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. Produkt nie jest przeznaczony dla dzieci

. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby

Tu mozesz
kupi¢ ai robot:

[=], 14 [
et

Zuzyty sprzet elektryczny i elektroniczny (WEEE)
OSTRZEZENIA!

w wieku ponizej 3 lat. Zawiera mate elementy
- ryzyko zadtawienia.

dorostej.

Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcie.
Zawierajq one wazne informacje mogqce by¢ przydatne w przysztosci.

Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-
wiedzialnosci za ewentualne szkody.
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SCENARIUSZE DLA PRZEDSZKOLA
| NAUCZANIA WCZESNOSZKOLNEGO
W SZKOLE PODSTAWOWEJ KLASY I-lil

W przypadku programowania za pomocq komend glosowych wymagane jest oprogra-
mowanie XIAOZI Al (po jednorazowym wgraniu oprogramowania nie ma koniecznosci
ponawiania tej czynnosci). Scenariusz sprawdzi sie réwniez przy korzystaniu ze standar
dowego oprogramowania i kodowania za pomocq blokéw SCRATCH lub PYTHON.
Robot moze by¢ programowany z pomocg platformy online lub aplikacji pobranej na
urzqdzenie. Wersja przegladarkowa: htips://icreatecode.icrobot.com/editor. himl

Elementy ai robota:

NS9401 — ai robot

N$9402 — Chwytak

Ns9403 — Mata miasto przysztosci
Ns9404 — Mata trawa

N$9405 — Mata suchoscieralna
Ns9401W — Edukacyine karty pracy

Zestawy ai robota:

NS9400 — Zestaw programisty
Ns9410 — Wyspa matego programisty
Ns9411 — Wysoka wyspa programisty

=

Aplikacje do pobrania:

Windows
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Poszukiwacze skarbéw /
Segregowanie i zbieranie

Cel gtéwny

Ksztattowanie umiejetnosci klasyfikowania i porzadkowania obiekiéw poprzez sterowanie
robotem glosem i uzycie chwytaka.

Cele szczegétowe

Uczeri/dziecko:

rozpoznaje cechy obiekiéw (kolor/ksztatt),

kieruje robotem do wskazanych elementéw,

zbiera i przenosi obiekty chwytakiem,
wykonuje zadania wedtug reguty,

pracuje zespotowo.

rodki dydaktyczne

ai robot,

mata 5 x 8 pdl ,Trawa’,

wyspa skarbéw (opcjonalnie),
klocki Morphun,
karty pracy nr 10, 7, 11.

$
u
m chwytak do ai robota,
[
[
[
[

Przebieg lekeji

m Nauczyciel na macie rozstawia robota, skarby (klocki Morphun) karty pracy(skrzynie
na skarb) nr 11,710 na wybranych przez siebie polach maty,

B Nauczyciel przedstawia Reguty, np.:

o Bialy klocek ma trafi¢ do skrzyni szesciokginej skrzyni,
o 76ty klocek ma trafi¢ do okrqgtej skrzyni,

o Niebieski klocek ma trafi¢ do kwadratowej skrzyni,
m Drzieci interprefujq: robot ma zebra¢ tylko elementy pasujgce do reguty.
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B Pierwsze dziecko lokalizuje wiasciwy klocek na macie. Grupa planuie frase i wydaje
komende, np.:

Jedz prosto 39 cm (3 pola na macie),
potem skre¢ w lewo, potem jedz prosto 13 cm
m Robot podjezdza. Uczen wydaije kolejng komende, aby chwyci¢ klocek:
zamknij chwytak
* W przypadky, gdy robot wykonuje tylko jedng komende nalezy go ponownie uruchomic.

* Aby robot wystuchat komendy nalezy nacisngé $rodkowy przycisk zasilania na gérze
robota i poczeka¢ az jego oczy zaczng migac.

Przyktadowy kod w przypadku korzystania ze standardowego oprogramowania:

porusza si¢ do przodu * zmocg @ % przez @ cm

00|
“——3

I‘\ Chwytak na porcie 2 v zamyka v do zakoficzenia

m chwyta klocek chwytakiem. Nastepnie kolejng komendg prowadzi robota do odpo-
wiedniej skrzyni na wyspie.

m Element zostaje odfozony. Zadanie powtarza sie dla kolejnych skarbéw.

* W Trudnieiszeé wersji dzieci dosfajg 2 cechy naraz [np. niebieski klocek ze strzatkg,
lub biaty z cyfrg 8).

* Na koncu sprawdzajq, czy wszystkie zebrane elementy spetiajq regute.

Walory edukacyjne

Woykorzystanie STEAM:
planowanie
testowanie,

poprawianie,

zrozumienie systemow,

przyczyna-skutek.
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, Robot poznaje emocje
Dostarczamy uczucie do domu

Cel gtéwny

Rozpoznawanie emociji i planowanie ruchu robota na podstawie wylosowanego symbolu.

Pomoce dydaktyczne i ich rola
m Karty pracy nr 1,2,3,4,5,6, 3 Emocje do rozmieszczenia na macie,

m Karty pracy nr 7,89,10,11,12 5 ,Domy emociji” do rozmieszczenia na macie.

Kazdy kolor odpowiada innej emocii.

V/’\
22} ai-robot v

X Kolory i odpowiadajgce im emocje
Kolor Emocija Argumentacja
Biaty Biel jest kolorem neutralnym, czystq kartg. Symbolizuje brak
’ silnych bodzcow, dystans i sterylnos¢ emocjonalng. W kon-
Q Obojetnosc | tekscie uczué oznacza stan ,pomiedzy”, gdzie nie domi-
nuje zadna konkreina barwa emocjonalna.
Zielony Chot zielen czesto kojarzy sie ze spokojem, w psychologii
emocji [np. w kole emocji Plutchika) bywa wigzana z le-
‘ Strach kiem o przetrwanie lub ,zielenieniem ze strachu”. To takze
kolor kojarzony z niepewnosciq i instynkiownq reakcjg na
zagrozenie w naturze.
Czerwony To najbardziej intuicyjne pofqczenie. Czerwien symbolizu-
ie krew, podniesione ciénienie i energie. Fizjologicznie,
‘ Ztose gdy czujemy ztoé¢, nasza twarz czesto czerwienieje, co
czyni ten kolor naturalnym symbolem gniewu i agresji.
Pomaran- Pomaranczowy fo kolor alarmowy i przyciagajacy uwage,
czowy ale mniej grozny niz czerwony. ldealnie oddaje nagly
Zdziwienie | impuls, pobudzenie i chwilowq konsternacie, ktéra fowa-
‘ rzyszy nam, gdy dzieje sie co$ nieoczekiwanego.
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m W przypadku uzywania standardowego oprogramowania przyktadowy kod:

A

ﬂé Chwytak na porcie 2 » zamyka »  do zakoficzenia

Etap 3: Programowanie misji porzgdkowej. Uczniowie programuijg robota.

® Misja podstawowa: Robot startuje z wyznaczonego przez nauczyciela pola, dojez-
dza do klocka fapie go za pomocq chwytaka, a nastepnie musi dojecha¢ na pole,
na kiérym lezy karta z koszem na $mieci i otworzy¢ chwytak (upusci¢ klocek).

W przypadku uzywania standardowego oprogramowania przyktadowy kod:

f’a Chwytak na porcie 2 » zamyka »  do zakofczenia
porusza si¢ do tylu v zmoca @ % przez @ cm

";,:—j"' skrecawlewo v zZmocg @ % przez @ ° az do zakonczenia

«‘;,% porusza sie do pizodu vz moca @ % przez @ cm

/'é Chwytak naporcie 2 » Otwiera »  do zakoficzenia

o Grupy wiqczajqg sfart i obserwuijq przejozd. Klasa dopinguje robota.

o W razie pomytki (robot pojechat za daleko, nie w te strone lub zamknat chwytak
za wezesnie), dzieci poprawiajq kod i prébujg ponownie.

Etap 4: Kolejne wyzwania [Zmiana fras) Gdy pierwsza grupa wykona zadanie, nauczyciel
zmienia uktad:

o Przestawia robota na inne pole starfowe.
o Wyznacza nowq karte docelowq (np. odwiez zielony klocek do bazy numer ,3").
® Inny uczen w grupie staje sie gléwnym programistq.

Zadanie rozszerzajgce

m Przeszkody z kart pracy: Karty pracy z figurami geometrycznymi mozna potozy¢ na érodku
taki jako ,katuze” lub kamyki”. Uczniowie wiedzq, ze robot przenoszqcy klocek Morphun
musi je omija¢, co wymusza uktadanie bardziej skomplikowanych i dtuzszych tras.

nowa szkota




Etap praktyczny: praca na macie

Cel etapu: Uczen rozwija orientacje przestrzenng i myslenie algorytmiczne, tworzqc prosty
program transportowy.

Etap 1: Budujemy klockowe ,$mieci” i uktadamy tgke Uczniowie w grupach:
o Nauczyciel rozktada na macie ,Trawa” 3-4 takie klocki w losowych miejscach.
Przyktadowe rozmieszczenie elementéw na macie:

® Na brzegach maty nauczyciel uktada karty pracy z koszami na $mieci, do kiérych
bedq fransporfowane klocki.

Etap 2: Kodowanie
m Nauczyciel upewnia sie, ze uczniowie wiedza jak programowaé robota
m Przykfadowa komenda gtosowa:

Jedz prosto 13 centymetréw,
potem skre¢ w prawo, potem jedz prosto 26 centymetréw.

m Po dojechaniu robota do celu (klocka] wydajemy kolejng komende:
Otwérz/zamknij chwytak
m Nastepnie wydajemy kolejng komende z trasq do pokonania.
* W przypadku, gdy robot wykonuje tylko jedng komende nalezy go ponownie uruchomic.

# Aby robot wystuchat komendy nalezy nacisngé¢ $rodkowy przycisk zasilania na gérze
robota i poczeka¢ az jego oczy zaczng migac.

Y
N
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7ty to barwa stoica, $wiatta i optymizmu. Promieniuje
cieplem i energiq, co bezposrednio przektada sie na stan
Rados¢ zadowolenia, euforii i pozytywnego nastawienia do
$wiata.

Niebieski

. Smutek

m Wyspa programisty + mata Trawa = przesirzen poszukiwan.

W wielu kulturach niebieski jest synonimem melancholii.
To chtodny kolor, kiéry kojarzy sie z wycofaniem, spoko-
jem przechodzqcym w apatie oraz fzami. Oddaje glebie
i,niskq temperature” smutku.

m Robot = przenosi emocie.

Przygotowanie przestrzeni

m Na macie umieszczamy 4-6 kart emocii: 1, 2, 3, 4, 5, 6 oraz 4-6 kart z kolorami:

7.8,9 10, 11, 12 ([domy emociji):

- itp.

m Robot startuje z bazy (wybrane miejscel.

Przebieg zajeé
m Nauczyciel:
Robot pomaga emocjom wréci¢ do swoich doméw.
m Na fablicy multimedialnej/sucho$cieralnej nauczyciel rysuje dang emocie.
m Domy emocji wyznaczone sq kolorami, np. czerwony fo ztoé¢, zotty to rados¢ itp.
(wedtug tabeli powyzej).
m Uczniowie nazywajg emocje narysowanq przez nauczyciela. Dzieci nazywajq emocie:
To ztosé.

m Robot jest polgczony z asystentem Al, dlatego dzieci mogg zadawaé mu pytania
o emocje, kidre wylosowata kostka. Nauczyciel:

Zanim pomozemy tej emocji wrécic do domu,
zapytajmy robota o nig.

LY T8
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N SCENARIUSZ 2

m Dziecko méwi do robota:
Czym jest zfosc¢?
Kiedy czujemy zfos¢2
Czy zfosé jest przyjemna czy trudna?
Robot odpowiada.
Grupa szuka karty zlosci na macie.

Dzieci planujqg trase robota do emocii (liczq polal.

Dziecko wydaje komende (max 3 polecenial:
Jed? prosto 26 ¢m, skre¢ w prawo, jedz prosto 13 cm.
* W przypadku, gdy robot wykonuje tylko jedng komende nalezy go ponownie uruchomic.

* Aby robot wystuchat komendy nalezy nacisng¢ $rodkowy przycisk zasilania na gérze
robota i poczeka¢ az jego oczy zaczng migac.

m Robot staje na polu emocji.
m Nastepnie dzieci szukajq domu emocii, np. kolor czerwony.
m Planowanie powrotu. Komenda:
Skre¢ w lewo, jedz prosto 39 cm.
m Robot dostarcza emocje do domu.
m Grupa mowi:
Ztosc wrécita do domu.

| Przykfadowy kod w przypadku korzystania ze standardowego oprogramowania:

porusza sie do przodu + zmoca @ % przez e cm

skrecaw lewo * zmoca @ % przez @ ® az do zakoficzenia

porusza si¢ do przodu * zmoca @ % przez @ cm

Wariant dla przedszkola:
3-4 emocje,

krotkie dystanse,

nauczyciel pomaga w liczeniu,

proste pytania: ,Co to?”, ,Kiedy fak sie czujemy?”,

nauczyciel pomaga w sformutowaniu pytan.

xExXx nowa szkota

Srodki dydaktyczne:
B ai robot wyposazony w mechaniczny chwytak,

m fablety lub komputery z prosig aplikacjg do programowania blokowegolw przypadku
korzystania ze standardowego oprogramowania i programowania za pomocq aplikacii),

® mata do kodowania ,Trawa”,

m karty pracy do ai robota, m klocki ,Morphun”, lub klocki konstrukeyjne
z zestawu ai robofa.

Przebieg zajeé

Wprowadzenie do lekg;ji

1. Opowie$¢ o bocianie i robocie-pomocniku Cel etapu: Wprowadzenie elementu gry-
walizacji i zaciekawienie dzieci. Nauczyciel opowiada krétkg historie:

Wyobrazcie sobie, ze nasza zielona mata to wielka fqka.

Niestety, wiatr rozrzucit po niej rézne przedmioty (klocki).

Zwierzeta na fqce potrzebujq pomocy w uporzgdkowaniu tego miejsca.

Na szczescie mamy robota-pomocnika wyposazonego w specjalne rqczki — chwytak!
Naszym zadaniem bedzie zaprogramowanie go tak, by posprzatat fake

2. Jak robot chodzi po tqce? (Matematyka w praktyce] Cel etapu: Dzieci uczq sie przeliczaé
odlegto$¢ na bloki w programie. Nauczyciel wyjasnia zasady ruchu na macie , Trawa'”:

® Poinformuj ucznidw, ze mata sktada sie z pot o wymiarach 13x13 cm, wiec aby
robot przejechat jedno pole musi sig przemiesci¢ o 13 cm.

® Przypomnienie o skretach: robot obraca sie w miejscu jok balemica (w lewo lub
w prawo), nie przejezdza przy tym na sgsiednie pole!

xEXx nowa szkota




Eko-Robot w akiji

Wielkie sprzgtanie zielonej tqki

Przedmiot: Edukacja wezesnoszkolna (edukacja informatyczna i matematycznal.

Poziom edukacyjny: klasy 1-3 szkoty podstawowe;.

Wymagany sposéb fqczenia robota z aplikacjg: WiFi / Bluetooth (tablety lub komputery).

Temat lekeji: EkoRobot w akcji — wielkie sprzgtanie zielonej fgki.

Cel ogélny

Uczeh potrafi wyznaczyé trase na siatce pdl i zaprogramowaé sekwencije ruchéw robo-
fa z uzyciem mechanicznego chwytaka, aby przefransportowaé przedmiof we wskaza-
ne miejsce.

, Cele szczegélowe (uczen):

orientuje sie w przestrzeni, okreélajqgc kierunki: prosto, w lewo, w prawo, do tyty,
przelicza pola na macie (kratki) i zamienia je na odpowiedniq liczbe krokéw robota
w programie,

rozumie zasade dziatania chwytaka (otwérz — podjedz — zamknij) i programuje go za

pomocq odpowiednich blokéw, lub komend glosowych (w zaleznosci od wersji opro-
gramowanial,

wspdipracuje z réwieénikami w matej grupie, dzielqc sie zadaniami (jeden liczy, drugi
programuie, trzeci ustawia robotal,

potrafi odnalez¢ blad w utozone] frasie i go poprawié.

Podstawa programowa Edukacja informatyczna (klasy I-1l):

Uczen uktada w logicznym porzqdku instrukeje i tworzy z nich sekwencje polecen
([programy) sterujqce obiektem na ekranie lub robotem.

Uczen testuje utworzony program i w razie potrzeby poprawia go. Edukacja matema-
tyczna (klasy I-I1l):

Uczen postuguie sie pojeciami okreslajgcymi potozenie i kierunek ruchu.

Uczen liczy obiekty [w tym pola na planszy) i stosuje liczebniki gtéwne i porzqdkowe.

Ly T8
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Wariant dla klas -l

6 emodijj,
dzieci same planujq frase,
mogq by¢ 2 komendy,

zadania sytuacyjne:

Znajdz emocje, ktérq czujemy gdy ktos zabierze nam zabawke.

m dzieci same tworzq pyfania: ,Co pomaga, gdy czujemy ztosée”, ,Czy strach jest

potfrzebny?”, ,Jak uspokoi¢ smutek?”.

Rozszerzenia
1. Pyfania do robota (Al).
m Dzieci pyfaja:
Kiedy czujemy ztosc¢?
m Robot odpowiada.
2. Sortowanie emociji.
m Drzieci dzielg emocje na:
© przyjemne,
o frudne.

m Robot przenosi emocje do dwéch
stref.

3. Opowies¢ emocji

m Po dostarczeniu danej emocii dzieci
koAczq zdanie:

Ztosé wrécita do domu, bo...

Gotowe pytania do robota

—

N O 0 b WON

8. Czy falzfos¢, smutek, radosé itp.] emocia jest potrzebna®

9. Jak mozemy komu$ poméc, gdy tak(ztosé, smutek, rados¢ ifp.) sie czuje?

Ly T8

. Kiedy tak(Zle, smutno, obojetnie itp.) sie czujemy?

Wartoéé edukacyjna

. Czy talzfos¢, smutek, radosé itp.) emocja jest przyjemna czy trudna?
. Co moze wywolaé te(zloé¢, smutek, rado$é itp.) emocije?

. Co pomaga, gdy tak(ztos¢, smutek, radosé itp.) sie czujemy?

. Czy kazdy czasem tak(ztos¢, smutek, radosé itp.) sie czuje?

. Jok wyglada twarz przy tej(ztos¢, smutek, rados¢ itp.) emociie

Co mozemy zrobi¢ z tglzto$¢, smutek, rado$é itp.) emocijg?

edukacja emocjonalna,
klasyfikowanie,

planowanie przestrzenne,
komendy glosowe,
wspdipraca,

iezyk emocii,

refleksja,

rozmowa o uczuciach,
myslenie przyczynowe,

relacja czfowiek — technologie.

nowa szkota
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ai robot - Maly odkrywca

Projektowanie wtasnych tras

Cel gtéwny

Rozwijanie kreatywnosci i myslenia sekwencyjnego poprzez planowanie fras robota i two-
rzenie wzorow.

Cele szczegétowe

Uczen/dziecko:

planuje trase robota [rysunek lub komendy),

tworzy proste uktady i wzory,

wydaje komendy glosowe, lub pisze kod w blokowym jezyku SCRATCH,
obserwuje efekt i poprawia dziatanie,

wspotpracuje przy tworzeniu projekiu,

rozwija wyobraznie przestrzenng.

Srodki dydaktyczne

= ai robot,
B mata suchoscieralna / kartki A3/A2,

m flamastry czame do rysowania linii, w przypadku korzystania z maty sucho$cieralnej
— markery suchoécieralne.

Przygotowanie
Kazda grupa dostaije:
o kartke/mate suchoécieralng,

o marker.
Przebieg lekeji

1. Wprowadzenie

Nauczyciel: ,ai robot wybrat sie w podréz i bedzie eksplorowat labirynty, kiore stworzycie”
Dzieci przestajg mysle¢ ,jak zrobi¢ dobrze”, a zaczynajq ,co stworzyée”. Taki wstep
pobudza je do myslenia kreatywnego.

Ly T8
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Przebieg

Zajecia przeznaczone sq zaréwno do pracy indywidualnej jok i grupowej dla dzieci
przedszkolnych i uczniow szkoly podstawowej do @ lat.

1. Podziel uczniow na dwie grupy.

. Posadz dzieci wokét maty.

. Roztéz karty pracy we wskazanych miejscach.
. Ustal punkt poczgtkowy Al.

. Powiedz:

Waszym zadaniem jest ufozenie algorytmu,
pozwa/aiqceio na odczytanie hasta z utozonych kart.
Pamietajcie, ze trzeba wybierac najkrétszq trase z najmniejszq liczbg zakretéw.

. Poinformuj uczniéw, ze mata sklada sie z pét o wymiarach 13x13 cm, wiec aby robot
przejechat jedno pole musi sie przemiesci¢ o 13 cm.

. Dzieci ukfadajq algorytm za pomocq klockéw Morphun, nastepnie wedtug utozonego
kodu wydajq komendy dla robota.

np. dla StON (D3):

Jedz prosto 39 centymetréw, potem skre¢ w lewo,
potem jed? prosto 26 centymetréw.

* W przypadku, gdy robot wykonuie tylko jedng komende nalezy go ponownie uruchomic.

* Aby robot wystuchat komendy nalezy nacisng¢ $rodkowy przycisk zasilania na gérze
robofa i poczeka¢ az jego oczy zaczng migac.

W przypadku uzywania sfandardowego oprogramowania przyktadowy kod:

kiedy Kiiknieto

porusza si¢ do przodu + zmoca @ % przez @ cm

et

fay
o9
=9

skrecawlewo * zmoca @ % przez @ ° az do zakoficzenia

fars |
oo 1
(e

porusza si¢ do przodu * zmoca @ % przez @ cm

HAStO: SLONCE SWIECI
Warianty

1. Stopniowanie trudnoéci poprzez wprowadzanie np. zasad ortografii.
2. Dostosowywanie fematyki do zaje¢ edukacyjnych.

3. Ukfadanie frudniejszych zdan do ulozenia.

4. Wprowadzenie jezyka obcego np. angielskiego.

Ly T8
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/2 ai-robot
Poczyfaimy

Scenariusz fen sprawdzi sie réwniez przy korzystaniu ze standardowego oprogramowania
i kodowania za pomocq blokéw Scrafch.

Materiaty

1. Mata do nauki kodowania 5x8 pél [irawal:

i
I}
o

| 2. Czlery puste karty pracy na kiérych nalezy napisac:

StON i umiesci¢ na polu D3,

CE i umieéci¢ na polu B2
Q SWIE i umiesci¢ na polu B2

Cl i umiesci¢ na polu B2.
3. Klocki Morphun:

© 1 x START

o 1 xEND,

® 10 x strzatki kierunkowe (w lewo, w prawo, w goére, w dof).
Cel

Stymulowanie rozwoju.

. Kszfattowanie logicznego myslenia, orientacji przestrzennej, pamieci.
. Rozwijanie strafegicznego myslenia.

. Kszfottowanie umiejetnoéci czytania.
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. Pobudzanie wyobrazni, wyzwalanie kreatywnosci.
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2. Projektowanie trasy

Zadanie: ,Narysuj droge, po kidre| pojedzie robot.”

m Nie ma jednego rozwigzania. Dzieci rysujq i powstajq:
linie (proste/krete/petle),

drogi do cely,

ksztatty (np. domy, serca, fale),

spirale,

zygzaki.

m Nauczyciel przypomina: ,Robot jedzie tylko po czarmnej linii."
m Uczniowie rysujg trase dla robota.

Przyktad:

=

3. Test robota

Rysunek przestaje by¢ rysunkiem. Staje sie frasq dla robota. Dziecko mowi: ,Uzyj czujnika
koloru i podqzaj za czarng linig.” Robot jedzie po frasie. Jesli sie zgubi, dzieci poprawia-
ia rysunek. Analizujq linie, poprawiajq jq i testujq ponownie, jak mali inzynierowie zgod-
nie z zasadq projekt 3 fest 3 poprawka.

* Aby robot wystuchat komendy nalezy nacisng¢ $rodkowy przycisk zasilania na gorze
robota i poczeka¢ az jego oczy zaczng migac.
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Przyktadowy kod w przypadku korzystania ze standardowego oprogramowania:

i Rozpocznij automatyczne Sledzenie liniiz  Sredni

4. Tworzenie labiryntu

Nauczyciel dzieli klase na grupy, kazda z grup za pomocg markerdw tworzy na kartakeh,
lub macie suchoécieralnej labirynt dla robota.

m Korytarze labiryntu muszq by¢ na tyle szerokie, aby robot sie w nich zmiescit (minimum
13cm szerokosci).

m Labirynt moze zawiera¢ wiele zakretow i $lepych uliczek.
m Na koncu labiryntu nalezy umiesci¢, lub narysowac skarb, do kidrego ma dotrzeé robot.

Przykfadowy rysunek:

e ] |
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Nastepnie grupy wymieniajq sie swoimi labiryntami i za pomocq czamego markera muszg
narysowaé ciqgtq liniq Sciezki [trase dla robota) od poczgtku labiryntu az do skarbu.
Sciezka powinna by¢ rysowana na érodku korytarza labiryntu.

Na koniec uczniowie stawiajq ai robot na poczgtku labiryntu i wydajq komende:
Uzyj czujnika koloru i podqgzaj za czarnq linig.
Robot jedzie po trasie i sprawdzamy czy dotrze do skarbu.

m Czarna linia w zakretach powinna by¢ poprowadzona tukiem. Jesli bedzie narysowa-
na pod katem prostym, robot moze sie zgubié.

m Czarna linia musi mie¢ okoto 2 cm szerokosci.

m Jesli robot ma trudnosci z wykrywaniem linii narysowanej markerem — zamiast mar-
kera mozna uzy¢ czamej tasmy izolacyinej, lub zamiast tworzenia czamej linii mozna
wykorzysta¢ sterowanie glosowe, lub za pomocq aplikacii, aby przeprowadzi¢ robo-
ta do skarbu.
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B Wykonaj dziatania:
® 300+54=

W przypadku sterowania glosem wykorzystujac oprogramowanie XIAOZHI Al uczen wy-
daje komende:

Skre¢ w lewo, potem jedz prosto 39 centymetréw,
potem skre¢ w lewo, potem jedz prosto 39 centymetréw.

W przypadku wykorzystania standardowego oprogramowania i kedowania za pomocg
bloczkéw Scratch:

skrecawlewo »+ zmoca @ % przez @ * az do zakoriczenia

porusza sie do przodu *+ zmocg @ % przez @ cm
skrecawlewo * zmoca @ % przez @ ° az do zakoriczenia

porusza si¢ do przodu »  zmoca @ % przez @ cm

m Wykonaj dziatania:
e 177.2=

Warianty
1. Wykorzystanie klockéw Morphun.

2. Stopniowanie trudnoéci poprzez wprowadzanie trudniejszych dziatan.
3. Dostosowywanie tematyki do zaje¢ edukacyjnych.
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* Jedno pole ma 13 cm, dlatego za kazdym razem nalezy przemnozy¢ 13 cm przez
ilos¢ pol, kiore robot ma przejechac.

m Wykonaj dziatania:
e 3.4=
® 36:3=
® 20+15=

W przypadku sterowania glosem wykorzystujac oprogramowanie XIAOZHI Al uczen wy-
daje komende:

Jedz prosto 26 centymetréw, potem skrec w prawo,
potem jed? prosto 13 centymetréw.

W przypadku wykorzystania standardowego oprogramowania i kedowania za pomocg
bloczkéw Scratch:

m Wykonaj dziatania:
® 5.7=
e 15+3=
® 6-3=

W przypadku sterowania glosem wykorzystujac oprogramowanie XIAOZHI Al uczen wy-
daje komende:

Jed? prosto 13 centymetréw, potem skre¢ w lewo,
potem jedz prosto 26 centymetréw.

W przypadku wykorzystania standardowego oprogramowania i kodowania za pomocg
bloczkéw Scratch:

kiedy Kiiknigto

p--1 ;
£o° : porusza sie do przodu * zZmocg @ % przez 0 cm

,,’bgL skrecawlewo v zmoca @ % przez @ ° az do zakornczenia
=D

porusza sie do przodu * zZmocg @ % przez @ cm
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5. lteracja (bardzo wazne)

Dzieci:

poprawiajq linie,

zmieniajq frase,
testujq ponownie.

6. Podsumowanie
Co byto trudniejsze: rysowanie czy sterowanie?
Co trzeba poprawi¢, zeby robot jechat lepiej?
Co stworzyliscie?

Nauczyciel konczy zdaniem:

Robot sam nie bytby w stanie dotrze¢ do skarbu. To wy byliscie jego oczami.

Dostosowanie Wartoéé edukacyjna:

Przejécie od rysunku do dziatania.
Przedszkole: l /

m proste linie,

Rozumienie zaleznoéci: linia—ruch.

Kreatywnos¢ + logika.

krétkie trasy, o o
Testowanie i poprawianie.

[

m  wiecej rysowania ) Lo ' .
eeelry Pierwsze do$wiadczenie projektowa-

m Nauczyciel pomaga programowaé robota. nia systeméw.

Dzieci uczq sie, ze to, co narysujq,
Klosy =11l ma wplyw na fo, co zrobi robot.
m ztozone wzory,

m planowanie przed fesfem,
m kilka efapow.
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/2% ai-robot

ai robot i zaginione liczby
Programming time
Materiaty

1. Mata do nauki kedowania frawa (5x8 pdl)

2. Robot C4

3. Czfery puste karty pracy na kiérych nalezy napisaé:
12 i umieéci¢ na polu B2,
35 i umiesci¢ na polu E3,
18 i umiesci¢ na polu D6,
354 i umiesci¢ na polu A7.
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Cel

Stymulowanie rozwoju.
. Kszfattowanie logicznego myslenia, orientacii przesirzennej, pamieci.
. Rozwijanie strategicznego myslenia.

. Ksztatowanie umiejetnosci liczenia.

O W N =

. Pobudzanie wyobrazni, wyzwalanie kreatywnosci.

Przebieg

Zajecia przeznaczone sq zardwno do pracy indywidualnej jak i grupowej dla dzieci
przedszkolnych i uczniow szkoly podstawowej do 12 laf.

1. Podziel uczniéw na dwie grupy.

. Posadz dzieci wokét maty.

. Roztéz karty pracy we wskazanych miejscach.

. Ustaw Robota w miejscu poczgtkowym C4 w kierunku pétnocnym.

o~ WDN

. Powiedz: ,Waszym zadaniem jest poprowadzenie Robota do prawidfowego wyniku
dziafania, kiére VWam za chwile przedstawie. Grupa, kiéra zna odpowiedz, sygnali-
zuje fo poprzez podniesienie reki. Druzyna, kiéra joko pierwsza poda prawidfowe
rozwigzanie, wprowadza Robota w ruch.”

6. Przykladowe dziatania:
e 10+2=

W przypadku sterowania glosem wykorzystujac oprogramowanie XIAOZHI Al uczen wy-
daje komende:

Skre¢ w prawo, potem jedz prosto 26 centymetréw,
potem skre¢ w prawo, potem jedz prosto 13 centymetréw.

* W przypadku, gdy robot wykonuje tylko jedng komende nalezy go ponownie uruchomic.

J Aby robot wystuchat komendy nalezy nacisnq¢ $rodkowy przycisk zasilania na gérze
robota i poczeka¢ az jego oczy zaczng migac.

W przypadku wykorzystania standardowego oprogramowania i kedowania za pomocg
bloczkéw Scratch:

skrecaw prawo * zmocq @ % przez @ ° az do zakoriczenia
porusza si¢ do przodu v zmoca@ % przez @ cm

skrecaw prawo * zmocgy @ % przez @ * az do zakoriczenia

porusza sie do przodu » zmoca@ %plzeze cm
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