Plan de lectie: Sa ne jucim cu Bee -Bot
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Titlu: Sa ne jucam cu Bee -Bot Timp: 45 de minute
Disciplina: TIC

Scop: Elevii vor invata cum sd ordoneze comenzi pentru a programa un Bee-Bot pentru a ajunge la o destinatie tinta pe un traseu,
folosind concepte de codare directionala de baza.

Elemente cheie de gindire computationali : Descompunere; Recunoasterea modelelor; Abstractizarea; Proiectarea algoritmului.

Grupa de varsta: 6-8 ani

Situatii de invatare: sala de clasa Tip de activitate : lucru individual si in grup, invatare prin
cooperare, actiune dinamica

Materiale Resurse:

° Covorasge cu trasee (diferite dimensiuni i complexitate) ° Tutoriale online si videoclipuri care demonstreaza

° Markere programarea Bee-Bot

° Hartie ° Fise de activitate imprimabile cu labirinturi si provocari de

° Creioane tip grila
° Site-uri web si aplicatii educationale care simuleaza
programarea Bee-Bot

Desfasurare:

Definirea problemei:
Cum putem folosi un robot simplu, cum ar fi Bee-Bot, pentru a initia tinerii invatatori in conceptele fundamentale ale programarii
computerelor si ale rezolvarii problemelor.

1. Introducere:

° Comenzi simple : butoane de pe Bee-Bot pentru intrari directionale (inainte, inapoi, stanga, dreapta) si butonul de pornire.

. Deplasare programabila: Bee-Bot 1si poate aminti o secventa de pana la 40 de comenzi, permitand copiilor sa-si planifice si sa
introduca programul.

2. Descompunere:
Impartiti sarcina de a muta Bee-Bot 1n parti mai mici: identificati punctul de plecare, destinatia si obstacolele de pe grila.




° In primul rand, intelegeti unde incepe Bee-Bot si unde trebuie s mearga.
° Apoi ganditi-va la pasii necesari (de exemplu, mergeti inainte, virati la stdnga etc.).

3. Recunoasterea modelelor:
Recunoasteti modele in directiile necesarepentru a muta eficient Bee-Bot pe traseu.

. Exemplu : Daca Bee-Bot trebuie sa Tnainteze cu 3 pasi si apoi sa vireze la dreapta de mai multe ori, elevii recunosc aceasta
secventa recurentd in mai multe sarcini.

4. Abstractizare:
Concentrati-va pe pasii esentiali necesari pentru a atinge obiectivul, ignorand detaliile inutile.

° Exemplu : concentrati-va doar asupra schimbarilor de directie si a distantelor necesare pentru a ajunge la tinta si evitati
complicarea excesiva a sarcinii cu miscari irelevante.

5. Proiectarea algoritmului:
Elevii vor proiecta un plan pas cu pas (algoritm) pe care sa-l urmeze Bee-Bot.

Exemplu:

o Inaintati cu 2 pasi.

Obligatoriu Dreapta.

Inaintati cu 3 pasi.

Elevii isi vor testa algoritmii programand Bee-Bot, urmarind sa vada daca ajunge la destinatie asa cum era planificat.
Dacd Bee-Bot nu atinge obiectivul, va depana (revizualiza) si va ajusta secventa comenzilor.

Evaluare formativa:
Observati elevii In timp ce programeazd Bee-Bot. Observati capacitatea lor de a:

| Impartiti sarcina in pasi mai mici.

[ Identificati modele in secventa de comenzi.
[ Depanati erorile din codul lor.

[ Colaborati cu colegii.

Adresati elevilor intrebari precum:




,Ce pasi crezi ca trebuie sd faca Bee-Bot pentru a ajunge la tinta?”
"De ce Bee-Bot nu a atins tinta? Cum putem remedia asta?"
,,Poti explica modelul din codul tau?”

Creati liste de verificare simple pentru a evalua intelegerea de catre elevi a conceptelor de baza de programare si capacitatea lor de a
utiliza Bee-Bot in mod eficient.

Evaluare sumativa:
Evaluare bazata pe proiecte:
Atribuiti elevilor o provocare mai complexa, cum ar fi crearea unui labirint sau a unui model specific.Evaluati capacitatea lor de a:

Planifica si proiecta solutia lor.
Implementa planul lor folosind Bee-Bot.
Depana si rectifica codul lor.

Prezenta clasei lucrarile lor.

Rezultate asteptate:

Copiii invata secventierea, legatura cauza-efect si algoritmi simpli.

Copiii gandesc logic si depaneaza atunci cand Bee-Bot nu se misca conform asteptarilor.

Bee- Boot 1i ajutd pe copii cu constientizarea spatiala, numararea si intelegerea directiilor si coordonatelor.
Activitatile Bee-Bot implica adesea munca in grup, incurajand colaborarea si abilitatile de comunicare.

Nota: Bee-Bots sunt folositi pe scard largd in educatia timpurie si in lectiile de programare pentru Incepatori, datorita simplitatii lor si
experientei de invatare concrete si practice pe care o ofera.

Cuvinte cheie: Bee-Bot, codificare, robotica, educatie timpurie, gandire computationald, secventiere, rezolvare de probleme,
constientizare spatiald, colaborare.

Rezumat scurt: Acest plan de lectie prezinta elevilor care invata conceptele de baza de codare folosind un robot Bee-Bot. Elevii vor
invata sa ordoneze comenzile, sd recunoascd modele si sd rezolve probleme in timp ce programeaza Bee-Bot sd navigheze intr-o grila.
Scopul este de a dezvolta abilitatile timpurii de gandire computationala intr-un mod distractiv si antrenant.




