JDEME NATO
SVCELKOU BEE-BOT

PROJEKT MAGISTRATU MESTA OSTRAVY A ZAMESTNANCU MORAVSKOSLEZSKEVEDECKE KNIHOVNY
,PROBUDYV SOBE KREATIVCE*




PREDSTAVEN!I

Bee-bot je intuitivné programovatelny robot pro malé déti. Jedna se o jednoduchou cestu,
jak détem klidné uz od tri let predstavit ridici technologie. Pres svou jednoduchost vsak
nevylucuje vyuziti ani u starsich detl (napr 8 let) k rozvijeni nejen ICT, ale i dalSich oblasti

ucebnich osnov.




PLANOVANI

Planovani je pri pouzivani Bee-Botu velmi dulezité. Je pravdépodobné, ze nékteré z nasledujicich principli budete pouzivat i v
jinych oblastech vyuky. Je tireba se zamyslet nad tim, ceho chcete, aby déti dosahly, co je pro né nejlepsi a jak téchto cilu
dosahnout. Doufejme, Ze vam tyto tipy pomohou spravné se zorientovat.

* Na zadni strané knihy najdete také planovaci list, ktery vas povzbudi k tomu, abyste se zamysleli nad kroky uvedenymi v nize
zminénych napadech.

* Pamatuijte si, Ze pri pouzivani robota na podlozce existuji 4 hlavni Ukony:
|. Otaci se na misté — neposunuje se do stran.

2. Pohybuje se dopredu a dozadu po care.

3.Cim vétsi pocet stisknuti tladitek udate, tim vétsi Usek ujede.

4. Pokyny musi byt zadany jasné.

* Ujistéte se, Ze déti zn a ji tladitka Bee-Bot a védi, jak robota zprovoznit.




PROGRAMOVANI

* Naprogramujte Bee-Bota tak, aby se pohyboval vzdy o jeden krok vpred.

* Naprogramujte Bee-Bota tak, aby se posunul o nékolik krokl dopredu.

* Naprogramujte Bee-Bota tak, aby se pohyboval nékolik kroki dopredu a dozadu.

* Naprogramujte Bee-Bota tak, aby se otocil doleva a: doprava.

* Naprogramujte Bee-Bota tak, aby se pohyboval nékolik krok(i dopredu a dozadu, véetné otoceni.
* Pridejte do sekvence pauzy.

* Napiste cely program na papir. Poté ho naprogramujte do Bee-Bota,

* Program upravte a podle potreby prepiste. Zvolte kroky, které vyhovuji vétsiné déti. To znamena, ze ukon
muzete vzdy mirné usnadnit nebo ztizit, aby mél kazdy sanci.




PROGRAMOVANI




- TYPY UKOLU

seznamit se s funkcemi Bee Bota ,,hrani si*, ukdzani funkci Bee Bota na piib&hu.

Posunuti: * Dojet na pozadované misto

- fadu barev = spravny pocet stisknuti

= ukazuj 1 obrazky, kam ma vcelka dojet
- tlacitka vpred, fixovani mazani programu (mizou si zad4vat i déti mezi sebou)
- dvé fady = tlacitka vlevo, vpravo - ptifazovani (nastroj-ucel, zvire-domoyv,

\% r 749
ctvercova sit obrazky-pismena...)




TYPY UKOLU

* pomoci radlice a predmétii/hracek nabrat
jen spravne
projet drahu ve spravném potadi

* posbirat cestou predméty/karty, pocitat

nasbirané predméty
posbirat radlici spravny pocet predméti

* Videoukazka —




TYPY UKOLU

* pexeso * jet pocesté

projet pole s obrazky zvolen¢ kategorie N n _
* spojit body v urcitém pofadi (pfedem

(barvy; zvitata vs. vyrobky apod.)
dana sekvence, od nejmensiho po
nejvetsi)

* spojit body podle pribéhu (prevypraveét
pohadku podle obrazkii)

vyhybani se zakazanym polim




TYPY UKOLU

* kresleni pohybem Bee Bota

 «— videoukazka




AKTIVITY - BARVY

* Tato aktivita je urcena malym
détem, kterym pomuze upevnit
jejich porozumeéni barvam.

* Pomucky:
| 5cm barevne ctverce
Bee-Bot

barevna kostka

Podrzte kazdy barevny ctverec a zeptejte se déti, jaka je to
barva. Napadne je jesté néco,co ma tuto barvu? Jaké
jidlo ma tuto barvu? Kdo ma na sobé néco v této barvé?

Umistéte barevné ¢tverce do dlouhé Fady. Rada miize byt
libovolné dlouha, zalezi na schopnostech a véku déti.
Zpocatku je idedlni rada asi 6 ctvercd.

Nechte déti, aby se stridaly v hazeni kostkou, sledovaly,
jaka barva je vybrana, a presouvaly Bee-Bota na dané
policko. Nékteré déti mohou byt schopny primét Bee-
Bota, aby se pohyboval také dozadu. Mlzete si vybrat, zda
chcete Bee-Bota presunout zpét na zacatek, nebo ho
presunout od posledni zvolené barvy, podle toho, jak
obtizny ukol chcete mit.




AKTIVITY - TVARY

* Pomucky:
Bee-Bot

obrazky tvaru (v zavislosti na véku a
schopnostech déti, napr. ctverec, obdélnik,

kruh,
trojuhelnik, pétiuhelnik, sestiuhelnik)

karty s napoveédami, které déti napsaly.

pruhledna mrizka a tabulka

Uvodni aktivitou, ktera bude prredchazet této aktivité,
bude vytvoreni nékolika ,,napovédnich karet* které
popisuji klicové rysy a vlastnosti riznych tvart. Obrazky
tvar( umistéte pod prihlednou mrizku (rozlozte je tak,
abyste jich na kazdém radku a v kazdém sloupci mél
nékolik).

Diskutujte s détmi o tvarech. O nazvu a jejich vlastnostech.
Které z nich maji 4 strany? Dokazou najit néjaky tvar se
zakrivenou stranou?

Vyberte si z hromadky karticku s napovédou. Spolecné ji
prectéte. Umistéte Bee-Bota na mrizku. Kam musi Bee-Bot
jit? Nechte déti, aby se stridaly v presouvani Bee-Bota. na
urcity tvar.




AKTIVITY - JMENA

* Tato aktivita je skvéla pro déti, které pravé zacinaji psat
své jméno. Je to takeé rychla a snadna aktivita, pri které
mUzete ukazat, jak se pracuje s Bee-Botem velkému poctu
déti, které sedi spolecné na zemi.

*  Pomlcky:
Bee-Bot
obrazky oblicejl (pro zpestreni)

pruhledna mrizka

Vsechny déti dostanou ctverecek papiru a napisi na néj své
jméno.Vsechna jména pak seradi do dlouhé rady (nebo
pokud je jmen hodné, do dvou rovnobéznych rad).

Nejjednodussi je z a Cist od jednoho konce rady a déti se
stridaji, aby Bee-Bot dosel k jejich jménu (Bee-Bot se
presouva k dalsimu jménu v radé).

Vznikne tak spousta prilezitosti k prohlizeni jmen. Zeptejte
se déti, ¢i jméno je nebo na jakou hlasku zacina dalsi
jméno, jestli jsou néjaka dalsi jména zacinajici nadanou
hlasku. Bee-Bot se muze presunout ke vSem jméniim
zacinajicim na urcity zvuk nebona urcité pismeno, na
chlapecké jméno , jméno pred jménem Jan apod.




UKAZKOVA HODINA VE SPOLUPRACI SE
ZAMESTNANCI MSVK OSTRAVA

* vyuzivani digitalnich pomucek (roboti Bee-bot) a jejich propojeni do kreativnich cCinnosti v

ramci predskolni edukace déti - prace na raznych podlozkach s tématikou Moje mésto.
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UKAZKA AKTIVIT S OZOBOTY




