predmét:  Informatika IVTI-R-B-002
okruh: Robotika kapitola: Bee-bot

TEMA: Seznameni s hracimi plochami
Cil:  Védét na hracich plochach néjaké hry (muzete si néjaké vymyslet)
¢as: 45 minut prostor: bez limitu, tfida, kabinet

organizace: bez zaku a student(l, pouze prostor pro manipulaci s pom{ickami

PRIPRAVA:

1. Pripravte si velky stdl nebo alespori dvé lavice (nebo na zem), abyste méli dostatec¢né velky pracovni prostor.
2. Vybalte z krabic pomuicky a roboty — nabyté berusky, pracovni mapy (plachty).

POSTUP:
A) mapa s tvary:

1. RozlozZte mapu na lavici nebo na zem.
2. Poté vezmete berusku a date ji na misto ze kterého chcete aby vyjela: v naSem pfipadé si miZzeme jako
startovaci misto zvolit Cerveny ¢tverec a beruSku otocit smérem na zeleny kruh.

3. Dale nastavte program tak aby se beruska dostala na zeleny ¢tverec (dopfedu, dopredu, doprava, dopfedu,
dopredu)

4. Doufam Ze jste pochopili jak beruska funguje, nyni zde mate néjaké typy na jednotlivé varantxy:
= Dostat se na urcité tvary

Dostat se na urcité barvy

Projet nékolika tvary zaraz

n
n
®  Projet nékolika barvami zaraz
n

B) mapa s pismeny:

1. Dojed na urgité pismeno
2. Dojed na urcitou barvu

3. Poskladej slova (beruska musi piejet po pismenech tak aby poskladala slovo napi. AUTO)
4.

C) mapa se statkem:
Dojed (nakrmit) urcité zvife

Dojed (nakrmit) nékolik zvifat
Posbirat ovoce/zeleninu

AP

D) mapa s pohadkami:

1. Prejed pres urdité pohadky az ke hradu
2.

E) prazdna mapa:

1. Na této mapé si muzete vymyslet co chcete, mlzZete napt. z papiru udélat néjaké kulisy, nebo mizete
z pastelek poskladat berusce bludisté, zkratka co vas napadne



