojecie "stopni”
dla katow i odnies$ je do ich wiedzy matematycznej. lle stopni ma obrét o kat prosty?

= Odnies$ to stownictwo do podstawowych poje¢ matematycznych. Na przyktad ruch "do
przodu" moze byc¢ przedstawiony jako dodatnia zmiana pozycji, podczas gdy ruch "do
tytu" moze by¢ przedstawiony jako ujemna zmiana pozycji.

4. Cwiczenia z robotem:

- Stworz prostg sciezke na podtodze za pomocag markeréw lub tasmy, sktadajgcy sie z
prostych linii i kilku zakretow. Upewnij sie, ze sciezka jest wyrazna i fatwa do podazania.
= W parach lub matych grupach pozwdl uczniom na zmiane programowac robota tak, aby
poruszat sie po sciezce i dotart do celu.

= Zachecaj ucznidw do uzywania stownictwa kierunkowego i odpowiedniego kodowania blokéw, aby
ukonczy¢ zadanie.

5. Wyzwanie:

- Gdy uczniowie opanujg juz podstawowe ruchy, wprowadz bardziej ztozong $ciezke lub
labirynt, po ktérym robot moze sie poruszac. Mozesz tez da¢ im duze arkusze papierui
poprosi¢ o narysowanie wtasnego labiryntu.

- Popros$ ich o zaplanowanie i zapisanie algorytmu na papierze, w formie notatek, przed
zaprogramowaniem robota. Ta praktyka wzmocni koncepcje planowania przed
wykonaniem kodu.

6. Ewaluacja i wnioski:

, T _ Praca domowa (opcjonalnie):
- Zbierz uczniow i omoéw ich

Popros uczniéw, aby stworzyli prostg mape swojego

doswiadczenia z Loti-Botem. domu lub klasy i napisali algorytm wykorzystujgcy
- Przejrzyj stownictwo kierunkowe stownictwo kierunkowe, aby poprowadzi¢ Loti-Bota
i koncepcje kodowania blokowego. przez mape do okreslonej lokalizacji.

- Podkres| znaczenie algorytméw w . y . . I

L ) ) W nastepnej lekcji bedziemy kontynuowac rozwijanie

kodowaniu i rozwigzywaniu ich umiejetnosci kodowania i wprowadzimy bardziej
problemow. ztozone wyzwania dla Loti-Bota. Mitego kodowania!



Nawigacja po modelowym miescie

z Instrukcja WAIT
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Cel Materialy
W tej lekcji uczniowie podsumuja to, czego nauczyli sie 1. Loti-bot(y)
w Lekgji 1 na temat algorytméw, kodowania opartego na 2. Tablet(y) z zainstalowang aplikacjg Loti-Bot
blokach i stownictwa kierunkowego. Nastepnie przejdg do 3. Duza przestrzen ze znacznikami lub tasma
nawigaciji po bardziej ztozonej $ciezce reprezentujgcej model utozong w celu stworzenia modelowej $ciezki
miasta ze znacznikami wskazujgcymi okreslone lokalizacje miejskiej
(np. poczta i piekarnia). Celem tej lekcji jest wprowadzenie 4. Znaczniki reprezentujgce okreslone lokalizacje
instrukcji WAIT, w ktorej robot zatrzymuje sig i czeka w w miescie (np. poczta i piekarnia).
okreslonych miejscach docelowych przed kontynuowaniem
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WPROWADZENIE

\_ ruchami robota)?

Rozpocznij od krétkiego przegladu kluczowych poje¢ z Lekcji 1: Czym jest algorytm? (Zestaw instrukcji krok po
kroku). Co to jest kodowanie blokowe (uzywanie blokéw wizualnych do tworzenia programéw)? Co to jest
stownictwo kierunkowe (stowa takie jak "do przodu”, "do tytu

, "w lewo" i "w prawo" uzywane do kierowania

(

1. Budowa Modelowego Miasta:

W wyznaczonych miejscach.

2. Wprowadzenie instrukcji WAIT:

\pbrzejscia dla pieszych lub ruchliwego skrzyzowania.

- Ustaw model $ciezki miejskiej w klasie lub na duzej przestrzeni, uzywajgc znacznikéw do
reprezentowania ulic, budynkéw i okreslonych lokalizacji (np. poczty i piekarni).
- Wyjasnij uczniom, ze zadaniem robota jest poruszanie sie po miescie i zatrzymywanie sie

- Wyjasnij koncepcje instrukcji WAIT, ktéra umozliwia robotowi wstrzymanie i odczekanie okreslonego
czasu przed kontynuowaniem wykonywania kolejnych instrukciji.
- Omdw scenariusze, w ktérych czekanie moze by¢ konieczne, np. gdy robot dotrze do sygnalizacji $wietine;j,

- Podziel uczniéw na pary lub mate grupy.

\_ _instrukcji WAIT.

3. Programowanie robota za pomocg instrukcji WAIT:

- Zapewnij kazdej grupie mape modelu miasta i zestaw instrukc;ji (algorytm) do zaprogramowania podrézy
robota, w tym instrukcje WAIT w okreslonych lokalizacjach.
- Zache¢ uczniéw do wspotpracy i zaplanowania $ciezki robota przy uzyciu stownictwa kierunkowego i nowe;j
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4. Wdrazanie programu:

- Niech kazda grupa na zmiane programuje robota i testuje jego dziatanie.

na modelowej Sciezce miasta.

- Obserwuj i pomagaj w razie potrzeby, aby upewnic sig, ze robot doktadnie

wykonuje instrukcje.

5. Rozwiazywanie probleméw i iteracja:

- Zachecaj uczniow do omawiania i rozwigzywania wszelkich probleméw napotkanych
podczas testowania sciezki robota. (Debugowanie)
- W razie potrzeby zachecaj ich do wprowadzania ulepszen i zmian w algorytmach.

6. Rozszerzenie aktywnosci (opcjonalnie):

- Dla ucznidw, ktérzy szybko zrozumiejg koncepcje, wyzwaniem bedzie dodanie
wiekszej liczby miejsc docelowych i instrukcji do ich algorytmow, wigczajac wiele instrukcji

WAIT w réznych scenariuszach.

7. Ewaluacja i wnioski:

- Zbierz uczniéw i przeprowadz dyskusje grupowg na
temat ich doswiadczen w poruszaniu sie po
modelowym miescie.

- Zadawaj pytania, aby wzmocni¢ ich zrozumienie
algorytmodw, stownictwa kierunkowego i nowej
instrukcji WAIT.

- Podkres$l znaczenie czekania w rzeczywistych
scenariuszach i sposob, w jaki moze ono sprawic, ze
Sciezka robota bedzie bezpieczniejsza.

Praca domowa (opcjonalnie):

Popros uczniéw o stworzenie nowego modelu mapy
miasta z roznymi lokalizacjami i zaplanowanie
algorytmu przy uzyciu kodowania blokowego, w tym
instrukcji WAIT dla okre$lonych przystankéw.

W nastepnej lekcji wprowadzimy nowe wyzwania

i funkcje, aby jeszcze bardziej poprawi¢ ich
umiejetnosci kodowania i nawigacji robotem. Udanego
kodowania!



Dodawanie piéra do robota w celu
rysowanie ksztaltow
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Cel Materialy
W tej lekcji uczniowie poznajg nowe mozliwosci Loti- 1. Loti-bot(y)
Bota: rysowanie ksztattéw za pomocg pidra. Dowiedzg 2. Tablet(y) z zainstalowang aplikacjg Loti-Bot

sie, jak korzysta¢ z gotowego bloku do rysowania
kwadratu i zrozumieja algorytm, ktory za tym stoi.
Nastepnie uczniowie bedg mieli za zadanie stworzy¢
rézne ksztatty i zbada¢ koncepcje teselacji przy uzyciu
mozliwosci rysowania robota.

\, /J J

3. Duze kartki papieru
4. Markery lub dtugopisy do rysowania robotéw

( N
WPROWADZENIE

Krétko podsumuj poprzednie lekcje, przypominajgc uczniom pojecia algorytméw, kodowania
blokowego, stownictwa kierunkowego i instrukcji WAIT. Przedstaw nowa funkcje Loti-Bota: rysowanie
ksztattow za pomocg piora.

\. J

4 )
AKTYWNOSCI

1. Odkrywanie kwadratowego bloku rysunkowego:

- Pokaz uczniom wstepnie zbudowany blok do rysowania kwadratu w aplikacji do
programowania. Omow algorytm rysowania kwadratu: ruch do przodu, obrét o 90 stopni

i czterokrotne powtérzenie tego procesu.

’
.

2. Rysowanie kwadratu:

- Zademonstruj, jak uzywaé kwadratowego bloku rysunkowego, aby robot narysowat kwadrat na duzej kartce
papieru lub na stole. (Uwaga: Loti-Bot ma poreczny czujnik, ktéry zapobiega jego spadaniu ze stolul)
- Niech uczniowie na zmiane programujg robota do rysowania kwadratéw i obserwujg tworzone przez niego

ksztatty.




3. Zrozumienie algorytmu:

- Zaangazuj uczniow w dyskusje na temat algorytmu rysowania kwadratu. Zachec¢ ich do myslenia krok
po kroku, biorgc pod uwage kierunek i liczbe wymaganych ruchéw.

4. Wyzwanie: Rysowanie réznych ksztattow:

- Przedstaw uczniom nowe wyzwania zwigzane z rysowaniem réznych ksztattéw, takich jak

tréjkaty, prostokaty, pieciokaty lub szesciokaty.

- Popros uczniéw o zaplanowanie i zapisanie algorytméw na papierze przed zaprogramowaniem

robota.

5. Wprowadzenie do teselacji:

- Wyjasnij koncepcje teselaciji, ktéra polega na wielokrotnym uzyciu ksztattu w celu pokrycia

powierzchni bez zadnych przerw lub naktadania sie.

- Pokaz przyktady wzoréw teselacji wystepujgcych w sztuce i architekturze.

6. Wyzwanie: Tesselowanie ksztattow:

- Rzu¢ uczniom wyzwanie stworzenia wzoréw teselacji przy uzyciu mozliwosci rysowania

Loti-Bota.

- Moga eksperymentowac z réznymi ksztattami i orientacjami, aby uzyskac teselacje.

7. Prezentacja w grupie:

- Pozwdl uczniom zaprezentowac klasie narysowane ksztatty i wzory teselacji.
- Zache¢ ich do wyjasnienia swoich algorytméw i sposobu, w jaki podeszli do wyzwan.

8. Rozszerzenie aktywnosci (opcjonalnie):

- Dla zaawansowanych uczniéw lub tych, ktérzy koncza wczesniej, wyzwaniem moze by¢ tworzenie
bardziej skomplikowanych elementow: ksztalty i zZtozone wzory teselacyjne.

9. Przeglad i wnioski:

= Przypomnij kluczowe pojecia oméwione w lekcji:

uzywanie piéra do rysowania ksztattow,
zrozumienie algorytmow dla réznych ksztattéw
i odkrywanie teselaciji.

- Oméwienie znaczenia kreatywnosci

i rozwigzywania problemoéw w kodowaniu

i robotyce.

Praca domowa (opcjonalnie):

Popros uczniéw o stworzenie projektu na papierze

z wykorzystaniem koncepcji teselacji. Mogg narysowaé
swoje ksztalty teselacji i pokolorowacé je za pomocg
markerow lub otéwkow.

W nastepnej lekcji wprowadzimy koncepcje petli

w kodowaniu opartym na blokach, aby dodac wiecej
funkcjonalnosci i ztozonosci do ruchdw robota.
Kontynuuj $wietng prace i baw sie dobrze

z kodowaniem i robotykg!



Kreatywny taniec robotéw
Choreografia

OOMPUTM’G WATHg cR\TIC,
& |cT Yumernct ThiNKING STEAM
4 N\ L,
Cel Materialy
Podczas tej lekcji uczniowie przypomng sobie koncepcje i
korzystania z instrukcji WAIT, instrukcji kierunkowych 1. Lot bOt(y)
i rysowania piérem z poprzednich lekcji. Nastepnie zbadajg 2. Tablet(y) Z ZainStalowana
petle i bardziej kreatywne mozliwosci ruchu dla Loti-Bota, . . .
czego kulminacjag bedzie zabawne ¢wiczenie, w ktérym kazda apl'kaCJa LOtI'BOt
grupa utozy choreografie dla swojego robota. Bedag mieli 3 Duia | Wolna przestrzeh dO
czas, aby kontynuowac¢ te choreografie réwniez w Lekcji 5, ) . . .
wiec nie martw sig, jesli nie czuja, ze ukonczyli swéj taniec przemieszczania Loti-Bota
\ podczas tej lekcji. Py oLl y.
( N
WPROWADZENIE
- Przypomnij kluczowe pojecia z poprzednich lekcji, w tym instrukcje WAIT, stownictwo kierunkowe,
i rysowanie piorem.
- Podkresl, ze kodowanie i robotyka moga by¢ kreatywne i zabawne, a podczas tej lekcji bedg odkrywaé bardziej
pomystowe sposoby programowania ruchéw robota.
\. J
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1. Przeglad instrukcji WAIT i stownictwa kierunkowego:
- Krétko oméw instrukcje WAIT i stownictwo kierunkowe (np. do przodu, do tytu, w lewo,
W prawo).
- Popros ucznioéw, aby podzielili sie przyktadami rzeczywistych sytuacji, w ktérych czekanie jest
wazne.
2. Odkrywanie ruchoéw twérczych:
- Zache¢ ucznidéw do eksperymentowania z ruchami Loti-Bota poza prostymi ksztattami
i Sciezkami.
- Pokaz im, jak fgczy¢ rézne ruchy, obroty i zwroty, aby tworzy¢ bardziej ztozone
\ sekwencje. y
1 B
3. Zrozumienie petli:
- Wprowadzenie koncepcji petli jako sposobu na wielokrotne powtarzanie sekwencji
instrukcji.
- Pokaz przykiady, jak petle mogg byc¢ reprezentowane jako bloki w aplikacji programistyczne;.
\. J
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4. Uzywanie petli w tancu robotéw:

= Wyjasnij uczniom, ze mogg uzywac petli do powtarzania okreslonych ruchow

tanecznych, tworzgc wzory i rytmy w swoich ukfadach.

= Zademonstruj, jak uzywac petli do powtarzania zestawu ruchoéw tanecznych
i zache¢ uczniow do wyprobowania tego z ich robotem.

5.Tworzenie pomystéw na taniec robotéw:
= Podziel uczniéw na grupy i zachec¢ ich do wymyslenia pomystéw na ukfad

taneczny dla robotéw.

= Zache¢ ich do kreatywnego myslenia o ruchach, wzorach i pauzach w tancu.

6. Choreografia tanca robotow:

- Zapewnij kazdej grupie czas na zaprogramowanie i utozenie choreografii uktadu
tanecznego robota za pomocg aplikacji do programowania.
- Przypomnij im, aby wykonywali rézne ruchy i korzystali z piéra do rysowania, jesli chca.

7. Pokaz tanca robotow.

- Niech kazda grupa zaprezentuje klasie swoj uktad taneczny z robotem.
- Zachec¢ uczniéw do wyjasnienia réznych ruchdw, ktére zaprogramowali i inspiracji stojgcej za ich tancem.

8. EWALUACJA | WNIOSKI:

- Po kazdym wystepie zachecaj innych uczniéw do przekazywania pozytywnych informacji zwrotnych i zadawania pytan

o choreografii.

- Poprowadz krétkg sesje refleksji, podczas ktérej kazda grupa omoéwi swoj proces tworczy i to, czego sie

nauczyta.

9. Wspolpraca taneczna (opcjonalnie):

- Jako opcjonalne ¢wiczenie, pozwol grupom wspotpracowac i potgczy¢ swoje uktady taneczne robotdéw w

wieksze przedstawienie.

- Moze to by¢ $wietny sposdb na promowanie pracy zespotowej i kreatywnosci wsrdd ucznidw.

10. Przeglad i wnioski:

- Podsumuj kluczowe punkty lekciji,
podkreslajgc kreatywne mozliwosci
kodowania i robotyki.

- Swietuj kreatywno$é i wysitki uczniow

w tworzeniu choreografii tanca robotow.

Praca domowa (opcjonalnie):

Popros uczniéw, aby zastanowili sie nad swoimi
doswiadczeniami zwigzanymi z choreografig tanca robota i
napisali krotki akapit opisujgcy wyzwania, przed ktérymi staneli,
najprzyjemniejszg czesé i to, co chcieliby poprawic.

W nastepnej lekcji wprowadzimy koncepcje komunikatéw w
kodowaniu blokowym, co pozwoli uczniom na dodanie
jeszcze bardziej dynamicznych i ztozonych wynikéw do
uktadow tanecznych ich robotéw. Kontynuujmy fantastyczng
prace i tanczmy dalej z kodem!



Wprowadzenie komunikatéw do
Dynamicznego tanca robotéow
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Cel Materialy
Podczas tej lekcji uczniowie zapoznajg sig z 1. Loti-bot(y)
koncepcjg komunikatéw w kodowaniu 2. Tab|et(y) 7 Zainstalowana
blokowym. Bedag badac wykorzystanie aplikacja Loti-Bot

komunikatéw w swoim kodzie, aby
dynamicznie zmienia¢ kolory bocznych
Swiatet robota podczas wystepu tanecznego.

3. Duza i wolna przestrzen do
przemieszczania robota Loti-
_Bot

\ J

i B

WPROWADZENIE

- Rozpocznij od przypomnienia kreatywnej choreografii tarica robota z poprzedniej lekciji.
- Wyjasnij uczniom, ze podczas tej lekcji nauczg sie, jak sprawi¢, by ich uktady taneczne byty

\ bardziej dynamiczne, uzywajac petli i dodajac komunikaty do sterowania bocznymi swiattami y,
robota
N\
AKTYWNOSCI

1. Wprowadzenie do koncepcji komunikatéw:

- Wyjasnij koncepcje wiadomosci jako sposobu wysytania polecen lub sygnatéw
do robota podczas uktadu tanecznego.

- Pokaz przyktady wykorzystania komunikatéw do sterowania bocznymi
Swiattami robota i zmiany ich kolorow.

2. Dynamiczny taniec robota ze swiattami:

- Poinstruuj uczniéw, aby dodali komunikaty do swoich uktadéw tanecznych w celu kontrolowania bocznych $wiatet
robota.

- Zachec¢ ich do eksperymentowania z réznymi kolorami i czasem, aby dopasowac je do ruchéw tanecznych.
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3. Cwiczenia praktyczne i doskonalenie:

- Pozwdl uczniom ¢wiczy¢ i dopracowywac swoje uktady taneczne,
wigczajgc petle i komunikaty w razie potrzeby.
- Zaoferuj wsparcie i wskazéwki, aby poméc im przezwyciezy¢ wszelkie wyzwania.

4. Prezentacja tanca robotow:

- Kazda grupa wykona swoj dynamiczny taniec robotdw ze zmieniajgcymi sie

bocznymi swiattami dla klasy.

- Przypomnij im, aby pokazali swojg kreatywnos¢ i wykorzystanie petli i wiadomosci

w przedstawieniu.

5. Informacje zwrotne od réwiesnikow i refleksja:

- Po kazdym wystepie popros innych uczniéw o przekazanie pozytywnych informacji zwrotnych
i zadawanie pytan na temat wykorzystanych petli i komunikatow.

- Poprowadz krotkg sesje refleksji, podczas ktérej kazda grupa podzieli sie swoimi
doswiadczeniami i tym, czego nauczyta sie, korzystajgc z petli i komunikatéw.

6. Rozszerzenie aktywnosci (opcjonalnie):

- Dla zaawansowanych uczniéw lub tych, ktérzy konczg wczesniej, wyzwaniem jest dodanie
bardziej ztozonych petli lub uzycie instrukcji warunkowych w ich uktadach tanecznych.

7. Ewaluacja i wnioski:

- Przypomnij kluczowe koncepcje petli

I komunikatéw oraz sposéb ich
zastosowania w uktadach tanecznych
robotow.

- Swietuj osiggniecia uczniéw w tworzeniu
dynamicznych i kolorowych wystepow
tanecznych robotéw.

Praca domowa (opcjonalnie):

Popros uczniéw o napisanie krotkiej refleksji na temat
tego, w jaki sposdb wykorzystanie petli i komunikatéw
poprawito ich uktady taneczne robotéw. Niech opiszg
wszelkie napotkane wyzwania i sposoby ich pokonania.
W nastepnej lekcji zbadamy to doktadniej

mozliwosci dla Loti-Bota i otwarte zadanie kreatywne.
Kontynuuj fantastyczng prace i pozwodl robotowi
tanczy¢ w rytm Twojego kodu!



Podsumowanie i swiat rzeczywisty
Zastosowania robota podiogowego

4 N N
Cel Materialy
W tej ostatniej lekcji uczniowie podsumujg wszystkie 1. Loti-bot(y)
koncepcje i umiejetnosci, ktorych nauczyli sie podczas catej . . . .
serii lekcji. Beda mieli okazje podzieli¢ sie wszelkimi nowymi 2. Tablet(y) z zainstalowang aplikacjg Loti-Bot
blokami, ktére odkryli i z ktérymi majstrowali. Nastepnie klasa 3. Duza i wolna przestrzen do

zbada rzeczywiste zastosowania programowalnych robotéw,

takie jak roboty dostawcze w miastach. Na koniec uczniowie przemieszczania robota Loti-Bot

zaangazujg sie w kreatywny projekt wediug wiasnego wyboru, 4. Materiaty artystyczne do kreatywnego projektu
prezentujgc rézne funkcje Loti-Bota w ramach rzeczywistego

\_ pomystu. Py oLl Y,

4 N

WPROWADZENIE

Rozpocznij od podsumowania wszystkich kluczowych poje¢, umiejetnosci i dziatan z poprzednich
lekcji. Zapytaj ucznidw, czy odkryli jakie$ nowe bloki kodowania lub eksperymentowali
\_z dodatkowymi funkcjami. J

4 D

AKTYWNOSCI

1. Dzielenie sie nowymi odkryciami:

- Pozwdl uczniom podzieli¢ sie wszelkimi nowymi blokami kodowania, ktore znaleZli lub kreatywnymi
sposobami, w jakie majstrowali przy mozliwosciach robota.

- Zache¢ ich do wyjasnienia, w jaki sposéb te nowe dodatki usprawnity ruchy lub funkcje ich robota.

2. Rzeczywiste zastosowania:

- Utatwienie dyskusji na temat rzeczywistych zastosowan programowalnych robotéw, zwlaszcza tych

o funkcjach podobnych do Loti-Bota, ktérego uzywali.

- Omoéw przyktady, takie jak roboty dostawcze w miastach, roboty magazynowe lub roboty wykorzystywane

w eksploracji i badaniach. -

3. Kreatywne planowanie projektow:

- Wyjasnij uczniom zadanie kreatywnego projektu. Ich zadaniem jest wymyslenie wlasnego pomystu na
wykorzystanie mozliwosci Loti-Bota.

- Powinni zaplanowac i zaprojektowac kreatywny projekt, ktéry zaprezentuje jak najwiecej funkcji w ramach

\ tego rzeczywistego pomystu. J
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4. Realizacja projektu:

- Daj uczniom wystarczajgco duzo czasu na prace nad ich kreatywnymi projektami.
Mogg oni korzystac z przybordw i materiatow artystycznych, aby wcieli¢ swoje

pomysty w zycie.

- Zache¢ ich do wigczenia ruchdw robota, rysowania piérem i Swiatet bocznych do

swoich projektow.

5. Prezentacja projektu:

- Kazdy uczen przedstawi klasie swdj kreatywny projekt. Powinni oni
wyjasni¢ swoj pomyst i zademonstrowac funkcje robota w akcji.
- Zapewnij czas na pytania i informacje zwrotne od réwiesnikow.

6. Dyskusja grupowa:

- Poprowadz dyskusje grupowg po prezentacjach, umozliwiajgc uczniom podzielenie
sie swoimi przemysleniami na temat projektow innych osob i przekazanie pozytywnych

informacii zwrotnvch.

7. Podsumowanie i refleksja:

- Podsumuj wszystkie kluczowe koncepcje i umiejetnosci zdobyte podczas serii lekgji.
- Niech uczniowie zastanowig sie nad swojg podrdzg, tym, co im sie najbardziej podobato

i czego nauczyli sie o kodowaniu i robotyce.

8. Uznanie i Swietowanie:

- Wyraz uznanie dla ciezkiej pracy, kreatywnosci i entuzjazmu ucznioéw podczas
catej serii lekcji. Swietuj ich osiggniecia i rozwdj w dziedzinie kodowania

i robotyki.

Praca domowa (opcjonalnie):
Zache¢ uczniéw do dalszego odkrywania i
majsterkowania przy kodowaniu i robotyce na
wiasng reke. Moga tworzy¢ nowe projekty i
dzieli¢ sie swoimi odkryciami z klasg lub
rodzing.

Gratulujemy ukonczenia serii lekciji!
Uczniowie wyruszyli w ekscytujgcg podroz
do Swiata kodowania i robotyki, a teraz sg

wyposazeni w cenne umiejetnosci
i kreatywnosé. Zachecamy ich do dalszego

wykorzystywania tych umiejetnosci do
wprowadzania innowacji i rozwigzywania
rzeczywistych wyzwan. Udanego
kodowania!




