PODPORA INFORMACNI GRAMOTNOST
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Séitani a odcitani s kvétinami v ¢iselném
oboru do 5, 10 nebo 20

Vékova skupina: 1. stupen ZS

Pocet zaku: 1 i vice (tolik Zakq, kolik ve ¢tvercové siti zaplnime Fadku)
Predmét: Matematika

Technologie: Bee-Bot

Cil:
1. Pohotové scitani a odcitani do 5, 10 nebo 20.
2. Programovani k cili, cesta bludistém.

Popis aktivity

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

Aktivita ¢. 1: Zak polozi Bee-Bota na 1. pfiklad v 1. Fadku Etvercové sité. Poté spogita, kolik
krok( musi Bee-Bot ujet, aby se dostal na konec rfadku, a robota uvede do chodu. Zak bude
pocitat priklady, pres které robot projizdi. Pokud priklad vypocita spravné, kartu s kvétinkou
muze 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 maze vypocitat ve svém
tempu, i kdyz uz se robot nepohybuje. Ackoli se v této ¢innosti snazime zvysit tempo pocitani
zaku, nemélo by to byt na ukor spravnosti pocitani.

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

lihového fixu vyznacit cestu, kterou musi robot projet.

Aktivita €. 2: Variantou predeslé aktivity muze byt hra pro 2 zaky. Karty s priklady budou
otoéeny tak, aby byly pfiklady na spodni strané a nebyly vidét. Zaci se budou stfidat. Prvni
zak polozi robota na libovolnou kartu a poté ho naprogramuje tak, aby dojel na dalsi
libovolnou kartu. Tu pak musi zvednout a priklad vypocitat. Pokud pfiklad vypocita spravne,
muze si kartu nechat. Poté pokracuje dalsi zak a postupuje stejné. Pokud néktery z zaka
vypocita priklad Spatné, musi kartu vratit zpatky do ctvercové sité a pokracuje dalsi hrac.
Vyhrava ten z hracu, ktery dokaze sesbirat vice karet.

Aktivita &. 3: Modifikaci této hry muze byt soutéz v rychlosti pogitani. Zaci se budou stfidat
v programovani Bee-Bota, jak bylo popsano vyse. Priklad z oto¢ené karty ale mohou pocitat
oba soucasné. Kartu ziskava ten, kdo priklad vypocita rychleji. Pro tuto variantu hry by méli
byt vybrani zaci, kteri dosahuji podobné urovné matematickych dovednosti.
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Ukazka ctvercové sité s priklady na scitani a od¢itani do 20.

Priklady jsou obarveny podle obtiZznosti pro jejich snazsi tridéni.

Pomucku je mozné vytisknout ve dvou variantach. 1. varianta — priklady s reSenim na zadni
strané (oboustranny tisk), 2. varianta — pouze pfriklady (tisk jen lichych stran dokumentu).
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