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OSTRZEZENIA!

. Zabawka przeznaczona jest dla dzieci powy-

zej 5 lat. Zawiera mate elementy — ryzyko
zadtawienia.

. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby

dorostej

. Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcje. Zawierajg one wazne

informacje mogqce by¢ przydatne w przyszfosci.

4. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-

wiedzialnosci za ewentualne szkody.

SIIN LR 2861 %/17

| Matematyczne maty

ol |R 2861

Zawartosc zestawu
m 2 kostki liczbowe
m | kostka operacyina

m 11 dwustronnych kart numerycznych (0-20)

1 piankowa linijka (5" = 12,7 cm)

1 dwustronna fablica z numerami (z przodu: dziesie¢ pdl, z tytu:
éciezka liczbowa z ksztattami)

Ponownie odéwiez swoje zainteresowanie matematykq i emocjami
zwigzanymi z kodowaniem! Zestaw ten to idealny dopetniacz dla



Code&Go Robot Mouse, zostat zaprojekiowany z myslg o robocie
myszy, zawierajgc dodatkowo tablice liczbowq dopasowang do ru-
chéw i kart numerycznych, kidre mozna przesuwaé. To wielokierunkowe
do$wiadczenie tqczy zabawe (kiorg uczniowie kochaijq) z naukg, kié-
ra sprawia, ze rozwijajq swoje umiejetnoscil

Uwaga: Elementy wymagane do wykonania czynnosci w kazdym ob-
szarze umiejetnoéci pojowiajq sie w nawiasach ponizej. Twoj Robot
Mouse uzywany jest we wszystkich czynnosciach.

Wykonywane czynnosci:

Geometria (plansza: boczne ksztatty, karty liczbowe)

m Umiesé mysz na tablicy na dowolnym ksztattem. VWymien pie¢ przed-
stawionych kszfattow, jeden po drugim, i popros ucznidw, aby zapro-
gramowali mysz tak, aby przeszta do kazdego z nich. Pamietaj, aby
przed przystgpieniem do wprowadzania nowych krokéw,za kazdym
razem naciska¢ przycisk wyczyse'|

m Umie$¢ mysz na planszy z niebieskim trojkgtem (numer 1). Zapytai:
,Czy mozecie zaprogramowa¢ mysz, aby przej$¢ od niebieskiego
frojkata do zielonego tréjkata?”. Obserwuj ucznidw podczas pro-
gramowania drogi. Mfodsi uczniowiemogg zaprogramowaé
najkrétszg $ciezke [dwa razy do przodu, skret, do przodu) przed
podjeciem préby zaprogramowania frudniejszejsciezki ze strzatkami
wydrukowanymi na planszy.

m Dopasuj i dodajl Jako kontynuacja ostatniej aktywnosci, pozwdl uczni-
om poruszac myszq, aby dopasowaé inng pare ksztattéw (fj. kwadratow).
Tym razem pomdz uczniom zsumowad obie liczby wydrukowane na
ksztattach, poda¢ sume i znalez¢ pasujaey numer karty.

Liczby i liczenie (plansza (obie strony),
kosci liczbowe, karty liczbowe):

m Potéz mysz na dziesieciokomérkowej stronie planszy, w polu numer
1. Wymieniajlosowo liczby od 2-10, w celu zidentyfikowania, a nas-

pisania strategiina kartce papieru. Pamigtaj, aby przed rozpoczeciem,
nacisng¢ przycisk ,wyczy$é”. Nastepnie, po osiggnieciu kazdej
wielokrotnosci liczby 2 programuj kolejne kroki. Gotowy2Ustaw kod!

m Umie$¢ mysz na liczbie 1. Przejdz do liczby (,6"). Niech uczniowie
pracujq razem, dodajgc co 1 i programujgc mysz do dotarcia do
pola 6. Nasfepnie sprobuj umiesci¢ mysz na drugim koricu planszy,
na liczbie 10. Tym razem uczniowie odejmujq i programujq mysz,
aby przej$¢ od 10 do 6. Uczniowie mogq zaprogramowaé najszybszg
frase do numeru lub podgza¢ za strzatkg — wybor nalezy do nich.

Bonus: Mozesz réwniez wyprébowad te gre za pomocg dwdch
RobotsMouse. Taka wersja jest podobna, z wyjatkiem tego, ze ucznio-
wie programujq mysz, aby porusza¢ sie jednoczesnie z obu krancéw
planszy, spotykajgc sie ,w potowie”.



n Kiedy uczniowie sq gotowi, kontynuuj zabawe z liczbg wiekszg niz
5. Podkresl, ze poniewaz liczby utozone sq w kolejnosci rosngcej od
lewej do prawej, mysz bedzie musiata zawréci¢ na koncu pierwsze-
go rzedu, aby przejé¢ do liczby w drugim rzedzie. tatwiej jest uczni-
om utozy¢ sekwencje kodujgcq, najpierw programujgc mysz do
konca pierwszego wiersza. Podczas uktadania sekwencji, w celu
utatwienia procesu programowania, pozwdl uczniom pracowaé
razem, wypisywa¢ kroki na papierze lub uzywaé kart kodujgeych.
To trudny test oceniajgey ich umiejetnosci kodowanial

Gra dla dwéch graczy (plansza: z ksztattami, karty liczbowe)

m Poprod dwdéch ucznidw, aby liczyli co dwa, ustawiajge odpowiednie
karty liczbowe (2, 4, ...) w rzedzie do 10. Nasfepnie ustawte liczby
na planszy, umieszczajge mysz na pozyciji 1. Jeden uczen programu-
je polecenia na myszy, a drugi pomaga zaplanowaé kroki wzdtuz
Sciezki zgodnej ze strzatkami, za pomocq kart kodujgeych lub roz-
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fepnie zaprogramowania myszy. Upewnij sie, ze za kazdym razem
mysz wraca z powrotem napole numer 1!

m Ukladaoj karty liczbowe O-10 obok siebie, aby utworzy¢ linie

liczbowq, jak pokazano.
BB AU

m Rzu¢ obiema kostkami liczbowymi. Ktéra liczba jest wieksza®

Zaczynajqc od myszy pod kartg O, popro$ uczniéw, aby zapro-
gramowali jq tak, aby zatrzymywata sie ponizej wiekszej z wyrzu-
conych liczb.




Zréb fo samo, aby znalez¢é mniejszq liczbe. Jesli wyrzucone przez
obie koici liczby sq réwne, zaprogramuj mysz tak, aby dotarta do
odpowiedniej karty liczbowe;.

Umies¢ myszna planszy z figurami, na niebieskim tréjkacie (1). Rzu¢
kostkg liczbowq. Zaprogramuj mysz tak, aby dodatkowe kroki
w sekwenciji byty zgodne z kolejnoécigwskazang przez strzatki. Na
przyktad wyrzucona warto$¢ 3 oznacza, ze mysz ma dojs¢ do
numeru cztery, wykonujgc nasfepuigce czynnosci: naprzdd, skret,
naprzdd, skret, naprzod. Po prostu pozwdl uczniom zastanowic sie,
policzy¢ i napisa¢ sekwencje przed rozpoczeciem programowania.
To takze $wietny czas na uzycie kart kodujgeych dotgczonych do
oryginalnych produkiéw Robot Mouse (LER 2831/2841).

Pomiary (linijka, plansza: obie strony planszy)

Zmierz odleglo$¢, jakg musi pokona¢ mysz, aby dotrze¢ do
dowolnych obiekiéw (ulubione zabawki, ksigzki, pitka). Najpierw
potéz plansze na podtodze. Umies¢ mysz i obiekt przyplanszyna
odlegtych jej krancach po tej samej stornie.

Zauwaz, ze kwadraty planszy majq takg somq diugosé jok linijka.
Dlatego, aby oszacowa¢ odleglosé od myszy do obiekiu, policz
kwadraty lub przesun linike do przodu w obrebie linii siatki, liczac
kazdq dtugo$¢. Sprawdz odlegtose, kivra zostata zaprogramowana,
programujgc mysz naprzéd, aby dotrze¢ do obiekiu. Czy liczba
krokéw sie zgadzata?

Teraz, gdy uczniowie wiedzq, jak oszacowa¢ odlegto$é za pomocg
planszy jako wskazéwki, zwieksz poziom trudnosci, usuwaijgc
plansze i mierzqc przy uzyciu tylko linijki. Umieszczaj obiekty blize]
lub dalej od siebie, proszac uczniow o oszacowanie odlegtosci za
pomocq linijki, a nastepnie zaprogramowanie myszy tak, aby dotarta
do obiektow. Aby podnies¢ poziom trudnodci,umies¢ obiekty pod
kgtem prostym do myszy!

Dodawanie i odejmowanie
(kosé liczbowa, kos¢ operacyijna, karty liczbowe)

m Rozléz karty liczbowe O-10 obok siebie, tworzqc linie z liczb. Rzu¢

kosciq liczbowq i koscig operacying, aby uzyskaé wynik (na przyktad
4 + 1 lub 3 = 2). Poméz uczniom ulozy¢ kostki tak, aby wieksza
liczba byta pierwsza, nasfepnie + lub —, a nasfepnie mniejsza liczba.
Mysz startuje z punktu O. Dodatkowo, popro$ ucznidw, aby zapro-
gramowali mysz do przodu o liczbe krokéw podykiowang wiekszg
liczbq (4), dodaj drugq liczbe do kolejnych krokéw (1) i nacisnij ziel-
ony przycisk GO. Mysz powinna zatrzymac sie przy sumie (5).

Przy rozwiqzywaniu praktycznych probleméw z odejmowaniem,
nalezy zastosowaé proces podobny do powyzszego, z kluczowq
réznicq. Tym razem zaprogramuj pierwszy numer (3), ale cofij drugi
(2) i nacisnij GO, aby uzyska¢ réznice.

Matematyka dziesietna (plansza: z dziesiecioma polami):

m Wyjasdnij, ze tablica z liczbami jest podzielona na 10 pél, a liczby

utozone sg w kolejnoscirosngcej od lewej do prawej w kazdym
rzedzie. Pozwdl uczniom zaprogramowaé mysz tak, aby przecho-
dzita do liczb na planszy. Umieé¢ mysz na liczbie 1. Zaczynaj stop-
niowo, z liczbq w pierwszym rzedzie (3). Obserwuj, czy uczniowie
dwukrotnie weiskajg przycisk naprzéd, lub jesli konstruujg liczbe sto-
pniowo to po jednym nacisnieciu ,naprzoéd” na jeden ruch.



