Bee-Bot tehtavaideoita:

15 cm maalarinteipin patkilla saat rakennettua toimivan ruudukon. Tee lattiaan
maalarinteipilla ruudukko 6/9/12/16 ruudulle.

omatekemia alustoja voi kayttaa yhta hyvin esim. piirtdmalla isolle paperille
15x15 ruudukkoja, pistepohjia ym.

Bee-Botteja + valmiita alustoja voi tilata Tevellasta, Lekolarilta

lImaisia kuvia netistéa omiin Bee-Bot -tehtaviin: Upeita ilmaisia kuvia (pixabay.com),
Papunet Kuvapankki , Openverse (wordpress.org)

Paritehtava: toinen kertoo, minne Bee-Bot on menossa (kuvina esim. muodot,
varit jne.), toinen ohjelmoi reitin. Vaihdetaan vuoroja! Huom! Matalat kortit, ettei
Bee-Bot jaa kiinni tai ala kaartamaan.

Paritehtava: toinen suunnittelee reitin piirretyin nuolin tai Bee-Bot -koodauskortein
ja toinen ohjelmoi Bee-Botin likkumaan suunnitelman mukaan. Vaihdetaan
vuoroja!

Pelikortit apuna: Asetellaan ruudukolle esim. muistipelin kortteja (kortin parit
jaavat pinoon). Asetetaan Bee-Bot valittuun l&htopaikkaan, nostetaan
korttipinosta kortti ja ohjelmoidaan Bee-Bot kulkemaan samanlaiseen korttiin.
Kuvasta kertomukseksi: Asetellaan kuvia lattialle / Bee-Bot —matolle. Lapsi ohjaa
Bee-Botin haluamansa kuvan luokse ja kertoo kuvasta tarinan. Tarina voidaan
(lapsen luvalla) kuvata, esim. IPadin Clips-sovelluksella.

Kaupunkitehtava: Lapset voivat piirtdé eri aihealueista kuvia, jotka kiinnitetdan
ruudukkoon, esim. paikkoja (paloasema, kirjasto koulu, laékariasema, puisto),
ammatteja, muotoja, elaimia, kulkuneuvoja jne. OhjelImoidaan Bee-Bot
kulkemaan ruutuihin, jutellaan kuvan asioista; mita siella tapahtuu? Oletko kaynyt
siella? jne.

Jatko-osa kaupunkitehtavélle: Tehdaan tarina, valokuvataan matolta tarinan
paikat ja koodataan Bee-Bot kulkemaan tarinan reitti matolla.

Oman nimen kirjaimet: Koodataan Bee-Bot kulkemaan kirjainmatolla omien
kirjaimien ruuduilla oma nimi. Kirjainkortteja; keksi kirjaimella alkavia sanoja
Liiku kirjainten mukaan: Kirjainruudukko; keksi eri kirjaimista tekemisia ja nayttele
pantomiimilla, esim. H-kirjain: hyppi&, hiihtda heilua, haistaa, harnata, hinata.
Kaikki tekevat.

Liikuntakortit: Asetetaan ruudukkoon liikuntakortteja. Kun Bee-Bot saapuu kortin
kohdalle, suoritetaan kortissa naytetty liike.

Laskutehtavia: ratkaise lasku ja ohjelmoi Bee-Bot ratkaisuruutuun.

Numerokortit 1: kuljeta Bee-Bot lukujonon mukaisesti, etsi tilasta yhta monta
samanlaista asiaa kuin luku nayttaa (ikkunoita, ovia jne).



https://pixabay.com/fi/
https://kuvapankki.papunet.net/
https://wordpress.org/openverse/?referrer=creativecommons.org&lang=fi

e Numerokortit 2: kuljeta Bee-Botia alustalla vapaasti, ja tee erilaisia liikkeita joka
numeron kohdalla.

e Numerokortit 3: kuljeta Bee-Bot numeroruudukolla. Laske yhtd monta
helmed/esinettéa lukumaaréalautaselle kuin numero nayttaa.

e Rakenna mallin mukaan: Laita ruudukkoon rakennelmakuvia; Rakenna
palikoilla/multilinkeilla mallin mukaisesti

e Maalaa Bee-botin kanssa: Tarvitset isoa huokoista paperia, |0ysaa sormivaria ja
leivin- tai voipaperia sekéa Bee-bot -robotin. Aseta paperi lattialle, sen paalle
varitippoja ja varin paalle leivin- tai voipaperi. Ohjelmoi Bee-bot niin, etta se pysyy
paperin paalla likkuessaan ja levittaa samalla varia. Tata tehtavaa voi hyodyntaa
esimerkiksi paéasidisaskartelussa. Laitetaan vihreaa varia paperin reunaan ja
ohjelmoidaan robotti ajamaan edestakaisin (siirretaan Bee-botin paikkaa, jotta se
maalaa ruohoa kauttaaltaan paperille) — saadaan aikaiseksi paasiaisruoho.
Maalin kuivuttua maalausta voidaan jatkaa esimerkiksi painamalla sormella
keltaisia tipuja Bee-botilla maalatun ruohon joukkoon.

Blue-Bot -baana
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- Rakensimme Blue-Botille radan tieteipista. Hieman lisgjannitysta
‘ A saa, kun laittaa radan loppuun ilmapallon ja teippaa Blue-Botiin
keulaan kiinni nuppineulan. Tee vaikka kaksi samanlaista rataa,
’ jolloin kaksi Blue-Botia voi kisata yhta aikaa. Kumpi poksauttaa
Q ilmapallon ensin?
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e Bee-Botia voi ohjelmoida myds netissa: Bee-Bot Online (terrapinlogo.com)



https://beebot.terrapinlogo.com/

