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¢ Dowiedz sie wiecej o réznych czujnikach robota e Loti-Botiaplikacja
Loti-Bot. e Materiaty do stworzenia krajobrazu Loti, takie jak
e Projektuj, pisz i debuguj programy wykorzystujace karton, pudetka, papier, tunele itp.
réozne wejscia i wyjscia Loti-Bota. o Stopery
e Szacowanie, mierzenie i rejestrowanie dtugosci. e Linijki, w tym linijka metrowa
o Wspdtpraca z innymi. e Duzy papier lub biurko do rysowania trasy Loti'-
Bota
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WPROWADZENIE
Przyjrzyjcie sie réznym funkcjom Loti-Bota i aplikacji jako cata klasa. Daj dzieciom troche czasu na zbadanie kazdego z
wejs¢ i wyjs¢€ w matych grupach. Gdy znajda jakas funkcje, zache¢ ich do zapisania jej na karteczce samoprzylepnej i
stwodrzcie wiasna, wspoélna instrukcje obstugi Loti-Bota.
Dyskusja - czy dzieci korzystaty z innych robotéw/urzadzen, ktére moga programowac na rézne sposoby? Jakie widza
podobienstwa i roznice?
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AKTYWNOSCI
Dzieci stworza swdj wiasny krajobraz $wiata Loti, ktéry beda mogty eksplorowac z Loti-Botem! Moga chcie¢ stworzy¢
punkty orientacyjne, tunele, przeszkody, ludzi do spotkania lub miejsca do odwiedzenia przez Loti-Bota.
Kiedy juz stworza swdj swiat Lotiego, czy moga zaplanowac kilka réznych podrézy dla Lotiego, ktdre przetestujg rézne
funkcje (wejscia i wyjscia), ktdre zidentyfikowali wczesniej. Na przyktad:
e Z uchwytem na mazak do Loti-Bot moga zaplanowac i Sledzi¢ swoja podrdz. Jaki wzdr stworzyli? Czy moga
zmierzy¢ catkowitg odlegtosé, jaka przebyt Loti, mierzac kazda z linii?
e Moga zmieni¢ predkos¢ Loti-Bota, aby przetestowac czas podrézy robota za pomoca stoperdw.
e Czy moga znalez¢ krétsza trase dla Loti-Bota?
e Moga zaprogramowac dzwieki, Swiatta LED lub czujniki zderzaka, gdy Loti porusza sie po krajobrazie, np. trabienie
klaksonu,
e gdy Loti mija przyjaciela.
W miare odkrywania przez dzieci, wprowadzaj aspekty umiejetnosci czytania i pisania, zachecajac je do opowiadania
historii o Wielkiej Przygodzie Loti-Bota.
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DYSKUSIJA | WNIOSKI
e Zachec dzieci do dzielenia sie refleksjami na temat podrézy Loti-Bota:
e Czy w swoich programach wykorzystates wszystkie wejscia i wyjscia Lot?
¢ Jaka jest Twoja ulubiona funkcja programowalna?
e Co nastepnym razem zrobitbys inaczej?
e Czy byly jakie$ cechy, ktérych nie zidentyfikowalismy na poczatku lekcji?
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Uzyj Loti-Bota, aby odkrywac i rozwijac
umiejetnosci programowania i kodowania,
jednoczesnie osadzajac nauke wokot ksztattu,
przestrzeni i miary.
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* Rozwijanie umiejetnosci programowania. * Loti-Botiaplikacja
* Projektowanie, pisanie i debugowanie prostych e R&zne ksztatty 2D (regularnei
programow. nieregularne)
* Uzywanie sekwencji i powtdrzen w programach. * Mata z ksztattami Bee-Bot
« |dentyfikowanie, opisywanie i poréwnywanie * Dtugopisy
o wiasciwosci ksztattow 2D. e Duzy papier do rysowania dla Loti-Bota
* Wykorzystywanie i rozwijanie umiejetnosci e Linijki lub ekierki
krytycznego myslenia.
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WPROWADZENIE
Loti-Bot pomoze uczniom zwiekszy¢ wiedze o ksztattach. Jesli uczniowie nie znali go wczesniej, zapoznaj
ich z Loti-Botem i aplikacja Loti, a jesli pracowali juz z Loti, poswiec troche czasu na podsumowanie
roznych funkgcji, koncentrujac sie na tych, ktére beda dzis uzywane, takich jak mechanizm pidra i
rysowanie. Zweryfikuj wiedze i zrozumienie dzieci na temat wiasciwosci ksztattédw dwuwymiarowych
(mozesz dostosowac ksztatty, ktérych uzywasz, w oparciu o wczesniejsza nauke dzieci). Mozesz przyjrze¢
sie regularnym i nieregularnym ksztattom, badajac rézne wiasciwosci, w tym boki i katy w obrebie
ksztattu.
\
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e Korzystajac z maty ksztattdw (mata ksztattéw Bee-Bota bedzie idealna), popros dzieci, aby postawity
sobie nawzajem wyzwania, aby zaprogramowac Loti-Bota do podrézowania miedzy ksztattami w
oparciu o ich wiasciwosci. Na przyktad, czy mozna sprawic¢, aby Loti podrézowat z ksztattu o trzech
bokach do ksztattu o 4 katach prostych? Dzieci musza wykorzystac¢ swoje umiejetnosci szacowania
lub mierzenia, aby obliczy¢ odlegtos¢ i zaplanowac trase.

e Zachec dzieci, aby najpierw wybraty dwuwymiarowy ksztatt z wybranych ksztattéw, a nastepnie
zaprogramowaly Loti-Bota, aby narysowat ten ksztatt za pomoca regulowanego mechanizmu pidra.
Na przyktad, czy mozna narysowac tréjkat za pomoca Loti-Bota? Beda musiaty potaczy¢ swojg wiedze
na temat programowania, dtugosci, ksztattu i katéow.

e Mozesz dodac¢ dodatkowe wyzwanie, proszac uczniéw, aby upewnili sie, ze boki maja doktadnie taka
sama dtugos¢ jak oryginat. Mozna tez sprawi¢, by ksztatt byt wiekszy lub mniejszy od oryginatu, np.
narysowac trojkat, ktory jest dwa razy wiekszy?

e W przypadku regularnych ksztattow dzieci moga odkrywac funkcje powtarzania, na przyktad podczas
rysowania kwadratu.

o Jesdli rysowanie ksztattu nie powiedzie sie, popros ich o przejrzenie, przemyslenie i debugowanie

\ programu
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DYSKUSJA
Utrwal nauke dzieci, konczac jg szybkim ¢wiczeniem debugowania. Pokaz dzieciom program do
rysowania tréjkata (lub innego ksztattu), ale upewnij sig, ze jest w nim co najmniej jeden btad. Popros
dzieci, aby spréobowaty wykry¢ btad i zasugerowaty, co by zmienity. Zastanéw sig, czego dzieci nauczyty sie
dzisiaj o programowaniu i wtasciwosciach ksztattéw.
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Odkrywaj i poznawaj rozne kraje, kontynenty i
oceany na catym swiecie, programujac Loti-
Bota na podr6z dookota swiata!
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. Projektovyanie, pisanie i debugowanie o Loti-Bot i aplikacja
programow. N L » Mapa swiata
* Rozumienie, czym s3 algorytmy i jak dziataja. » Karty z flagami krajéw z catego $wiata
e Praca z réoznymiformami danych wejsciowych i

wyjsciowych.
e Szacowanie, mierzenie i rejestrowanie dtugosci.
¢ Uzywanie map $wiata do nazywania i
lokalizowania krajow, kontynentéw i oceandw.
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Podsumuj wczesniejsza nauke z Loti-Bot, w tym jak zaprogramowac Loti w aplikacji przy uzyciu
Jjednego ze srodowisk opartych na blokach (w zaleznosci od wczesniejszej nauki ucznidéw). Jako
szybkie przypomnienie, stwoérz wiasne klasowe najwazniejsze wskazdwki, o ktérych nalezy
pamietac¢ podczas korzystania z Loti-Bota. Wyjasnij, ze dzisiaj pomozemy zabrac Loti-Bota na jego
pierwsze wakacje dookota Swiata! Zaprezentuj duza mape Swiata, uwaznie przygladajac sie krajom,
ktére uczniowie moga odwiedzi¢ z Loti-Botem, w oparciu o wybrane karty flag. y
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DZIALANIA

Dzieci beda musiaty zaprogramowac Loti-Bota wokdt mapy swiata, aby dotrze¢ do réznych miejsc
docelowych. Zacznij od wybrania dwdch (lub wiecej) kart z flagami i zlokalizowania krajow. Uzyj
réznych srodowisk opartych na blokach w aplikacji, aby zaplanowac i zaprogramowac Lotiego, aby
podrdzowat z jednego miejsca do drugiego. Dzieci beda musiaty zmierzy¢ odlegtosci i zakrety, aby
zaprojektowac prawidtowy algorytm do wykorzystania w aplikacji Loti.
Sprawdz trase, a jesli nie jest poprawna, czy uczniowie moga debugowac swoj program? Mozesz
takze uzy¢ funkgji pidra Loti-Bota, aby narysowac trase na mapie. Aby rozszerzy¢ zakres nauki,
mozesz doda¢ dodatkowe wyzwanie do ¢wiczenia na rézne sposoby, np:
* Popros dzieci o zaprogramowanie swiatet LED Loti, aby zmieniaty kolor, dopasowujac sie do
flagi podczas przekraczania granicy.
* Czy Loti-Bot moze odwiedzi¢ kraj, ktéry jest dalej, a moze blizej?
» Uwzglednij strefy zakazane, aby Loti musiat omija¢ niektdre oceany lub kraje na trasie, co
utrudnia planowanie podrdzy.
= Mozesz nawet wprowadzi¢ nauke o punktach kompasu, aby opisac¢ podréz Loti-Bota! ¥y
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e Zapoznaj sie z najwazniejszymi wskazowkami omowionymi na poczatku zajec:
* Czy nadal zgadzamy sie z tymi zasadami programowania Loti-Bota?

e Czy jest cos, co bys zmienit?

» Czy jest co$, co dodatbys teraz do listy?
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