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ZAKU A UCITELU

Podéitaci kvétinky — séitani a od¢itani do 5

Technologie: Bee-Bot
Cil: Procvicovani scitani a odcitani v ¢iselném oboru do 5
Cilova skupina: zaci 1. ro¢niku

Popis aktivity

U vSech nize uvedenych ¢innosti mizeme trénovat izolované scitani a odcitani, ale obé tyto
matematické operace mizeme také kombinovat. Volba prikladu je zcela na uvazeni ucitele.

Varianta A

Aktivita zacina vytvorenim plochy z barevnych karet. Karty jsou otoceny kvétinami nahoru.
Zak polozi Beebota na 1. pfiklad v 1. fadku &tvercové sité. Poté spoéita, kolik krokd musi
Bee-Bot ujet, aby se dostal na konec fadku, a robota uvede do chodu. Zak bude poéitat
priklady, pres které robot projizdi. Pokud priklad vypocita spravng, kartu s kvétinkou muaze
odebrat z hraci plochy. Jakmile se robot zastavi, zak ho presune na zacatek dalsiho radku
a ¢innost se opakuje. Pohyb robota udava tempo zakovu pocitani. Pokud ale zak nestiha
pocitat tak rychle, jak se robot pohybuje, nevadi, priklady mize vypocitat ve svém tempu,
i kdyz uz se robot nepohybuje. Ackoli se v této ¢innosti snazime zvysit tempo pocitani zakaq,
nemélo by to byt na ukor spravnosti pocitani.

Tuto aktivitu maze plnit i vice Zakd (mohou se stfidat napf. po radcich).

Varianta B

Tato aktivita je modifikaci ¢innosti popsané ve varianté A. Zde vSak nechame ditéti volnou
ruku v tom, jak robota naprogramovat. Zak maze cestu nastavit libovolné dle svého uvazeni.
Pokud chceme zaka néjakym zpuisobem limitovat, mizeme mu predem stanovit napr. pocet
krok(, nebo omezit mnozstvi navigacnich tlacitek, ktera maze pfi nastavovani jedné cesty
pouzit. Tim zaroven zvySujeme obtiznost ukolu.

| u této cinnosti se mlze stridat vice zaka.
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Pocitani s kvétinkami

Tato aktivita propojuje vyuku jednoduchého linearniho programovani s automatizaci
pocetnich spoju a diky pohybu robota také k pocitani v ur¢itém tempu. Dité postavi robota na
zacatek jakéhokoli fradku, spocita si, kolik kroktt musi robot ujet na konec radku, podle toho
robota naprogramuje a po jeho spusténi pocita priklady, kterymi robot projizdi. Pokud
vypocita priklad spravné (feseni prikladu je na spodni strané karty), maze si kvétinku vzit.
Pokud vypocita priklad spatné, musi ji vratit na pavodni misto. Po projeti vSech radku se dité
bude snazit naprogramovat robota tak, aby dojel ke vSem nevyzvednutym kvétinam, priklady
na nich dité dopocita. Pri této aktivité se mize stridat i nékolik Zaka (kazdy Zak pocita priklady
na jednom fadku, mohou také soutézit vtom, kdo posbird nejvice kvétin).
Stejnym zpusobem Ize procvicovat také pamétné scitani a od¢itani do 100 nebo nasobeni
a déleni v oboru malé nasobilky.
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