Iskola gyakorlépalyak L%gﬂis(l)é%
Foglalkozas oOtletek Putting Schools First

Koszonet a Bolton Schools ICT-nek, hogy
megosztotta ezeket a tevékenységi
otleteket a Loti-Bot és az Iskola palya
hasznalataval kapcsolatban.

A feladatkat mas robotokkal, példaul a
Bee-Bot vagy a Blue-Bot robotokkal is
alkalmazhatod.
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Iskolai rutinok

A gyerekek torténeteket alkothatnak Bee-Bot, Kit és Loti-Bot iskolai /;A
napjarol, mikozben programozzak Lotit, hogy végigjarja egy iskolai 5
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nap esemeényeit a helyes sorrendben.

A jaték

- Programozzatok be a Loti-Botot ugy, hogy megfelel6 sorrendben mozogjon a szényegen, igy megmutatva,
hogyan néz egy atlagos iskolai nap.

- Megkérhetjuk a gyerekeket, hogy ugy programozzak be a Loti-Botot, hogy egy adott négyzetbe érkezzen.

- SNI-s gyerekek esetében az aktivitas vizudlis emlékeztetbként is hasznalhatd, hogy segitsen a tanuloknak
megérteni az iskolai nap eseményeinek sorrendjét (el6szor, aztan, majd).

- Az id6 megismeréséhez a nyomtass ki orakat az iskolai napra vonatkoz6 id6pontokkal. A gyerekek
O0sszeparositjak az idépontokat, és Lotit a megfeleld négyzetbe iranyitjak. Az érakat az ures négyzetekre is
elhelyezheted, és a két 0sszetartozé mezére érkezéssel 0sszeparosithatod Oket.
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Loti-Bot azt mondja... Loti mondja...

Ez a jaték a hallas utani figyelem fejlesztésére szolgal, és a ,Simon
mondja” jatékhoz hasonlé médon mikadik.
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A jaték
« A gyerekek csapatban dolgoznak. A tanar “Loti mondja” kezdetl utasitast ad, pl. Loti mondja, hogy igyal egy kis
vizet.

A gyerekek kitalaljak a leggyorsabb utvonalat a megfeleld mezdig, és Lotit beprogramozzak, hogy oda érkezzen.
Az els6 csapat amelyik odaér, kap egy pontot.

Ha csak az utasitast adjuk meg anélkul, hogy Loti azt mondana, a gyerekek ugy programozzak Loti-t, hogy barmelyik
ures mezdre érkezzen.

Ismét az elsé sikeres csapat kap egy pontot. Dontsétek el hany pont kell a gyézelemhez. Pl. az a csapat nyer,
amelyik els6ként ér el 5 pontot.




Harom egy sorban

A jaték

« Vagd ki a képkartyakat a feladatlaprol (a képek megegyeznek a palyan lIévékkel), és tedd egy kupacba.

« A jatékosok felvaltva huznak egy kartyat a paklibol. Programozzak Loti-Botot, hogy eljusson a megfelel6
mezO6re a palyan. Ha sikeresen elérték a mez6t, elhelyezhetik a sajat szinu jelol6juket a négyzeten.

« Addig tart a jaték, amig egy csapat 6ssze nem gy(ijt 3 képet egy sorban/oszlopban/atiésan, vagy amig el
nem fogynak a kartyak.

« Az a csapat nyer, amelyik els6ként gylijt 6ssze 3 egymas melletti képet, vagy az, amelyik a legtobb
képpel rendelkezik a jaték végen.
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Kémkedj Lotival!

A jatékhoz sziikséges:

Egy halom szines zseton, minden csapatnak egy-egy szin.
Egy Loti-Bot és egy tablet a Loti-Bot alkalmazassal.

Gyakorlépalya

A jaték

: - Az éppen soron |évd csapat valaszt egy targyat a palyan, és ad egy nyomot, példaul: ,Latok valamit, ami B
betlivel kezdodik.”
A tobbiek ugy talalgathatnak, hogy arra a négyzetre programozzak Lotit, amit meg akarnak tippelni. pl. Loti-
Bot a Bee-Bot mezére 1ép.
Helyes talalat esetén: a csapat lefoglalhatja a mez6t a sajat szin(i korongjaval.
Helytelen talalat esetén: a kovetkez6 korben ujra probalkozhatnak egy masik targgyal.
Minden korben valasszatok ki ugyanigy egy-egy négyzetet a sz6nyegen, a masik csapat pedig talalgasson.
Az a csapat nyer, amelyiknek a legtobb szines lapkaja van a palyan.
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Megjegyzés: Nyomtass a gyermekek és a

csoportok szamatél fliiggden a szilkséges

szamu szamlalot




