Pambine

INSTRUKCJA DO:

Blue-Bot
Przewodnik edukacyjny
Korzystanie z Blue-Bota w klasie

Podréz przez programowanie

Podstawowe zadania:

* Pokazanie, ze w miejscach takich jak domy i szkoty korzysta sig
z szerokiego zakresu technologii.

 \Wybieranie technologii i korzystanie z nich w konkretnych celach.

* Rozwijanie podstawowego rozumienia pojec: akcja i reakcja.

Kluczowy Etap 1. skupia sig na:

* Rozumieniu, czym sg algorytmy.

* Tworzeniu i debugowaniu prostych programéw.

¢ Uzywaniu logicznego rozumowania, aby przewidzie¢ dziatanie
prostych programéw.

Kluczowy Etap 2. skupia sig na:

* Projektowaniu, pisaniu i debugowaniu programéw, ktdre realizu-
ja konkretne cele.

e Uzywaniu sekwencji, wyboru i powtérzenia w programach.

e Uzywaniu logicznego rozumowania, aby wyjasni¢ dziatanie pro-
stych algorytmadw.

Blue-Bot
Przewodnik edukacyjny
tatwe programowanie!

Wczesniejsze doswiadczenia

Warto, by przed uzyciem Blue-Bota z aplikacjg towarzyszaca,
dzieci mogty popracowac ze zdalnie sterowanymi pojazdami
i Bee-Botem (356002). Zdalnie sterowane pojazdy mogg pomadc
rozwing¢ rozumienie mechanizmu akcji i reakcji oraz jgzyka odno-
szacego sie do kierunkéw. Bee-Bot oferuje dobry wstep do same-
go programowania.

Stopniowanie trudnosci

Ponizsze dziatania wymienione sg w sugerowanej, progresywnej
kolejnosci wykonywania. Nie ma okre$lonej ilosci czasu, ktdry po-
winien zosta¢ poswigcony na kazde z dziatan. Czas ten bedzie sie
rdznit w zalezno$ci od sytuacji. Moze sig tez okazac, ze pomocne
bedzie dalsze rozbicie ktérego$ z dziatan na mniejsze etapy, aby
jak najlepiej dopasowac nauczanie do potrzeb i mozliwosci dzieci.

Program nauczania

Proponowane dziatania mogg by¢ wsparciem w nauczaniu umie-
jetnosci informatycznych i stosowaniu myslenia komputacyjnego.
Uzywanie Blue-Bota moze wspiera¢ u dzieci rozwoéj umiejetnosci
my$lenia komputacyjnego, bo pomaga im radzi¢ sobie z proble-
mami otwartymi, ktérych rozwigzanie wymaga uzycia rozkfadu,
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modelowania i algorytméw. Dziatania przedstawione w przewod-
niku mogq znalez¢ zastosowanie w odniesieniu do wielu réznych
aspektow programu nauczania.

Dodatkowe wsparcie

Szczegotowe informacie na temat aplikaciji Blue-Bot mozna znalezé
na dalszych stronach tej instrukcji. Ze strony internetowej www.
mojebambino.pl mozna réwniez pobra¢ plakat opisujacy najwaz-
niejsze czesci Blue-Bota (w jezyku angielskim).

KLUCZOWY OBSZAR 1:
Tworzenie prostego programu krok

po kroku.

Kluczowy Etap 1.

* Rozumienie, czym sg algorytmy i jak sg wdrazane w formie pro-
graméw na urzadzeniach cyfrowych. Rozumienie, ze programy
dziatajg dzieki precyzyjnym i jednoznacznym poleceniom.

* Tworzenie i debugowanie prostych programéw.

Przygotowanie

* Roztdz odpowiednig mate, np. Matematyczng mate, 356009
(prawdopodobnie lepiej sprawdzg sie mniejsze maty). Sprawdz,
czy Blue-Bot faczy sie z aplikacja. Otwarz aplikacjg. Wybierz od-
powiednig mate. Nastepnie wybierz , Tryb Odkrywania” (Explore
Mode) i, Krok po kroku” (Step by Step).

Dziatanie

* Zaprezentuj Blue-Bota i aplikacje Blue-Bot. Wyttumacz, ze Blue-
Bot jest robotem podtogowym, ktdry moze by¢ kontrolowany
przez tablet/komputer. Wyjasnij, ze polecenia sg wysytane
do Blue-Bot przy uzyciu Bluetooth. Porozmawiaj o tym, ze roboty
sg coraz czesciej wykorzystywane w zyciu codziennym, na przy-
kiad w fabrykach do produkcji samochoddw, w domach, jako
odkurzacze lub kosiarki.

Dzieci powinny pracowa¢ w parach lub matych grupach, dajac
sobie nawzajem zadania do wykonania. Zadania powinny opiera¢
sie na wyznaczeniu punktu wyjscia Blue-Bota i miejsca docelo-
wego, np. z wykorzystaniem Matematycznej maty (kod: 356009).
Przyktadowe zadanie: ustaw Blue-Bota na zéttym kétku i przemiesé
go na czerwony trojkat.

Dziecko, ktdre rozwigzuje zadanie, powinno sprébowac przemie-
$ci¢ Blue-Bota na miejsce docelowe, przesuwajac go krok po kro-
ku. Nie wolno mu go dotyka¢ od momentu, gdy zostanie ustawiony
na pozycji startowej. Kiedy juz dziecku uda sie doprowadzi¢ Blue-
Bota do wtasciwego miejsca docelowego, powinno, przenie$¢ go
z powrotem na pozycje startowa, a potem nacisna¢ przycisk ,Go”,
aby uruchomi¢ petny program/algorytm. Po uruchomieniu progra-
mu, dzieci moga ogladac jego dziatanie krok po kroku na ekranie
i na podfodze.
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Prosta modyfikacjg tej aktywno$ci moze by¢ wyznaczenie prze-
szkod, kwadratdw, po ktdrych nie mozna przemieszczac Blue-Bota.
Przyktad: zacznij od zielonego prostokata i dojdz do niebieskiego
prostokata bez przechodzenia przez zadne z6tte ksztatty.

INSTRUKCJA DO:

KLUCZOWY OBSZAR 2:

Pisanie i debugowanie programu.

Kluczowy Etap 1:

* Rozumienie, czym sg algorytmy i jak sg wdrazane w formie pro-
graméw na urzgdzeniach cyfrowych. Rozumienie, ze programy
dziatajg dzieki precyzyjnym i jednoznacznym poleceniom.

* Tworzenie i debugowanie prostych programéw.

Kluczowy Etap 2:

e Zaprojektowanie, napisanie i debugowanie programéw, ktore
realizujg okreslone cele, w tym kontrolowanie lub symulowanie
systemdw fizycznych. Rozwigzywanie probleméw poprzez roz-
kfadanie ich na mniejsze czesci.

Przygotowanie

* Rozt6z odpowiednig mate, np. Matematyczng mate, 356009
(prawdopodobnie lepiej sprawdzg sig mniejsze maty). Sprawdz,
czy Blue-Bot faczy sie z aplikacja. Otworz aplikacje. Wybierz od-
powiednig mate. Nastepnie wybierz , Tryb Odkrywania” (Explore
Mode) i ,,Programowanie Podstawowe" (Basic Programming).

Dziatanie

* Po rozwigzaniu zadan metodg krok po kroku dzieci powinny
przej$¢ do planowania trasy przed naci$nigciem przycisku ,,Go”
(Programowanie podstawowe). Poczatkowo wyzwania bedg
podobne do powyzszych. ,,Programista” powinien sprébowac
umie$ci¢ wszystkie polecenia, ktére wydajag mu sie niezbed-
ne, zeby wypetni¢ zadanie. Kiedy nacisnie ,Go", zobaczy, czy
udato mu sie rozwigzan zadanie. Je$li mu sig nie uda, powinien
usung¢ btedy z sekwencji polecen (debugowac program) i spro-
bowac ponownie. Debugowanie moze oznaczac, ze polecenia
muszg by¢ udoskonalone poprzez dodawanie, przeniesienie lub
usuniecie okreslonych polecen. Narzedzie Pioro jest przydatne,
aby zobaczy¢, w ktérym migjscu znajdowat sig Blue-Bot. Mozna
skorzysta¢ z pauzy, zeby pomoéc rozbi¢ problem na mnigjsze
elementy (dekompozycja). Kiedy proste zadania zostang rozwia-
zane, nalezy wprowadzac przeszkody i utrudnienia. Dzigki temu
zadania stang sig trudniejsze. Przykfad: Matematyczna mata
(356009) — czy potrafisz przeprowadzi¢ Blue-Bota przez dwa
czerwone ksztafty lub przez wszystkie trojkaty?

To dziatanie moze by¢ réwniez wykonane z uzyciem Blue-Bot

TacTile Reader (356063).
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KLUCZOWY OBSZAR 3:

Czytanie programow.

Kluczowy Etap 1:
* Uzywanie logicznego rozumowania, aby przewidzie¢ dziatanie
prostych programéw

Przygotowanie

* Roztéz odpowiednig mate, np. Matematyczng mate, 356009
(prawdopodobnie lepiej sprawdzg sie mniejsze maty). Sprawdz,
czy Blue-Bot faczy sie z aplikacja. Otworz aplikacje. Wybierz od-
powiednig mate. Nastepnie wybierz , Tryb Odkrywania” (Explore
Mode) i ,Programowanie Podstawowe” (Basic Programming).
Albo skorzystaj z , Trybu Wyzwan” (Challenge Mode) — ,Losowe
Polecenia” (Random Instructions).

Dziatanie

* Dzieci powinny potrafi¢ czyta¢ proste programy i przewidziec,
co one zrohig. Mogg wspdtpracowac w parach i tworzy¢ dla
siebie nawzajem proste polecenia do przeczytania i przewidze-
nia, gdzie Blue-Bot przemiesci sie po naci$nieciu ,Go". Jedno
dziecko rozpoczyna od podjgcia decyzji, z jakiego punktu Blue-
Bot wystartuje, a nastepnie dodaje jedno polecenie do se-
kwencji polecen. Drugie dziecko moze wskaza¢, gdzie jego
zdaniem Blue-Bot dotrze, a nastepnie nacisng¢ przycisk ,,Go”,
aby sprawdzi¢ poprawno$¢ swoich przewidywan. Nastepnie
dzieci powinny sig zamieni¢ i powtorzy¢ ¢wiczenie. Mogg tak-
ze przej$¢ do dwaoch polecen, potem trzech, czterech itd. Inna
opcja to po prostu losowe wybieranie przyciskdw kierunkowych
w aplikacji i przewidywanie, gdzie dotrze Blue-Bot. Podobnie jak
w poprzedniej wersji ¢wiczenia, nalezy rozpocza¢ od jednego
polecenia i zwigkszac liczbe polecen za kazdym razem, gdy pro-
blem jest rozwigzany. Aplikacja Blue-Bot posiada tryb nazywany
.Poleceniami losowymi” (Random Instructions). Tryb ten auto-
matycznie generuje zestaw zadan podobnych do opisywanych
pOWYZzej.

To dziatanie moze by¢ réwniez wykonane z uzyciem Blue-Bot
TacTile Reader (356063).

KLUCZOWY OBSZAR 4:

Zwiekszanie efektywnosci.

Kluczowy Etap 1:

* Rozumienie, czym sg algorytmy i jak sg wdrazane w formie pro-
graméw na urzadzeniach cyfrowych. Rozumienie, ze programy
dziatajg dzieki precyzyjnym i jednoznacznym poleceniom.

* Tworzenie i debugowanie prostych programéw.

Kluczowy Etap 2:

e Zaprojektowanie, napisanie i debugowanie programow, ktére
realizujg okreslone cele, w tym kontrolowanie lub symulowanie
systemdw fizycznych. Rozwigzywanie probleméw poprzez roz-
kfadanie ich na mniejsze czesci.
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e Uzywanie sekwencji, wyboru i powtdrzenia w programach.
Pracowanie ze zmiennymi i r6znymi formami danych wejscio-
wych i wyj$ciowych.

* Uzywanie logicznego rozumowania, aby wyjasni¢ dziatanie pro-
stych algorytmdw oraz wykry¢ i poprawi¢ btedy w algorytmach
i programach.

INSTRUKCJA DO:

Przygotowanie

* Roztéz odpowiednig mate, np. Matematyczng mate, 356009
(prawdopodobnie lepiej sprawdzg sig mniejsze maty). Sprawdz,
czy Blue-Bot faczy sie z aplikacja. Otworz aplikacje. Wybierz od-
powiednig mate. Nastepnie wybierz , Tryb Odkrywania” (Explore
Mode) i ,,Powtdrzenia” (Repeats).

Dziatanie

* \W miare jak dzieci stajg sig pewniejsze swoich umiejetnosci
programowania z uzyciem Blue-Bota, moga pracowaé nad
zwigkszaniem efektywnosci w programowaniu. Mogg starac sig
zmniejszy¢ liczbe polecen niezbednych do wykonania zadania
poprzez uzycie powtdrzenia. Na przyktad zamiast 4 krokéw na-
prz6d, moga powtorzy¢ 1 krok naprzéd 4 razy. Rdwniez to ¢wi-
czenie daje najlepsze efekty, gdy zaczyna sie od prostych zadan.
Uzycie wigkszej maty to dobry sposéb na rozszerzenie dziafania.

To dziatanie moze by¢ réwniez wykonane z uzyciem Blue-Bot

TacTile Reader (356063).

KLUCZOWY OBSZAR 5:

Powtdrzenia w programowaniu.

Kluczowy Etap 1:

* Rozumienie, czym sg algorytmy i jak sg wdrazane w formie pro-
graméw na urzgdzeniach cyfrowych. Rozumienie, ze programy
dziatajg dzieki precyzyjnym i jednoznacznym poleceniom.

* Tworzenie i debugowanie prostych programéw.

Kluczowy Etap 2:

e Zaprojektowanie, napisanie i debugowanie programéw, ktore
realizujg okreslone cele, w tym kontrolowanie lub symulowanie
systemdw fizycznych. Rozwigzywanie problemdw poprzez roz-
kfadanie ich na mniejsze czesci.

* Uzywanie sekwencji, wyboru i powtdrzenia w programach.
Pracowanie ze zmiennymi i réznymi formami danych wejscio-
wych i wyj$ciowych.

» Uzywanie logicznego rozumowania, aby wyjasni¢ dziatanie pro-
stych algorytmdw oraz wykry¢ i poprawi¢ btedy w algorytmach
i programach.

Przygotowanie

* Rozt6z odpowiednig mate, np. Matematyczng mate, 356009
(prawdopodobnie lepiej sprawdzg sig mniejsze maty). Sprawdz,
czy Blue-Bot faczy sie z aplikacja. Otworz aplikacje. Wybierz od-
powiednig mate. Nastepnie wybierz , Tryb Odkrywania” (Explore
Mode) i, Skrety pod katem 45°” (45° Turns).
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Dziatanie

* Dzieki opanowaniu powtorzen, dzieci mogg odkrywac, ktére
ksztatty sg w stanie narysowac. Uzywajac jedynie skretéw pod
katem 90°, zakres mozliwych do narysowania ksztattdw jest
w oczywisty sposéb ograniczony. Przestaw aplikacje na tryb
skretow pod katem 45°, co umozliwi dzieciom rysowanie wigk-
szej liczby ksztaftow. Ksztatty mozna rysowac tylko poprzez
skrety pod katem 45°, a takze uzywajac kombinacji skretdw pod
katem 90° i 45°.

Poczqgtki uzytkowania Blue-Bota

Podczas pierwszego uruchomienia aplikacji Blue Bot, posiadamy
ograniczony dostep do mozliwosci programu. Dopiero, gdy apli-
kacja zostanie podfgczona do Blue-Bota, wszystkie funkcje beda
dostepne. Wystarczy zrobi¢ to raz. Szczegétowe wytyczne doty-
czace podigczenia aplikacji do Blue-Bota zostaty opisane na kolej-
nych stronach instrukcji.

Po podtgczeniu aplikacji do Blue-bota, pojawi sie opcja wyboru
maty. Kliknij mate, ktorg chcesz wybrac. Istnieje tez mozliwo$¢
recznego zaimportowania maty lub sfotografowania jej.

Dostepne sg dwa tryby dziatania aplikacji. Kliknij w ten, ktory
chcesz wybrac.

Tryb Odkrywania (Explore Mode) ma charakter otwarty, umoz-
liwia uzytkownikowi wyznaczanie wiasnych dziata i zadan.

Tryb Wyzwan (Challenge Mode) zawiera okre$lony zakres dzia-
tan i probleméw do rozwigzania.

W kazdej chwili mozna zmieni¢ tryb za pomocg przyciskow
na gtéwnym pasku menu.

Tryb Odkrywania

Tryb Odkrywania oferuje cztery rézne opcje programowania.

1. Krok po kroku (Step by Step) — Oferuje mozliwo$¢ tworzenia
programu , krok po kroku”. Naci$nigcie klawisza polecen spra-
wi, ze Blu-Bot je wykona i zostang one dodane do listy polecen
programu. Mozna odtworzy¢ dziatania catego programu poprzez
nacisniecie klawisza Go.

2. Programowanie Podstawowe (Basic Programming) — Umozliwia
dodanie listy polecen do programu przed ich wykonaniem.
Polecenia mozna dodawac wciskajac klawisze polecen albo
przesuwajac ikonki metoda ,.przeciggnij i pus¢”. Mozliwe jest
réwniez zmienianie kolejno$ci polecen oraz ich kasowanie.

3. Powtérzenia (Repeats) — Ten tryb oprécz mozliwosci oferowa-
nych przez Programowanie Podstawowe pozwala na powtérze-
nie (zapetlenie) wielu polecen.

4. Skrety pod katem 45° (45° Turns) — Ten tryb rozszerza tryb po-
przedni i umozliwia Blue-Botowi skrecanie nie tylko pod katem
90°, ale i 45°.

Po wybraniu trybu programowania wy$wietli sie ikona Blue-Bot
i mata. Przeciagnij ikong Blue-Bot na mate na miejsce, z ktérego
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Blue-Bot ma zacza¢ reagowac na polecenia. Kiedy puscisz ikonke,
Blue-Bot przemiesci sig w to miejsce.

INSTRUKCJA DO:

Nastepnie wy$wietlg sie przyciski polecen i sekwencja (lista)
polecen.

Aby dodac¢ polecenie do programu, kliknij raz na ikone polecenia
albo przeciagnij ja na odpowiednie miejsce w sekwencji.

Aby przenie$¢ polecenie na inng pozycje w sekwencji polecen,
przeciagnij ikonke i pus¢ w nowej pozycji. Aby usuna¢ polecenie,
przeciagnij ikonke na zewnatrz listy polecen.

Tryby: Powtdrzenia i Skrety pod kgtem 45°

Aby powtdrzy¢ polecenie lub grupe polecen, kliknij przycisk
powtarzania.

Potem nacisnij czerwony okreg przy pierwszym poleceniu w se-
kwencji polecen, ktorg chcesz powtdrzy¢. Nastepnie dotknij okre-
gu przy ostatnim poleceniu sekwencji, ktdrg chcesz powtorzy¢.
Na zaznaczonych poleceniach pojawi sig czerwony pasek. Uzyj
przyciskéw plus i minus, aby wybra¢ liczbe powtérzen danych
polecen.

Skret 0 45°

UWAGA: W trybie Skrety pod katem 45° mata bedzie zaznaczona
jako jednolity szary kwadrat, poniewaz Blue-Bot obrécony o 45°
nie bedzie przesuwac sig o caty kwadrat siatki, ktéra dzieli mate
na poszczegoine pola.

Tryb Wyzwan

Tryb zawiera cztery rézne typy wyzwan (zadan):
1. Dostan sig z miejsca A do B

2. Przeszkody

3. Mnigj Przyciskdw

4. Losowe Polecenia

Poziomy trudnosci

Dla kazdego z czterech typéw zadan mozna wybra¢ jeden z 3 rdz-
nych pozioméw trudno$ci. Mozna wybrac¢ poziom trudno$ci za po-
mocg gwiazdek, ktére pojawig sie gdy wybierze sig dany typ
zadania.

1. Dostan sig z miejsca A do B

* Z losowego punktu wyj$cia napisz program, dzigki ktdremu
Blue-Bot dostanie sie do miejsca docelowego oznaczonego
flaga. Podczas préb wykonania zadania, aplikacja celowo nie
informuje, ze prdba sie nie powiodta. Prébuj dalej, az sig uda.
Nie ma jednej poprawnej odpowiedzi. Jesli tylko Blue-Bot dotrze
do celu, to znak, ze sig udato.

Napisz program, aby dostac sig do celu.
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2. Przeszkody

* Zawierajg takie same zadania, jak w Dostan sig z miejsca A do B,
ale z przeszkodami na drodze. Podczas préb wykonania zadania,
aplikacja celowo nie informuje, ze préba sie nie powiodta. Prébuj
dalej az sie uda. Nie ma jednej poprawnej odpowiedzi. Jesli tylko
Blue-Bot dotrze do celu, to znak, ze sig udato.

Napisz program, aby unikng¢ przeszkod i dostac sie do celu.

3. Mnigj Przyciskdw

e Jeden lub dwa przyciski polecen zostajg usunigte i wyzwania
muszg by¢ rozwigzane bez nich. Podczas préb wykonania zada-
nia, aplikacja celowo nie informuje, ze préba sig nie powiodta.
Probuj dalej az sie uda. Nie ma jednej poprawnej odpowiedzi.
Jedli tylko Blue-Bot dotrze do celu, to znak, ze sig udato.

Napisz program, aby dostac sie do celu bez uzywania wszystkich

zazwyczaj dostepnych przyciskéw polecen.

4. Losowe Polecenia

* Przeczytaj prosty program i przewidz, co zrobi.

Przeczytaj program i przewidz, gdzie dotrze Blue-Bot. Przeciggnij
flage na miejsce, do ktérego Twoim zdaniem dotrze Blue-Bot
po uruchomieniu programu.

Gtéwny pasek menu

[opisy przyciskdw od lewej do prawej]

Zapisz, Otworz, Maty, Pokaz/Ukryj szlak, Reset, Tryb Odkrywania,
Tryb Wyzwan, Status potaczenia, Ustawienia.

Zapisywanie i otwieranie programoéw
Zeby zapisaC program:

1. Kliknij , zapisz”.

2. Kliknij miejsce, w ktdre chcesz zapisac program.

3. Wpisz nazwe programu.

4. Kliknij ,zapisz”.

Aby otworzy¢ zapisany program:

1. Kliknij ,,otworz".

2. Kliknij plik, ktory chcesz otworzyc.

Jednorazowo na urzgdzeniu mozna zapisac dziewig¢ programow.

Maty

Kliknij mate, aby ja wybrag.

ALBO

1. Kliknij ikonke kamery.

2. Zréb zdjecie maty. Staraj sie, by na tyle, na ile to mozliwe, mata
byta w centrum kadru.

3. Klikajgc ,-" i, +" wybierz odpowiednig liczbe kwadratdw siatki.
Nastepnie kliknij ,,zakoncz”.

4. Wybierz fotografie z listy mat.

5. Sfotografowana mata jest teraz gotowa do uzytku.
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Pambine

INSTRUKCJA DO:

Ustawienia

Pokaz/Ukryj przyciski

* Na tym ekranie mozna pokaza¢ lub ukry¢ przyciski w aplikacji
poprzez ich dotkniecie. Na przyktad przycisk maty moze zosta¢
ukryty, co utrudnia dzieciom zmiang maty i pomaga skupic sie
na jednej macie.

Podfacz, roztacz i zmien nazwe Blue-Bota

* Podfacz lub odiacz Blue-Bota od urzadzenia za pomocy przesu-
wanych przetacznikdw. Blue-Bot moze by¢ w tym samym czasie
podtaczony tylko do jednego urzadzenia. Kliknij ,,Zmien nazwe”
(Rename). Wprowadz nowg nazwe, a nastepnie kliknij ponow-
nie ,Zmien nazwe”. Blue-Bot odfaczy sig od urzadzenia i ponow-
nie pojawi sie na liscie pod nowa nazwa.

* Nazwy Blue-Botdw mozna zmieniac, aby poméc w prowadzeniu
zajeC w klasie. Mozesz tez doda¢ do kazdego Blue-Bota maty
znacznik lub tabliczke z jego nazwa, dzigki czemu mozna tatwo
zidentyfikowac poszczegoine Blue-Boty.

Dyktafon

* Na tym ekranie mozna nagra¢ dzwiek do kazdego z przyciskow
polecen. Nagranie bedzie odtwarzane ilekro¢ Blue-Bot bedzie
sig poruszat w odpowiedzi na dane polecenie. Na przyktad moz-
na nagra¢ stowo ,naprzdd” dla przycisku ,naprzéd”. Naganie
glosu lub dzwieku dla kazdego polecenia dostarcza dzieciom
stuchowych informacji zwrotnych, ktére mogg pomdc w zrozu-
mieniu i wykorzystaniu konkretnych polecen.

Kolory interfejsu

* Ta strona umozliwia zmiang koloru tta ekranu. Umozliwia takze
zmiane koloru przyciskdw. Kliknij kolory lub przyciski, aby je wy-
bra¢. Zmiana uzywanych koloréw moze sprawic, ze ekran bedzie
wyrazniejszy dla uzytkownikéw i lepiej dopasowany do ich po-
trzeb wizualnych.

Aplikacja Blue-Bot zostata zaprojektowana do pracy na wielu
platformach i mozna jg pobra¢ bezptatnie. Korzystanie z aplikacji
Blue-Bot pozwoli wykorzysta¢ pefen potencijat Blue-Bota w klasie.
Po otwarciu aplikacji na urzadzeniu wybierz swojego Blue-Bota
i zacznij programowanie! Aplikacja pozwala takze wybra¢ maty
do Bee-Botéw i Blue-Botow, ktére mozesz juz mie¢. Dzigki temu
mozliwe jest odtworzenie w prawdziwym zyciu tego, co dzieje sig
na ekranie!

Tryb Odkrywania

Programowanie krok po kroku

* Po nacis$nieciu przycisku Blue-Bot porusza sie, a polecenie zosta-
nie dodane do listy polecen. Gdy jeste$ zadowolony z algorytmu,
umie$¢ Blue-Bota z powrotem w punkcie startowym i nacisnij
Go!

BLUE-BOT

Moje Bambino Sp. z 0.0. Sp. k.
ul. Graniczna 46, 93-428 t4dz
tel.: 42 630 01 30, 630 01 70, 630 01 34, 630 03 05
faks: 42 630 04 80, infolinia: 801 577 544
biuro@mojebambino.pl, www.mojebambino.pl

KOD: 356059

Programowanie metodg przeciagnij i pus¢

* Wyhbierz instrukcje dla Blue-Bot i przeciagnij je na pasek algo-
rytmu po lewej stronie. Jesli zauwazytes$ bigd, po prostu prze-
ciggnij polecenie, ktérego nie potrzebujesz na zewnatrz paska
algorytmu.

Powtorzenia
* Aplikacja Blue-Bot zawiera opcje dodawania powtdrzen w Twoim
programie, aby uczyni¢ go jeszcze bardziej efektywnym!

Skrety pod katem 45°

* Blue-Bota mozna zaprogramowac, aby skrecat po katem 45
stopni w lewo i w prawo. lle ksztaftow dzieci mogg narysowac
za pomocg Blue-Bota?

Tryb Wyzwan
Ten tryb wyznacza dzieciom zadania, ktére muszg rozwigzac za po-
moca Blue-Bota.

Przeszkody

e Aplikacja Blue-Bot losowo wprowadzi przeszkody na macie
widocznej na ekranie. Blue-Bot musi je oming¢, co sprawia, ze
program bedzie bardziej ztozony.

Mnigj Przyciskéw

* W tym wyzwaniu aplikacja usunie jeden lub dwa przyciski kierun-
kowe. Czy Blue-Bot moze jeszcze dostac sie do miejsca docelo-
wego, jesli uzyjemy na przyktad tylko polecen w lewo i naprz6d?

Losowe Polecenia
* \W tym zadaniu zobaczysz liste polecen dla Blue-Bot i na tej pod-
stawie musisz przewidzie¢, na ktéry kwadrat dotrze Blue-Bot.

Dodatkowe cechy

Mozesz zdecydowac sig na ukrycie niektdrych przyciskow Blue-
Bota, co spowoduje, ze bedzie on trudniejszy do zaprogramowania.
Za pomocg Aplikacji Blue-Bot mozna zmienia¢ nazwy, co utatwia
zarzadzanie pracg w klasie, w ktdrej jest wiele Blue-Botéw. Dzieci
moga same nagrywac polecenia i przyporzagdkowac je do przyci-
skow Blue-Bota. Gdy kolejne polecenia z algorytmu bedg wykony-
wane przez Blue-Bota, dzieci ustyszg swoj gtos wydajacy polece-
nia w czasie pracy programu!

Aplikacja w wersji dla urzadzen z systemem operacyjnym i0S jest
dostepna w sklepie iTunes, dla urzadzen dziatajgcych na Androidzie
w Sklepie Google Play oraz dla komputeréw PC i Mac na stronie
internetowej www.mojebambino.pl.

Sciagnij takze bezptatny Plakat Blue-Bot ze strony www.mojebam-
bino.pl! Dostepny w formacie A3 Lub A4 plakat pokazuje i nazywa
wszystkie najwazniejsze elementy, ktore sprawiaja, ze Blue-Bot
wydaje dzwigki, $wieci i fascynuje kazde dziecko!
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