predmét:  Informatika IVT-R-B-006
okruh: Robotika kapitola: Bee-bot

TEMA: Zakladni ulohy s bee-boty
Cil: Pohadkova mapa
¢as: min. 45 minut + dalSi 45 min. bloky dle Sikovnosti déti prostor: tfida

organizace: prace ve skupinach na vétsim stole nebo podlaze

PRIPRAVA:
1. Organizace innosti zalezi na vasem vybaveni. Déti Ize rozdélit do skupin tak, aby v kazdé byla jedna
beruska, idealné i s jezdici mapkou, nebo nechte tfidu jako celek.
2. Pripravte si lavice nebo idealné rovnou podlahu, abyste méli dostateéné velky pracovni prostor. Na tento
prostor budete potfebovat umistit pracovni mapku. Podklad musi byt tvrdy, aby bee-boti dobfe jezdili.

3. Nabijte berusky.

POSTUP:

A) Priprava pracovni plochy
1. RozloZte mapy s pohadkami na pracovni mista, nebo (pokud mate jednu) doprostied mistnosti.
2. Pripravte si berusku/berusky tak, aby je bylo moZné rozdat pfipadné do skupinek.

B) Prace s Bee-boty

1. Popiste, co na mapé je (v nasem pripadé pohadky ve ¢tvereceich) a pro¢ tam jsou ¢tverecky — jeden
CtvereCek = jeden ,krok” berusky.

2. UkaZte détem berusku a zopakujte jim, jak se zapina a ovlada.

3. Zapnéte beruSku a poloZte ji na mapu.

4. Zadejte détem prvni ukol — napF. at’ se beruska dostane od fazole k prasatkiim, ale musim prejet pres
most a nechte je, aby nejprve teoreticky nahlas popsaly, jak budou berusku programovat.

5. Jakmile to déti pochopi, rozdejte berusky do skupin a nechte déti, aby si to zkusily.

6. Prabézné sledujte praci skupin a poradte, pokud vahaji.

7. DalSi ukoly na mapé s pohadkami (pro Sikovné):
* naprogramuj berusku tak, aby jezdila po pohadkach a fikejte si o Eem pohadky jsou
* naprogramuj berusku tak, aby dovezla kostku od jedné pohadky k druhé, ale musi jet pfes most
¢ vymyslete s détmi néco svého

C) Ukonc¢eni aktivity
1. Mapu vratte zpatky do krabice.
2. Berusky dejte radéji po hodiné nabijet, vzdy v€as kontrolujte jejich nabiti a pocitejte s timto Casem na
pfipravu vasich aktivit.



