LOTI-BOT

Loti-Bot to najnowszy cztonek rodziny
robotow TTS, charakteryzujgcy sie
programowalnym ruchem, bardzo
doktadnymi mozliwosciami rysowania oraz
réznorodnymi wejsciami i wyjsciami.
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W jaki sposob Loti-Bot moze wspiera¢ wczesny rozwéj umiejetnosci
myslenia komputacyjnego i programowania?

 Kierunek i ruch: Uczniowie mogg zapoznac sie z podstawowymi
pojeciami kierunku (np. do przodu, do tytu, w lewo, w prawo) i ruchu,
programujgc robota tak, aby poruszat sie po okreslonej sciezce lub dotart
do celu. Pomaga im to zrozumie¢ zwigzek miedzy poleceniami a ruchem
fizycznym.

 Potozenie i lokalizacja: Korzystajgc z robotow podtogowych, uczniowie
mogqg badac koncepcje pozyciji i lokalizacji, programujgc robota tak, aby
poruszat sie w okreslonych miejscach na siatce lub mapie. Mogg réwniez
dowiedzie¢ sie o wspotrzednych i odniesieniach do siatki.

e Wzorcei sekwencje: Programowanie robotow do wykonywania
sekwencji polecen wprowadza idee wzorcow i sekwencji. Uczniowie
mogg dowiedziec sie, jak wazne jest wykonywanie instrukcji w okreslone;
kolejnosci, aby osiggng¢ pozgdany rezultat.

 Odlegtosé¢ i pomiary: Mierzgc odlegtos¢ pokonywang przez robota lub
liczbe krokdw potrzebnych do dotarcia do okreslonego punktu, uczniowie
mogg zrozumie¢ podstawowe pojecia zwigzane z pomiarami i odlegtoscia.

e Przyczynai skutek: Uczniowie mogg eksperymentowac z programowaniem
polecen, aby zrozumie¢ zwigzek przyczynowo-skutkowy. Moga na przyktad
obserwowac, jak zmiana sekwencji polecen moze prowadzi¢ do roznych
zachowan robota.
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» Rozwigzywanie probleméw i algorytmy: Korzystanie z robotéw
podtogowych rozwija umiejetnosci rozwigzywania problemoéw, poniewaz
uczniowie planujg i debugujg swoje programy. Uczg sie dzieli¢ zadania
na mniejsze etapy i tworzy¢ algorytmy do osiggniecia konkretnych
celow.

o Czujniki i sprzezenie zwrotne: Niektdre roboty podtogowe sg wyposazone
w czujniki, ktére pozwalajg im reagowac na otoczenie. Uczniowie mogg
poznac koncepcje czujnikow i dowiedzie€ sie, w jaki sposdb roboty moga
przekazywac informacje zwrotne w oparciu o ich interakcje z obiektami lub
przeszkodami. Moze to zosta¢ wykorzystane w nauce opisanej ponizej.

« Swiadomosé srodowiskowa: Uczniowie mogg zbadac idee poruszania
sie w srodowisku fizycznym, co moze prowadzi¢ do dyskusji na temat
interakcji robota z otoczeniem i potrzeby dostosowania sie do
zmieniajgcych sie warunkow.

« Kodowanie i programowanie: Choc nie jest to pojecie scisle naukowe,
umiejetnosci kodowania i programowania sg niezbedne do korzystania
z robotow podtogowych. Uczniowie mogg nauczyc¢ sie podstaw pisania
| sekwencjonowania kodu, co jest cenng umiejetnoscig w erze cyfrowe,;.

« Wspodtpraca i komunikacja: Praca w grupach nad programowaniem
| sterowaniem robotami podtogowymi sprzyja rozwijaniu umiejetnosci
wspotpracy i komunikacji. Uczniowie mogg nauczyc¢ sie wyrazac swoje
pomysty i wspotpracowac, aby osiggngc wspdlny cel.
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W jaki sposob czujniki Loti-Bota moga wspiera¢ nauczanie i uczenie sie
przedmiotéw scistych?

« Zaangazowanie i rzeczywiste zastosowanie: Czujniki i rejestrowanie
danych sprawiajg, ze nauka jest bardziej angazujgca i istotna dla uczniow.
Wykorzystujgc czujniki do zbierania danych w czasie rzeczywistym,
uczniowie mogg zobaczy¢ natychmiastowy wptyw swoich dziatan. Moga
na przyktad mierzy¢ temperature, natezenie swiatta lub poziom dzwieku
w klasie lub na zewnatrz. To praktyczne, praktyczne doswiadczenie
pomaga uczniom potgczy¢ abstrakcyjne koncepcje naukowe ze sSwiatem
rzeczywistym.

 Umiejetnosci gromadzenia i analizy danych: Korzystajgc z czujnikow
I narzedzi do rejestrowania danych, uczniowie uczg sie, jak zbierac
I analizowac dane. Jest to zgodne z wczesnymi wynikami naukowymi
zwigzanymi z badaniami naukowymi i obstugg danych. Mogg rejestrowac
pomiary, tworzy¢ tabele i wykresy oraz wyciggac wnioski z zebranych
danych. Proces ten pomaga rozwija¢ umiejetnosci analizy i interpretacji
danych.

« Eksperymenty i badania: Czujniki i rejestrowanie danych pozwalajg
uczniom przeprowadzac eksperymenty i badania z wiekszg precyzjg. Moga
na przyktad badac¢ wptyw temperatury na wzrost roslin lub mierzy¢
predkosc¢ poruszajgcych sie obiektow. Zdolnos¢ silnikow moze byc¢
wykorzystana do przeprowadzania eksperymentdéw zwigzanych z sitami
fizycznymi i momentem obrotowym. Wspiera to gtowny cel naukowy, jakim
jest rozwijanie umiejetnosci prowadzenia badan naukowych.
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 Nauka interdyscyplinarna: Wiele tematoéw naukowych obejmuje koncepcje
z innych przedmiotow, takich jak matematyka. Czujniki i rejestrowanie
danych zachecajg do interdyscyplinarnego uczenia sie. Uczniowie mogg
stosowac pojecia matematyczne do analizy danych i tworzenia prognoz,
co jest zgodne z naciskiem programu nauczania na powigzania
miedzyprzedmiotowe.

 Krytyczne myslenie i rozwigzywanie problemow: Korzystanie z czujnikow
| rejestrowanie danych sprzyja krytycznemu mysleniu i umiejetnosci
rozwigzywania problemoéw. Uczniowie mogg napotkac¢ nieoczekiwane wyniki
I bedg musieli rozwigzac problemy lub udoskonali¢ swoje eksperymenty.
Zacheca ich to do krytycznego myslenia i dostosowywania swojego
podejscia, co jest zgodne z podstawowymi wynikami naukowymi zwigzanymi
z krytycznym mysleniem.

 Zrozumienie pojeciowe: Czujniki i rejestrowanie danych wspierajg rozwo;
gtebokiego konceptualnego zrozumienia zasad naukowych. Uczniowie mogg
badac abstrakcyjne idee, takie jak zwigzek miedzy natezeniem Swiatta
a wzrostem roslin lub wptywem sit, w konkretny i namacalny sposéb.

« Swiadomosé ekologiczna: Wiele wynikéw z zakresu nauk podstawowych
ktadzie nacisk na zrozumienie i poszanowanie srodowiska. Czujniki mogg byc¢
wykorzystywane do monitorowania czynnikow srodowiskowych, takich jak
jakosc¢ powietrza, jakos¢ wody i warunki pogodowe. Uczniowie mogg bardziej
doceni¢ swiat przyrody i znaczenie zarzgdzania srodowiskiem.
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 Informacje zwrotne i refleksja: Czujniki zapewniajg natychmiastowg
informacje zwrotng, umozliwiajgc uczniom zastanowienie sie nad swoimi
eksperymentami i wprowadzenie niezbednych poprawek. Ten iteracyjny
proces jest zgodny z programem nauczania ktadgcym nacisk na refleksyjne
| oceniajgce myslenie.

o Znajomos¢ technologii: Gdy uczniowie korzystajg z czujnikéw i narzedzi
do rejestrowania danych, rozwijajg umiejetnosci technologiczne. Uczg
sie obstugi i rozwigzywania problemow z tymi urzgdzeniami, co jest
cenng umiejetnoscig w erze cyfrowe;j.

 Zréznicowane nauczanie: Czujniki i rejestrowanie danych moga
dostosowac sie do réznych stylow uczenia sie i umiejetnosci. Pozwalajg na
zindywidualizowane lub prowadzone w matych grupach badania, pomagajgc
nauczycielom wspiera¢ roznorodnych uczniow w osigganiu podstawowych
wynikow w nauce.
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W jaki sposob Loti-Bot moze wspiera¢ nauczanie i uczenie sie matematyki?
Oto kilka sposobéw, w jakie Loti-Bot moze zosta¢ wykorzystany do usprawnienia

nauki matematyki:

1. Pomiary i geometria:

+ Dlugosé i odlegtosé: Uczniowie mogg zaprogramowac robota tak, aby
przemieszczat sie na okreslone odlegtosci przy uzyciu silnika i ultradzwiekowych
czujnikdw odlegtosci. Pomaga im to zrozumie¢ pojecia i jednostki miary, takie jak
centymetry i metry.

« Pole i obwod: Uczniowie mogg wykorzystac robota do zbadania pola
powierzchni i obwodu, programujgc go tak, aby poruszat sie i mierzyt boki
ksztalttbw geometrycznych na podtodze.

« Katy: Zdolnos¢ robota do poruszania sie i obracania pod okreslonymi kagtami
moze pomoc Uczniom poznawac katy i stopnie w praktyczny sposéb.

2. Stanowisko i lokalizacja:

« Uczniowie mogg wykorzystywac ruch robota i jego czujniki do poznawania pojec¢
pozyciji i lokalizacji na siatce. Mogg zaprogramowac go tak, aby poruszat sie do
okreslonych wspofrzednych, uczgc ich o wspotrzednych kartezjanskich i czytaniu
map.

3. Obstuga danych:

«  Czujniki robota, takie jak czujniki Swiatta i dzwieku, mogg by¢ wykorzystywane do
zbierania danych. Uczniowie mogg zaprogramowac robota tak, aby mierzyt
natezenie Swiatta lub poziom dzwieku w réznych miejscach w klasie i rejestrowat
dane. Nastepnie mogg tworzy¢ wykresy i tabele przedstawiajgce ich wyniki.
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Wzorce i sekwencje:

- Uczniowie mogg zaprogramowac robota tak, aby wykonywat okreslone
wzorce i sekwencje ruchéw. Mogg na przyktad stworzy¢ program, ktory
sprawi, ze robot bedzie poruszat sie wedtug powtarzajgcego sie wzoru,
aby wzmocni¢ koncepcje sekwencji i wzorow w matematyce. Mozna to
dodatkowo wspieraé, korzystajgc z funkcji piora w Loti-Bot.

Rozwigzywanie problemoéw:

- Uzywanie robota do rozwigzywania problemow matematycznych, takich
jak znalezienie najkrotszej drogi z jednego punktu do drugiego lub
omijanie przeszkod, zacheca do umiejetnosci rozwigzywania
problemow i krytycznego myslenia.

Czas i predkosé¢:

- Uczniowie mogg uzywac robota do badania poje¢ czasu i predkosSci.
Mogag mierzy¢ czas potrzebny robotowi na pokonanie okreslonego
dystansu i obliczac jego predkos¢. Mozna to rozszerzy¢, poniewaz Loti-
Bot ma trzy programowalne ustawienia predkosci.

Mnozenie i dzielenie:

Uczniowie mogg tworzy¢ programy, ktore obejmujg wielokrotne
dodawanie lub odejmowanie, wzmacniajgc koncepcje mnozenia
i dzielenia. Mogag na przyktad zaprogramowac¢ robota tak, aby
poruszat sie do przodu na okreslong odlegto$é, obroécit sie
| powtorzyt ten proces kilka razy, aby zasymulowa¢ mnozenie.
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Analizai interpretacja danych:

- Czujniki robota mogg zbiera¢ dane zwigzane z otoczeniem, takie jak
temperatura lub poziom dzwieku. Uczniowie mogg wykorzystac te dane
do analizy matematycznej, interpretacji i wyciggania wnioskow.

Interdyscyplinarne uczenie sie:

- Wykorzystanie robota w matematyce mozna zintegrowac z innymi
przedmiotami, takimi jak nauki Sciste i technologia, zapewniajac
mozliwosci interdyscyplinarnego uczenia sie.

Ocenai ewaluacja:

- Nauczyciele mogg uzywac robota jako narzedzia oceny, proszgc
uczniow o tworzenie programow do rozwigzywania problemow
matematycznych lub wykonywania wyzwan. Pozwala to zaréwno na
ocene formatywng, jak i sumatywng umiejetnosci matematycznych.

Wigczajgc programowalnego robota z réznymi czujnikami do programu
nauczania matematyki w szkole podstawowej, nauczyciele mogg uczynic
matematyke bardziej interaktywng i angazujgcg. Zapewnia to praktyczne
podejscie do nauki poje¢ matematycznych, co moze by¢ szczegdlnie korzystne
dla uczniow, ktérzy korzystajg z kinestetycznych i wizualnych doswiadczen
edukacyjnych.
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W jaki sposob Loti-Bot moze wspiera¢ nauczanie z elementami sztuki?

Oto kilka sposobow, w jakie taki robot moze zwigkszy¢ kreatywnos$c¢ artystyczng i edukacje:

Sztuki wizualne:

1. Rysowanie i malowanie:

« Zdolnosc¢ robota do rysowania moze by¢ wykorzystana do tworzenia unikalnych
i skomplikowanych dziet sztuki. Uczniowie mogg zaprogramowac robota do
tworzenia réznych wzordw, styléw i projektéw. Moze stuzy¢ jako narzedzie do
tworzenia sztuki cyfrowej lub robotyczne,.

Uczniowie mogg eksperymentowac z roznymi kombinacjami koloréw
I mediow, wigczajgc swiatta LED, aby dodac¢ efekty wizualne do swojej sztuki.

Interaktywna sztuka: Swiatta robota mozna zaprogramowa¢ do tworzenia
interaktywnych pokazéw sztuki. Na przyktad moze reagowaé na dzwiek lub ruch,
zmieniajgc wzory lub kolory Swiatta, zachecajgc uczniow do tworzenia dynamicznych,
interaktywnych instalacji artystycznych.

Mural i sztuka na duzg skale: Dzieki zmotoryzowanemu ruchowi robota mozna
zaprogramowac¢ do tworzenia wielkoformatowych murali lub dziet sztuki na $cianach
lub ptoétnach, umozliwiajgc uczniom poznanie koncepcji skali w sztuce.

Rzezby kinetyczne: Zdolno$¢ robota do poruszania sie i tworzenia sztuki moze byc¢
wykorzystana do projektowania rzezb kinetycznych. Uczniowie mogg eksperymentowaé
z tworzeniem ruchomych dziet sztuki, ktére zawierajg zaréwno elementy wizualne, jak
I dzwiekowe.
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5. Sztuka wspotpracy: Wiele robotow moze by¢ wykorzystywanych we
wspolnym projekcie artystycznym. Mogg one wspotpracowac ze sobg, tworzac
zsynchronizowane i skoordynowane wrazenia wizualne i dzwiekowe.

Sztuki sceniczne:

1. Komponowanie muzyki i dzwieku: Gtosnik robota moze by¢ wykorzystywany
do komponowania i odtwarzania muzyki. Uczniowie mogg zaprogramowac
robota do tworzenia nut i rytméw muzycznych, co pozwala im
eksperymentowac z kompozycjg dzwieku i teorig muzyki.

2. Efekty dzwiekowe: W produkcji teatralnej i flmowej robot moze by¢
wykorzystywany do generowania efektow dzwiekowych w czasie
rzeczywistym. Mozna go zaprogramowac tak, aby wytwarzat szerokg game
dzwiekéw w celu ulepszenia wystepow na zywo lub filmdw.

3. Taniec iruch: Zmotoryzowany ruch robota mozna wigczy¢ do uktadow
tanecznych lub choreografii. Uczniowie mogg tworzy¢ spektakle, ktére tgczg
ruch cztowieka i robota, dodajgc unikalny element do tanca i przedstawien
teatralnych.

4. Pokazy s$wietlne: Swiatta robota moga byé¢ zsynchronizowane z muzyka
lub innymi wystepami, tworzgc dynamiczne pokazy swietine. Moze to byc¢
wykorzystywane podczas koncertow, wystepow tanecznych i innych
wydarzen na zywo.
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5.  Opowiadanie historii: Robot moze by¢ wykorzystywany jako postac lub
narrator w opowiadaniu historii. Jego zdolnos¢ do poruszania sie,
tworzenia dzwieku i uzywania Swiatet moze ozywic historie w porywajgcy
Sposob.

6.  Teatr interaktywny: Interaktywne mozliwosci robota mogg by¢
wykorzystywane we wciggajgcych i interaktywnych doswiadczeniach
teatralnych, w ktérych widzowie mogg wptywac na wynik przedstawienia
poprzez interakcje z robotem.

7.  Sztuka eksperymentalna: Potgczenie mozliwosci wizualnych,
stuchowych i ruchowych robota moze by¢ wykorzystywane
w eksperymentalnych i awangardowych formach sztuki, ktére rzucajg
wyzwanie tradycyjnym granicom artystycznym.

Wigczenie takiego robota do edukaciji artystycznej i wystepow nie tylko dodaje
technologiczny wymiar do przedsiewzie¢ artystycznych, ale takze zacheca do
kreatywnosci, eksperymentowania i innowacji. Pozwala to uczniom i artystom
odkrywac skrzyzowanie sztuki i technologii, prowadzgc do tworzenia unikalnych
| angazujgcych form sztuki.



