Rodinné lekce robotiky pro mladsi déti

Robotické hrac¢ky a hry u¢i zabavnou formou
déti zakladiim programovani a robotiky, zaroven
rozvijeji kreativitu i logické a informatické mysleni.
Lekce pod vedenim knihovnika je ur€ena mlad-
Sim détem s doprovodem rodice.

Podrobnéjsi metodika je uvedena v osnovach
k jednotlivym lekcim.

Misto konani:

Ustfedni knihovna Mé&stské knihovny v Praze
Marianské nam. 1

Kreativni centrum UM

Kdy:
Kazdé pondéli od 15:00

Podminky:

+ Terminy lekci naleznete v akcich
na www.mlp.cz/um a v kalendari centra.
Pocitejte s mozZnou prodlevou pfi objednavani
terminu. Nékdo Vas maze predbéhnout.
Kalendar je aktualizovan jednou denné.

* Termin je nutné si zarezervovat na
um@mlp.cz. Bez rezervace a potvrzeni
Vami vybraného terminu knihovnou neni
termin platny.

* Alespon jeden u€astnik musi mit platny
prikaz do knihovny MKP.
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(Lekce pro déti 5 — 7 let)

Délka lekce: 45 — 60 minut

Maximalni pocet déti: 2

« Béhem lekce si déti vyzkousi praci
s robutkem BeeBotem.

» Naudéi se, co je to krok (pfikaz) a jak Fadit
pfikazy za sebou (program). S Jonathanem
& Marthou se nauci posloupnost pfikazt apod.

» Naprogramuji jednoduchou cestu
(ulice a ostrov).

» V ramci samostatné prace si pak otestuji
své znalosti dle svého vybéru (barvy,
protiklady, pocitani s obrazky Erica Carleho).
V pfipadé dvou hraét mohou sbirat predméty
na Ostrové pokladu.

* Na zavér si ukazeme, jaké moznosti nabizi
online simulator a program Scratch.
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(Lekce pro déti 6 — 9 let)

Délka lekce: neni stanoveno

Maximalni pocet déti: 1

* Programovani cesty mimozemstana Scottieho
pomoci stavebnice s kartonovymi pfikazy
a tabletu, ve kterém se pfikazy zpracovavaji
a vyhodnocuji.

* Hru Ize pferusit. Hra¢ muze pfijit opakované
a pokracovat pod svym uétem. Po Gvodnim
zaskoleni rodi¢e (doprovodu star$iho 18 let)
neni nutna Ucast lektora.
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(Lekce pro déti 6 — 12 let)

Délka lekce: 45 — 60 minut

Maximalni pocet déti: 4

» Béhem lekce si déti vyzkousi praci s robutkem
OzobotemEvo.

» Naudi se, co je to krok (pfikaz) a jak fadit
ptikazy za sebou (program), co je algoritmus
apod.

+ Seznami se s programovanim Ozobota
prostfednictvim Ozokodu (barevné kody)
a s jejich pomoci se pokusi bez nehody
projet virtualni méstecko.

» V ramci samostatné prace si pak otestuji
své znalosti dle svého vybéru (Bowling,
Pac-Man).

* Na zavér si ukazeme, jaké moznosti nabizi
programovani Ozobota v online editoru
OzoBlockly.
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http://www.mlp.cz/um
https://calendar.google.com/calendar/u/0/embed?src=badsnssaord5ta155jqacrjceo@group.calendar.google.com&ctz=Europe/Prague

