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Roboticka hracka Bee-bot




BeeBot - Pedagogicko- psychologlcke
souvislosti

* Hracka je v obecném vyznamu predmet, ktery podporuje zakladni detskou
potrebu Ci Cinnost — hru.

* Bee-bot predstavuje velmi jednoduchého robota, kterého je nutné
naprogramovat.

* Program se tvori stisknutim zakladnich tlacCitek na hrbeté hracky, nasledné
se uklada do pameéti robota a dalsim prikazem se spusti.

* Robot pak vykona sled zadanych prikazu.

* Vytvareni programu (napfiklad i bezmyslenkovitym tukanim do libovolnych
tlacitek s cilem objevit, co hracka umi) odlisujeme od tvorby algoritmu.

* Tvorba algoritmu predstavuje sled ptikazu, které vedou k cili, k vyfeseni
urcitého problému.

* Pokud chceme podpofrit rozvoj algoritmickych schopnosti ditéete, je treba
klast pred diteé takové ukoly.
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BeeBot - Pedagogicko-psychologické. “‘\\
souvislosti

* Pomoci robotické hracky Bee-bot mliZzeme rozvijet algoritmické kompetence:

e ovéreni, Ze program pracuje spravné

* navrhovani reseni (vybrat vhodnou cestu k cili)

* urceni cilového mista, kam dany program vcelku doveze

* urceni pocatecniho mista, odkud vcelka vyjede, aby pri daném programu dojela do daného mista
* hledani chyby v programu (pfi jeho vykonavani)

* testovani programu (najit zplsob, jak ovérit, Ze program pracuje, jak ma)

* ladéni pﬁ)gramu (zjednoduseni programu nebo jeho Uprava, aby spravneé reagoval v rGznych
situacic

e zapsani programu (napf. pomoci Sipek na papir)

* precteni programu a jeho vlozeni do robota

* hledani chyby v napsaném programu (Sipky na papire)

» optimalizace (Uvahy o nejkratSim programu nebo o nejkratsi cesté na dané misto)

* opakovani, Uvahy o retézeni program (co se stane, kdyZ se program vykona dvakrat po sobé).



BeeBot - Pedagogicko-psychologické\\\
souvislosti Y

* Obecné pak roboticka hracka prispiva k rozvoii dalsich rozumovych

schopnosti ditete:

prostorové orientaci (pohyb vlevo, vpravo, dopredu, dozadu)

predstavivosti (umét si promyslet pohyb hracky, kde se bude nachazet, kolik kroku
musi udelat k cili; oddaleni vykonani prikazu, kdy neni okamzite videt pohyb
hracky a vysledek je viditelny az po spusténi celeho programu)

vyjadrovaci schopnosti (popise pohyb hracky, vymysli pfibéh k pohybu hracky,
graficky zaznamena pohyb hracky)

zrakové vnimani

casoveé vnimani

komunikacni schopnosti (vysvetluje, hodnoti, komunikuje s kamarady)
tvorivost (vymysli ukoly pro spoluzaky, zapojuje véelku do svych her)
pamét (musi si pamatovat, které tlacitko a pripadné kolikrat stisklo).



BeeBot - Pedagogicko-psychologické. “‘\\
souvislosti

* Roboticka hracka je predmeét, ktery mohou déti zapojit do svych her,
jez odrazeji jejich predstavy pohybu (posloucha je nebo je
neposlusna, kdyz udélaji v programu chybu).

e Hracku lze zapojit do ruznych témat i jako doplnkovou aktivitu.

* Je mozné spojit rozvoj algoritmického mysleni déti a rozvojem znalosti
o prirodeé (dle tematickych karet), povolanich, dopravnich
prostredcich apod.

e Spravnym sestavenim programu pro hracku pak dité vyjadruje svoji
odpoved.



BeeBot - PedagogickO-pSyChC)'OQiCké\\\\

souVislosti

e 7 psychologického hlediska predstavuje
roboticka hracka urcity mikrosvet, tedy
zjednodusené prostredi napodobuijici
realny svet.

* Pro pohyb v tomto prostredi je potreba
pochopit nekolik zakladnich pravidel.
Zde se jedna o Ctyri prikazy a zpUsob,
jak program psat (zadavat), spoustét a
opravovat.




Ovladani

» Zdkladni vzhled, je mozné zménit vyuzitim plastovych krytu ktery
mohou déti dale doplnit napr. papirovymi tykadly, kridly apod.

* \Vzadu na téle vcelky je umisténa pripojka na pohyblivé zarizeni, napr.
vozik.

* \VCelku je nutné nabit pomoci kabelu. Na spodni strané jsou dva
vypinace. Jeden vcelku zapne/vypne, druhy zapne/vypne zvuk.

* Pokud vcelku nevypneme, po urcité dobé se vypne sama.






Ovladani

* \/Celka Bee-bot se primarne
pohybuje po plastové prihledné
podlozce, ktera ma nakreslenou
¢ernou ¢tvercovou sit o velikosti
ctverce 15x15 cm.

* Originalni plastova podlozka je
pruhledna a je mozné do ni vlozit
tematické karty nebo pouzit
originalni tematické podlozky
dodavané vyrobcem nebo jakékoli
tematické podlozky vlastni vyroby

60 cm

75 cm




Ovladani

* Bee-bot se ovlada pomoci nekolika barevnych tlacitek.

* Jejich stlacenim jsou zadavany jednoduché prikazy pro pohyb nebo
otoceni. Pohyb dopredu, dozadu a otoceni vlevo/vpravo se zadava
pomoci Ctyr oranzovych tlacitek.

* Celkové je mozné zadat sled maximalné 40 prikazu. Je nutné si
uvedomit, ze délka kroku i uhel otoceni jsou neménne.



Ovladani

* Pfikaz dopredu/dozadu
posune vcelku o 15 cm

(na sousedni pole
podlozky).

* Prikaz otocCeni vlevo
nebo vpravo otoci
vcelku o 90° a vcelka
zUstava na misté.




Ovladani

e Ustfedni tlacitko je zelené s napisem GO a
jeho stlacenim se spusti posloupnost
zadanych prikazu, v€elka zacne vykonavat
zadané prikazy.
* Po vykonani celého programu vcelka zablika,
pokud je zapnuty téz zvuk, tak zahouka. T

* Na obrazku je znazornéno vykonani programu
slozeného ze tri prikazu, po stisku tlacitka
[GO]. X N=p

 Tlacitko [CLEAR] [X] slouzi k vymazani |
programu. Dokud se nestiskne, robot si
pamatuje predchozi program, lze jej tedy
donekonecna opakovat, coz je vhodné pro
vyuziti v ramci nékterych typu aktivit.




Postrehy z praxe

7 testovani aktivit vyplynuly nasledujici postrehy:

* pfi seznamovani se v€elkou jsou vhodné mensi skupinky (cca 4—6 déti)
— deéti chtéji hned vse zkusit

* nejprve nechat deti “mackat” nahodile, bez pouziti podlozky, Iépe si
zafixuji jednotliva tlacitka

* problém — pravoleva orientace u nékterych déti

 zpocatku bylo nutné déti stale upozornovat, aby nezapominaly
vymazat predchozi program (tlacitko CLEAR [X]), po néjaké dobé na
toto zacaly upozornovat samy déti ostatni kamarady



Postfehy z praxe fTTNTN

* hodné jim pomahalo, kdyz si fikaly ukony nahlas, osvédcilo se stavéni Sipek
— v pripade chyby mohly snadnéji odhalit chybny krok a napravit je;

e Castym problémem je to, ze déti pocitaji krok navic v pripade, kdyz se
vcelka jen otaci na misté — nékdo uz tento ukon pocita tak, ze vcelka
prejede

e vice byli zaujati chlapci, hol¢ickam bylo treba volit atraktivni ukoly,
chlapcum stacilo cokoli obycejného

 pri praci se vCelkou se krasné odhali typy inteligenci dle Gardnera

e osvedcila se prace ve dvojicich — jeden druhého kontroloval, déti si
navzajem pripravovaly ruzné ulohy.






Ruzné podlozky
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Ruzné podlozky




Aktivity

e ZaCciname u zakladniho pohybu dopredu a postupné zvysujeme
obtiznost.

* Je nutné, aby se vcelka pohybovala pouze po radcich a sloupcich.
* Pri nezadoucim sikmém pohybu vcelky nejde zkontrolovat program.

* Také jizda po Uhlopricce je delsi nez jedno policko a pocet kroku
nesouhlasi s poctem ujetych policek.

* Pokud vcelka zacina jet Ssikmo, napf. vzhledem k urcitym nerovnostem
podlozky, pripadné sikmému vychozimu postaveni, je treba ji velmi
rychle (mezi dvéma kroky) srovnat do spravného sméru.



* Obecné je dobré zejména na pocatku nejprve o trasach robotické hracky
diskutovat, slozit si trasu z Sipek, ukazat na podlozce.



Hledani postupu - Dojed s vCelkou na
urcité misto

* Jedna se o zakladni pohyb po Ctvercich.

* \/lychazime z pohybu po radku.

* Hracku je potreba vzdy umistit do stredu policka (Ctverce).

* U prvnich kroku véelky se muzeme setkat s tim, Ze si déti neuvédomi,
ze pri otoceni o0 90 zustava vcelka na misté.

* Dale je treba zadany program vymazat tlacitkem [X], kdyz novy
program nenavazuje na jiz zadany.



1. Pomocl kartiCek sestav program tak, aby se v€elka dostala do ulu. Program zadej do
vCelky.

Zadani a) Napovéda

B B

Reseni

000




2. Nato€ vCelku smérem k lesu (ke kyticce).

Zadani Napovéda

s e

“

Reseni

Varianta ¢. 1:

Varianta €. 2:




Zadani b) Napovéda

Y

B

((C

Reseni

Varianta &. 1:000 ooo
Varianta C. 2:000 oooo

DalS$i varianty jsou mozné :-)




11. Na dané misto zacouvej (do postranni ulice, do garaze).

Napovéda

Zadani

Reseni

Postiehy z praxe: Couvani — celkem ofiSek, je dobré volit az na dobu, kdy déti maji

zafixovanou praci se vcelkou.



Cteni a psani programu

lllll

odpovidajici predméty, zaznamena graficky cestu — program, dokaze
najit jinou cestu, dokaze porovnat délku cest na zakladé programu.

* Pfi aktivitach vyuzivame nameétoveé obrazky (napf. kvétiny, zvirata,
Cislice, pismena, karty k jednotlivym povolanim apod.)

» Déti pracuji s vCelkou a také vyuzijeme namety k vazbé na rozvoj reci
(popis cestu, zkus vymyslet pribéh, pojmenuj zvirata — zvireci rodinky,

IIIII

Svadlena, co muze Svadlena usit......).



* Pfi jednotlivych ¢innostech si povidame podle namétu obrazka s
dirazem na:

e urcovani smeru pohybu vcelky

e urcovani poctu kroku

 urcovani sledu kroku

* urcovani vychozi a konecné polohy

e porovnavani poctu kroku (délky provazku)



* Dalsi aktivity je mozné tvorit s prazdnou kresbou podlozky. Déti
mohou vymyslet program, ktery ma kamarad udélat s vcelkou, mohou
zakreslit objekty a naplanovat trasu vcelky, program nasledné zapsat
apod.
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Ozobot

 V\ypada narocné, ale poutzitelny je i pro skolku ©




Ozobot — D>
* interaktivni hracka a edukativni pomucka z

* vhodna pro déti od 7 let

* 5 svetelnych Cidel z toho jedno barevné
* RGB LED dioda @
e ochranné ,,skiny“

020G

* kolecka, motorky O S S S .

« KODUJE SE POMOCi BAREVNYCH KODU



Ozobot — co umi?

* sledovani cary

* rychlost pohybu 1,5 - 8,5 cm/s

* krizovatky — nahodné vlevo, vpravo nebo rovné
e preskoceni na caru

e otaceni, zastaveni, kratke ¢ekani

e casovac, predprogramované pohyby

* muze pocitat odboceni, zménu barvy drahy,....



SRS YeUR @ZeE0EE




Ozobot — programovani na papire

(=)

* Pomoci barevnych kédu na

NN IS . papire

— B B BN * \/lyuziva se Cervena, zelena a
modra + ¢erna

B O e B A

I I S .

* Ozobot caru sleduje a
sekvencneé vykonava prikazy
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Ukoly s Ozoboty (tiskneme...)

LEVEL 2 Gotta jump!

S Place Ozobot fork lf

at the Start. Fill in the
codes to help Ozobot
get the block to the
Drop-Off Zone.

Navigate Ozobot fo the finish line by . . . .

coloring in the Ozocodes in the blank spoces.
JUMP LEFT JUMP STRAIGHT JUMP RIGHT

* https://ozobot.com/play/construc
tion-kit-games

* https://ozobot.com/play/print-
games



https://ozobot.com/play/construction-kit-games
https://ozobot.com/play/construction-kit-games
https://ozobot.com/play/construction-kit-games
https://ozobot.com/play/construction-kit-games
https://ozobot.com/play/construction-kit-games
https://ozobot.com/play/construction-kit-games
https://ozobot.com/play/construction-kit-games
https://ozobot.com/play/print-games
https://ozobot.com/play/print-games
https://ozobot.com/play/print-games
https://ozobot.com/play/print-games

Plany do hodin primo od Ozobota

OZOBQT LESSON LIBRARY

* https://portal.ozobot.com/I

COLOR CODES OZOBLOCKLY DECONSTRUCTION essons

LAl
o \
FIND LESSONS HERE
Q  lesson, geometry. OzoBlockly, functions

sRADES K-1 RECOMMENDED STEAM LESSONS % SEE MORE

ACTIVITY LESSON LESSON ACTIVITY ACTIVITY

Mission to Mars Write Your Name Hungry, Hungry Code a Story - Coding 100 Centimeter Ozo-
with OzoCodes Ozobot! with ThereWas a Co Dash

by Ozobot by Ozobot by Ozobot by Jennifer Mellina by Ozobot



https://portal.ozobot.com/lessons
https://portal.ozobot.com/lessons
https://portal.ozobot.com/lessons

Ozobot — tablety a Ozoboti

* Jde kreslit i jezdit robotem po tabletu, ma prislusné aplikace

* Aplikace ma maody:

* Freedraw, Playground a Challenge.

* V. modu Challenge jsou pripravené ukoly k reseni a k nim jsou k
dispozici jen prislusné kody.

» Ulohy jsou stupfiované a Feseni si mohou Zaci nechat zobrazit. Tento
mod tedy slouzi k uceni a pochopeni filozofie Ozobota.

 Je vyvhodné, ze jednotlivi zaci mohou postupovat vlastnim tempem.

* https://play.gcoogle.com/store/apps/details?id=com.evollve.ozobot



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.evollve.ozobot
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.evollve.ozobot

il b A

INTERMEDIATE



Ozobot — blokove programovani

* Ozoboty je mozné programovat i na PC pomoci programovani v
blokovém jazyce (podobné Scratchi)

* Pomoci blikani se nas program nahraje do robota a ten nasledne
ukony vykona
e https://ozoblockly.com/#

repeat forever

second(s)

do fe| set light color
n follow line to next intersection or line end

iRz =AM line end v

Sl ot [um e |

else | E§8 setlight color [}

wait . second(s)



https://ozoblockly.com/
https://ozoblockly.com/

Ozobot — blokoveé programovani




Ozobot — zkusenosti primo na skolach




Dalsi robotické hraCky

e Robotickych hracek je cela rada, lisi narocnosti, tim co dovedou,
moznostmi propojeni s dalsi technikou, snimaci, aj.




The Code-a-Pillar (Housenka)

* Hracka ma podobu housenky skladajici se z osmi ¢lanku.

. Kai(lzly'/ clanek housenky zastupuje néjaky prikaz (smér), kam lze housenku
poslat.

 Tri clanky znaci ,rovné®, dva , doleva“, dva , doprava®

* Je mozné navolit kombinace sméru a housenku naprogramovat na rizne
cesty a sméry ve zvoleném prostoru.

(V4

* Deti spojuji clanky a posilaji housenku dopfedu, dozadu, doleva, doprava
nebo kamkoli dle sveé fantazie a novym spojovanim a kombinaci clanku tela
housenky posilaji housenku novou cestickou.

* Déti se uCi smerum, orientaci v prostoru, sekvenci pfikazu a vytvareni
g?sloupnostl. Funguje na 4x AA baterie. Hracka je vhodna pro déti od 3 do
et.



The Code-a-Pillar (Housen|*!




Code & Go Robot Mouse

e Siréi verzi Bee-Botu.

* Ma stejné funkce jako Bee-Bot a déti programuji stejnym zpusobem jeji
kroky.

e Déti pro mysku stavi bludisté ze zelenych poli, coz vede k ziskavani novych
zkusenosti s budovanim prostoru, s rotaci plochy a jejich jednotlivych casti
a moznosti pozorovat skladbu prvkd na plose z rtznych uhlu.

* Ukolem je pak mysku naprogramovat tak, aby postavenym bludi$tém bez
potizi prosla.

* Déti se opét uci sekvencim prikazl a posloupnosti plnéni zadanych
instrukci. Roboticka myska umoznuje dobre rozvijet algoritmické mysleni jiz
u deti v predskolnim veku.



Code & Go Robot Mouse




Coji Robot

e COJl je robot, ktery uci déti programovat pomoci emotikonU.
* Robot také reaguje na fyzické doteky, jako je lechtani nebo trepani.

* Pro robota je mozné stahnout vytvorenou aplikaci na miru, skrze
kterou je mozné robota kontrolovat.

* Coji je vzdélavaci hracka, ktera uci zakladim programovani.
* Hracka je vhodna pro déti od 4 do 7 let.




Coji Robot




Dash and Dot

* Dash a Dot jsou dva mali roboti, kteri dokazi interaktivné reagovat na sebe
navzajem a dle prikazu plni naprogramované pozadavky.

* Roboti splnuji naroky efektivni didaktické pomucky, ktera détem pomaha
pochopit principy programovani, algoritmu a kybernetiky.

e Déti mohou ménit povahu robotu, ucit je resit riizné ulohy nebo ovladat
jejich pohyby.

* Pro Dash a Dot jsou pripraveny aplikace pro chytré telefony a tablety, které
velmi zabavnou formou umoznuji ziskat prvni zkusenosti s programovanim

a robotikou.

* Aplikace jsou postaveny tak, aby edukativni hru s roboty mohly zvladnout
déti jiz od 5 let, které se zacCinaji seznamovat s programovanim.

N
T




Dash and Dot
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