Lehetseéges feladatok felsoben Bee-Bot és
Blue-Bot eszkozokre
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1. Programozasi logika mélyitése

o Osszetett utvonalak tervezése: elére meg kell tervezni a teljes Gtvonalat papiron,
majd a Bee-Boton futtatni.

o Hibakeresés (debugging): szandékosan ,,elrontott” programokat kapnak a tanulok, €s
ki kell javitaniuk.



2. Matematikai feladatok

o Koordinata-rendszer: egy négyzethalora helyezve, Bee-Bottal kell meghatarozott
koordinatara eljutni.

o Mértékegység-atvaltas: a palyan mértékegységek vannak, Bee-Bot eljut egy pontbol
egy masikba ugy, hogy kozben megfelelden valt.

3. Idegen nyelv

« Utvonal szébeli megadasa: angolul vagy mas idegen nyelven kell megadni az
utasitasokat (,,move forward two steps”, ,,turn right”).

e Szokincsfejlesztés: mezokon szavak vannak, és a Bee-Bot a helyes sz6 jelentéséhez
kell hogy eljusson.

4. Torténelem, foldrajz

e Torténelmiesemények: példaul idévonalra helyezett eseményeken kell végighaladnia
a Bee-Botnak idérendben.

o Foldrajzi térkép: orszagokat, varosokat 0sszekoto utvonalat kell megtervezni €s
bejarni.

5. Logikai és stratégiai gondolkodas

o Labirintus: akadalyokkal teli palyan kell célba érni, elézetes gondolkodassal.

o Kodolt iizenetek: példaul a mezok betliket rejtenek, €s a helyes utvonal egy lizenetet
ir ki.

6. Csoportmunka és projektmodszer
o Palyatervezés: a gyerekek sajat Bee-Bot palyat készitenek (pl. torténelmi varosnézés,
matematikai kihivas).

e Prezentacio: bemutatjak, miért igy tervezték a palyat, és hogy kell végigmenni rajta.

Pedagogiai célok Blue-Bot hasznalataval felsoben

Fo célok:

rye . r_.r

e Programozasi alapismeretek: parancsok sorba allitasa, hibakeresés.
e Problémamegoldas és logikai gondolkodas fejlesztése.
e Csoportmunka és projektszemlélet erdsitése.

e Térbeli tajékozodas és preciz tervezés gyakorlasa.



Oraterv javaslat — Blue-Bot Bluetooth kapcsolattal

Téma:

Digitalis kalandozas — Térképen valo utvonaltervezés Bluetooth segitségével

Korosztaly:

5-6. évfolyam

1. Ora felépitése
Rahangolodas (10 perc)

e Mi az a Bluetooth?
e Hogyan kommunikal két eszk6z vezeték nélkiil?

e Milyen eszkozoket ismernek, amelyek Bluetooth-t hasznalnak? (pl. fiilhallgato,
okosora)

e RoOvid bemutato:
e Hogyan csatlakoztatjuk a Blue-Botot egy tablethez vagy laptophoz?

e Hogyan adunk parancsokat tavolrol?

Fo tevékenység (30 perc)

1. Feladat — Paros Bluetooth programozas

e Tanuldk parokban dolgoznak: egyikiik irja a programot tableten, masikuk figyeli a
Blue-Botot.

o Feladat: elére megadott célpont elérése (pl. ,,erj el egy varhoz” egy kozépkori
térképen).

2. Feladat — Sajat palyaalkotas

e QGyors tervezés: készitsenek sajat palyat (pl. varak, csataterek, felfedezdutak).

o Ezen a sajat térképen kell végigiranyitani a Blue-Botot Bluetooth-on keresztiil.

3. Halado kihivas

e IdOmérés: ki tudja a legtobb helyes utvonalat teljesiteni 10 perc alatt?



e Bonyolultabb parancsok:

e Példaul: 2x eldre, 90° fordulas jobbra, 1x eldre, 45° fordulas balra, stb.

Ora lezarasa (10 perc)

e Megbeszélés:
e Mi volt kdnnyti, mi volt nehéz?
e Hogyan kellett valtoztatni, ha nem sikerilt elsére?

e Mi a kiilonbség a gombokkal programozas és Bluetooth programozas kozott?

2. Differencialas

o Haladoé tanuléoknak:
o Sajat, Osszetettebb palyak, tobb iranyvaltassal, pontosabb szogekkel.
e Tamogatast igényl6knek:

e Egyszeriibb palyak, elére megadott parancssorok, amiket helyesen kell
betdlteni.

3. Sziikséges eszkozok

e Blue-Bot robot(ok)

o Tablet vagy laptop Bluetooth-kapcsolattal

e Blue-Bot alkalmazas (letoltve)

e Nagyméretii négyzethalds palya (tematikus térképpel: pl. varak, események)

o Akadalyok, célpontok (jel616k)

A Blue-Bot mar atlép a sima ,,gombnyomogatas” szintjén, és igazi, digitalis programozasi
élményt ad a gyerekeknek.

Bluetooth iranyitassal mar kozelitlink a ,,tavoli robotiranyitas” vagy ,,okoseszk6zos vezérlés”
¢lményéhez — ami nagyon motivald, kiillondsen a felsés korosztaly szamara.

Réadasul:
o Tobb feladattipust,
e Tobb szintli gondolkodast,
e Nagyobb kreativitast enged meg, mint a sima Bee-Bot.

Ezért szerintem a Blue-Bot kivalo eszkoz fels6ben tehetségfejlesztésre, informatikai bevezeto
orakra, vagy akar projektmunkakba is (pl. torténelmi varosnézo palya, kodolt térképek,
labirintusok).



