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BEE - BOT

» Bee-Bot -robotti, ohjataan
kulkemaan tasaisella alustalla
koodaamalla nappaimilla.

« Ensimmainen harjoitus: neuvo
miten toiminnot toimivat ja anna
lasten ensin vain kokeilla.

 Toinen harjoitus: Ohjaa lapsia
suunnittelemaan mihin ruutuun
Bee-Bot halutaan ohjata ja
laskekaa tarvittava reitti ruutuineen

« Sitten omia kokeiluja



Bee-Bot alusta

Jos kaikille Bee-Boteille ei riita valmiita muovimattoja
alustaksi, maalarinteipilla saat rakennettua toimivan
ruudukon. Tee lattiaan maalarinteipilla ruudukko 6/9/12/16
ruudulle

yhden ruudun koko on 15cmx15cm.

Lapinakyvasta muovista tehtyyn taskumattoon tai
maalarinteippiruudukkoon voi lisata esimerkiksi lukuja,
kKirjaimia, tai kuvia (13cmx13cm kokoiset kortit sopivia)

Alustan voi myos piirtaa paperille tai lapinakyvalle
muoville

Ruudukon alle voi lisata erilaisia kortteja (numeroita,
kuvia, kirjaimia, nuolia...) HUOM! Matalat kortit ettei Bee-
Bot jaa kiinni tai ala kaartamaan.



Tehtavia lukukorteilla:

» ratkaise lasku ja ohjelImoi Bee-Bot ruutuun jossa on tulos.

» kuljeta Bee-Bot lukujonon mukaisesti, etsi tilasta yhta monta
samanlaista asiaa (esim. ikkunoita, ovia tms.) kuin luku nayttaa.

» sopikaa yhdessa liikuntaliikkeet joita teette, kuljeta Bee-Botia
alustalla vapaasti, kun Bee-Bot osuu luvun kohdalle, tee yhta
monta liiketta.

» kuljeta Bee-Botia ruudukolla. Kun Bee-Bot osuu luvun kohdalle,
laske yhta monta helmea/esinetta lukumaaralautaselle. Lopuksi
lasketaan helmet/esineet yhteen

» paritehtava: kuljeta Bee-Botia ruudukolla. Parit voivat kilpailla
keksimalla vuorotellen laskuja, joiden tulos on ruudussa oleva
luku. Jos sovitussa ajassa ei keksi laskua, saa viimeiseksi laskun
tietanyt pisteen ja jatketaan seuraavaan lukuun.




Rakennelmakuvia:

» Laita ruudukkoon rakennelmakuvia; Rakenna palikoilla/multilinkeilla mallin mukaisesti

Tarinakuvia, esimerkiksi henkilohahmoja tai paikkoja:

» pari-ryhmatehtava: kerrotaan tarinaa vuorotellen. Tarinan edetessa ohjelmoidaan Bee-Bot
seuraavan kuvakortin kohdalle osoittamaan seuraava kaannekohta tarinaan.

» Ohjaa Bee-Bot piirretyn tai valmiin kuvan luokse, lapsi kertoo tarinan mita Bee-Bot
tekee/kokee. Ota kuvia tai video Bee-Botin matkasta tabletilla ja tee tarinasta elokuva.
Esimerkiksi Stopmotion tai iMovie sovelluksilla voi lapsen kertoman tarinan aanittaa ja liittaa
videoon.




Tehtavia kirjainkorteilla:
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ohjelmoi Bee-Bot kulkemaan kirjainmatolla oma nimi. Kirjaimen kohdalla voidaan sopia
esimerkiksi etta Bee-Bot ohjelmoidaan pyorimaan kokonaisen ympyran ennen seuraavaan
kirjaimeen suuntaamista.

kuljeta Bee-Botia ruudukolla. Kun Bee-Bot pysahtyy kirjaimen kohdalle, keksi kirjaimella alkavia
sanoja. Vinkki jatkoon: parit voivat kilpailla keksimalla vuorotellen sanoja jotka alkavat
kirjaimella. Jos kolmeen sekuntiin ei keksi, saa viimeiseksi sanan tietanyt pisteen ja Jatketaan
seuraavaan Kirjaimeen. \

paritehtava: kuljeta Bee-Botia ruudukolla. Kun Bee-Bot
pysahtyy kirjaimen kohdalle, keksi kirjaimella alkavaa
tekemista ja nayttele pantomiimilla,

esimerkiksi M - maalata. Pari arvaa tekemisen.




Halligallikortit toimivat hyvin.
Kun Bee-Bot pysahtyy sano
montako hedelmaa/kuvaa

kortissa on, yhteislukumaara
ja hajotelma.

Rakentakaa Bee-Botille Parista parijn

esterata esimerkiksi Duploilla

Voi kayttss ae;
yttaa esim. ohuitg muistipelikortteja




Ruutuihin voi asettaa esteita. Esimerkiksi
ruutuihin voi laittaa kuvia hamahakeista ja
erivarisista kukista. Lapsi nostaa kukan kuvan ja
Bee-Botin pitaa paasta samanvarisen kukan luo,
joutumatta hamahakin luokse.




* Ruudukkoon voi laittaa tehtavavinkkeja; esim. pelin
tai toimintaideoiden/sovellusten kuvakkeita tai kuvia,
joita pitaa suorittaa perille paastyaan

* Ruudukossa voi olla myos kuva laulusta / laululeikista




Kuvat: Tevella, ht'tps://peda.net/Iohia/tvt-sivut/ohielmointi/ob, pixabay.com, flickr.com (lainattu 02/2023)
Lahteita: https://peda.net/lohja/tvt-sivut/ohjelmointi/ob (lainattu 02/2023);  https://peda.net/virolahti/sol/ohjelmointi/ala-aste/beebot (lainattu 02/2023)




