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ZAKU A UCITELU

Slovni zasoba — slova mnohoznacna

Vékova skupina: 1. stupen ZS
Pocet zaku: 1-2

Pfedmét: Cesky jazyk
Technologie: Bee-Bot

Cil:

1. Rozvoj slovni zasoby, vyhledavani obrazkovych dvojic vzniklych prenesenim vyznamu
na zakladé vnéjsi podobnosti, pfipadné vnitini souvislosti (slova mnohoznacng, tj. slova
vicevyznamova.

2. Programovani robota k danému cili.

Popis aktivity

Na zacatku aktivity zaci sami usporadaji karty do Ctvercové sité. Néktera pole Ctvercové sité
mohou zUstat prazdna.

Z4ak polozi robota na jakoukoli kartu a snazi se ho naprogramovat tak, aby dojel ke karté
s obrazkem, ktery odpovida témuz slovu. Po dojeti robota do cile Zak karty odebere a stejnym
zpusobem pokracuje az do vysbirani vSech karet. BEhem cinnosti obrazky pojmenovava -
bud slovné oznacuje jen karty, které hleda (napf. Budu hledat korunu.), nebo pojmenovava
vSechny obrazky, pres které robot postupné projede. Zak muze také reagovat podle pokynui
ucitele, ktery bude urcovat, které obrazky ma zak hledat.

Pokud je ukolem odebrat vSechny dvojice ze ¢tvercové sité, pak mizeme do Ctvercové sité
pridat také jeden obrazek, ktery se k ostatnim dvojicim nehodi. Zakovym tkolem od zagatku
by pak bylo zjistit, ktery obrazek to je. Postupné odebirani obrazkovych dvojic by tedy bylo
prostredkem, jak tento nehodici se obrazek odhalit.

Modifikaci vy$e popsané aktivity je hra pro 2 hrace, ktera se hraje podobné jako pexeso. Z4ci
opét nejprve sestavi hraci plochu sestavajici z obrazkovych karet. Karty mohou nachystat
musi zapojit také pamét). Cilem hry je hledat dvojice obrazka, které patfi k témuz slovu
mnohoznaénému (vicevyznamovému). Zacinajici hra¢ polozi Bee-Bota na jakoukoli kartu.
Zjisti a pojmenuje obrazek na karté a bude se snazit naprogramovat robota tak, aby dojel
na kartu se stejnym obrazkem. Pokud robot dojede ke spravné karté, maze si hrac¢ obé karty
odebrat a stejnym zpusobem hleda dalsi obrazkovou dvojici. Pokud robot nedojede
ke spravné karté, pokracuje dalsi hrac. Ten hleda dvojici ke karté, na které se robot zastavil.
Zastavil-li robot v misté, kde zadna karta neni, mize ho zak presunout na jakoukoli kartu
a hledat dvojici k ni. Vyhrava zak, ktery dokaze ziskat vice karet.
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Ukazka cCtvercové sité s kartami obrazkt slov mnohoznacnych.
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