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BEE BOT

SKORZYSTAJ Z POMYStOW MOJE BAMBINO
NA 20 ZABAW Z BEE'BOTEM

LABIRTYNTY GRY MAPY

ZADANIA KOLOROWANKI
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BEE-BOT

OPIS ZABAWY:

Posadz dzieci w kregu, zostawiajgc w srodku duzo wolnego miejsca. Ustaw robota przed soba.
Powiedz, jak masz na imig, co lubisz jes¢ oraz jaki jest Twdj ulubiony kolor i zaprogramuj robota tak,
zeby pojechat do wybranego przez Ciebie malucha. Kazde kolejne dziecko ma za zadanie odpowiedzied
na wczesdniejsze pytania i wystac robota do kolejnej osoby.

OPIS ZABAWY:
Wydrukuj szablon gry planszowej “Powrdt do ula”. Wyjasnij dzieciom zasady zabawy i wspdlnie sprébujcie
doprowadzi¢ Bee-Bota z powrotem do ula.

OPIS ZABAWY:

Przygotowujemy karty domino. Na podtodze uktadamy dwie kolumny obrazkdéw, w taki sposdb ze jeden
element z pary jest w kolumnie pierwszej, a drugi - w drugiej. Obrazki powinny leze¢ w mieszanej kolejnosci.
Pomiedzy kolumnami powinna zostac spora przestrzen. Dzieci siadajg wokoét kart, Bee-Bota ustawiamy przy
pierwszej karcie. Zadaniem dzieci, jest wybranie odpowiedniej karty, ktdra pasuje do pierwszego obrazka, a
nastepnie poprowadzenie robota w taki sposdb, ze przemierzy on trase pomiedzy parg odpowiednich grafik.

OPIS ZABAWY:

Dzieci zastanawiaja sie, jak mdgtby wygladacd dzien z zycia Bee-bota i programujg na gotowej macie (kod
produktu: 356008) trase jego ruchdow. Np. wyjazd z domu, przejazd do sklepu, kwiaciarni, potem na plac
zabaw i do kawiarni, a na koniec powrdt do domu.

OPIS ZABAWY:
Dzieci tworzg wtasng mate z obrazkami zawierajgcymi rdzne sylaby, a nastepnie tworzg wytyczne dla robota,
by powstaty wyrazy (np. GA-LA, HA-LA, SA-LA, SA-GA, FLA-GA, WA-GA, LA-WA, itp.).

OPIS ZABAWY:

Dzieci tworzg wtasng mate, gdzie umieszczajg wakacyjne lokalizacje np. gory, morze, jezioro, ale takze
obrazek domu. Zadaniem Beebota jest podréz z domu na wakacje (kazde dziecko moze programowac swdj
wymarzony wyjazd). W trakcie zabawy dzieci rozwijajg umiejetnosci komunikowania sig, kreatywnosg,
wyobraznie, umiejetnosci plastyczne, wspdtpracy oraz opowiadania historii.
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BEE-BOT

OPIS ZABAWY:
Dzieci wykonuja proste dziatania matematyczne z wykorzystaniem gotowej maty (kod produktu: 356025).

OPIS ZABAWY:

Nauczyciel przygotowuje nagrania dzwiekdw, jakie wydajg wybrane zwierzeta, a takze odpowiednie karty

z obrazkami tych zwierzat. Rozktada je na podtodze i przykrywa przezroczystg mata (kod produktu: 356070).
Nauczyciel odtwarza dzwiek, a zadaniem dzieci jest rozpoznanie, jakie zwierze wydato taki odgtos. Nastepnie
maluchy programuja robota tak, aby dotart do odpowiedniego zwierzecia na macie.

OPIS ZABAWY:
Dzieci programuja plan wycieczki Bee-bota po gotowej macie (kod produktu: 356086): wizyta w latarni morskiej,
rejs zaglowka i zabawa w wesotym miasteczku, etc.

OPIS ZABAWY:

Dzieci naktadajg na Bee-Bota specjalny pchacz (kod produktu: 356149). Nauczyciel drukuje karty z odpowiednimi
kolorami kontenerdw. Przed kontenerami ktadzie plastikowg butelke, szklang kulke, papierowg gazete i owoc.
Zadaniem dzieci jest zaprogramowanie Bee-bot’a tak, zeby wrzucit do kosza odpowiedni artykut.

OPIS ZABAWY:
O nie! Bee-Bot zabtadzit i trafit na okropnag pogode! Pomdéz mu wrdcié na stoneczng tagke. Uwazaj na podmuchy
wiatru, ktére mogg zmienic tor Twojej trasy.

OPIS ZABAWY:

Dzieci poznajg proces powstawania chleba. Przygotowujg program dla robota w oparciu o obrazki (karty do
pobrania). Bee-Bot ma za zadanie przejsé trase w odpowiedniej kolejnosci (jak tworzony jest chleb od poczatku
do efektu koricowego).

OPIS ZABAWY:

Nauczyciel przygotowuje karty z réznymi sytuacjami, ktdre przedstawiajg odmienne emocje (smutek, radosé,
gniew itp.) oraz karty emocji (do pobrania). Nauczyciel pokazuje dzieciom sytuacje, ich zadaniem jest rozpoznanie
emodji, jakie odczuwajg poszczegdlne osoby ze scenki, a nastepnie maluchy programuja robota tak, zeby wskazat
odpowiedniag karte emociji.
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BEE-BOT

OPIS ZABAWY:

Dzieci tworza wtasng mate, umieszczaja na niej obrazki z réznymi owocami i warzywami oraz niezdrowymi
przekaskami. Zadaniem dzieci jest zaprogramowanie Bee-bot’a tak, by przeszedt jedynie przez pola ze zdrowg
Zywnoscia.

Mozliwos$é modyfikacji zabawy:

Dzieci programujg Bee-bot’a, by przeszedt tylko przez pola z owocami/tylko z warzywami/po polach z owocami
na dang litere np. A, B czy C..

OPIS ZABAWY:

Dzieci tworza mate z obrazkami przedstawiajgcymi pamigtki z wyjazdéw wakacyjnych. Kazde dziecko tworzy
wtasny program i opowiada grupie, co Bee-bot przywidzt z wakacyjnej wedrdwki (np. muszelki, pocztowke,
kamyki, ciupage, etc.).

OPIS ZABAWY:
Dzieci rozktadajg obrazki przedstawiajgce rézne przybory, a nastepnie programuja robota w taki sposadb,
zeby pokazad co znajdzie sie w ich przedszkolnym plecaku.

OPIS ZABAWY:

Nauczyciel drukuje kolorowanke (plik do pobrania). Dzieci kolorujg obrazki, ktdre kojarza im sie ze szkota.
Nastepnie wycinajg obrazki i programuja trase dla Bee-bot’a, by dotart do danego obrazka, podczas gdy
dziecko opowiada, co sie na nim znajduje/do czego stuzy, etc.

OPIS ZABAWY:

Przed zabawa, dzieci powinny nazbierac liscie na dworze. Na podtodze rozktadamy liscie, zostawiamy po
jednej sztuce kazdego rodzaju. Nauczyciel pokazuje dzieciom wybrany przez siebie egzemplarz, a ich
zadaniem jest zaprogramowanie robota w taki sposdb, zeby dojechat do odpowiedniego liscia na podtodze.

OPIS ZABAWY:

Dzieci tworzg mate z obrazkami przedstawiajgcymi rézne zwierzeta, ktére mozna spotkac w lesie: jeza,
wiewidrke, dzieciota, jelonka, etc. Zadaniem dziecka jest zaprogramowanie beebota, by przebyt trase przez
las, bez zaktdcania (najechania na pole ze zwierzatkami) zycia le$nych zwierzat.

OPIS ZABAWY:
Wydrukuj obrazki (plik do pobrania). Oznacz pole start i meta. Dzieci programujg droge Bee-bot’a, by
przeszedt po polach, ktére sie rymujg. Czy dzieci mogg zaproponowad wtasne pomysty do tej zabawy?



