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Hra na naméty robota Bee-Bot

Vytvor si a vyzkousej!
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Co je to nas Bee-Bot a co umi?

Bee-Bot, také znamy jako ,vcelka” (podle jeho vzhledu) je programovateln3,
robotickd, digitalni pom(icka pro rozvoj vzdélavani déti od 3 let v oblasti
algoritmického mysleni. Velka u déti rozviji planovani, uvazovani, logické mysleni,
prostorovou predstavivost, predmatematické operace, kritické mysleni ad.

Vcelka se umi pohybovat tak, jak ji dité naprogramuje. Véelka nema zadny displej,
pouze smérové prikazové Sipky a povely, kterymi véelku ovldadame.

Vcelka funguje tak, Ze naplanujeme cestu predem, tuto cestu naprogramujeme do
paméti véelky a nasledné véelka vykona dany pohyb, danou cestu.

Vcelka se pohybuje za pomoci tzv. krokli — predem nastaveny posun o cca 15 cm.
Pro predstavu se mlZete podivat na video, kde je vcelka v akci - ZDE

Co délat, kdyz véelku doma nemame?

Od toho je tu tenhle ndvod, ktery ndam umozni si hru na naméty vcéelky vyrobit doma,
za nékolik minut a mGzZeme se dat do toho!

Pravidla a princip hry
Principem hry je dostat naSeho pandcka (v¢elku) do cile a cestou se vyhnout
prekazkam (mindm) a zaroven sbirat body a prochazet zachytnymi body.
Hra je uréend idealné pro 2 hrace.
Panacek ma vidy uréeny smér pohybu — pohybuje se POUZE takto:
o Vpred, vzad, otoceni vlevo, otoceni vpravo.
= To znamena, Ze pro panacka je vpred a pohyb vpred tim smérem, kde
ma panacek odi. Stejné jako u nas. Pokud se panacek bude chtit
posunou doprava, musi se nejdfive danym smérem natocit a aZ poté
se posunout vpfed. Neni mozZné se posunout doprava ,,bokem“! Vidy
oc¢ima napred.
Hernim polem je Sachovnice. Panacek se pohybuje pouze po této Sachovnici a jeden
krok pro panacka predstavuje posun o jeden ctverecek. Pohyb panacka (posun)
nazyvejme , krok”.
Trasu pldnujeme dopredu a tuto trasu si skldddme po jednotlivych krocich pfed sebe
za pomoci vytvorenych Sipek.


https://www.youtube.com/watch?v=_dkX3TjFl-g
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e Jeden z hrdcd na naplanuje trasu svému spoluhraci trasu, umisti miny, body a
zachytné body a spoluhraci dopredu fekne, kde bude panacek zacinat a jak bude
natoceny.

e Jakmile mame trasu do cile za pomoci Sipek posklddanou a naplanovanou, umistime
pandcka na startovni policko a postupné se posouvame podle napldnované cesty.

e Hrdci se stridaji po kazdé splnéné cesté do cile (jeden opét planuje trasu a druhy fesi
ukol).

e ObtiZznost a vzdalenost trasy miZeme postupné zkouset zvySovat.

Navod pro vyrobu hry
e Budeme potiebovat:
o Vicko od PET lahve, obal od Kinder vajicka nebo jiny pfedmét, ktery vhodné
imituje naseho budouciho panacka,
o Pravitko, tuzku, ¢erny fix, bily papir o velikosti min. A4, lepidlo nebo lepici
pasku, barevné pastelky nebo ndlepky.

Postup:

1. Vyroba panacka (vcelky)

Pro vyrobu panacka jsme v ukdzce vyuzili viko od PET Idhve. Na vi¢ko jsme nalepili ocicka a na hibet
vicka nakreslili Sipku, ktera zvyraziiuje smér pohledu panacka.
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2. Vyroba herniho pole — Sachovnice
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Sachovnici pfipravujeme min. na papir o velikosti A4. NejdFive si musime vyméFit velikost
jednoho policka —to déldme dle velikosti naseho panacka. Vyzkouseny rozmeér je 3x3 cm,
tzn., Ze jeden ¢tvereéek bude mit vSechny strany o velikosti 3 cm. Doporucuiji si vSe
nacrtnout tuzkou a nasledné obtahnout ¢ernym fixem.

3. Vyroba Sipek, min, zachytnych bodu, startu a cile

U vyroby Sipek a dalSich pomocnych obrazkd (miny, body ad.) doporucuji délat ¢tverecek o
mensich rozmérech, ne je velikost jednoho poli¢ka na Sachovnici. My jsme poufZili velikost
2x2 cm. Sipky by mély mit smér: vpred, oto¢it vpravo, otocit vlevo.
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Stejné postupujeme také u vyroby min (Cerveny kfizek), zachytnych bodU (ZB), bod
(smaijlikd), startu a cile.
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Ukdazka hotoveé prace
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Na ukdzce je pro pfiklad uveden jeden ukol. VyuZili jsme miny, body, zachytné body,
vyznaceni startu a cile. Nyni je na €ase si trasu naplanovat a poskladat si spravné Sipky.

pDOROARORE
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Nyni vidime ji hotovy pfiklad a vyhotoveni toho ukazkového ukolu. Celkem jsme vyuzili 10
pohyb(l a 10 krokl do cile. Podivejte se na ukazku, abyste Iépe pochopili princip hry.

Prejeme prijemné rozvijeni mysleni!!!



